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Eessona

Soovin tdnada oma juhendajaid Agnes Aljas ja Andres Uueni kasulike nduannete, keeleliste
paranduste ja toetuse eest. Eriliselt soovin tdnada muuseumide to6tajaid Kadi Karine, Astra Kiitt,
Elvi Nassar, Pilvi Poldma, Kaire Tooming, Marge Konsa, Inge Laurik-Teder, Krista Sarv, Pia
Ehasalu ja Arp Karm ning Kultuuriministeeriumi spetsialiste Mirjam Rédbis ja Kadri Nigulas,
kes olid nous andma antud uurimistdé jaoks intervjuud ning olid suureks abiks minu

uurimistooks vajaliku informatsiooni kogumisel.



Sissejuhatus

Kéesolevas magistritdos analiiiisin Eesti muuseumide seniseid kogemusi 3D ja seotud lahenduste
valdkonnas ning millised oleksid Eestis selliste lahenduste kasutusvoimalused. T60s nditan, et
infolihiskonna muuseumidel on oluline olla pidevas arengus, et mitte tehnoloogilistes muutustes
maha jadda ning oma publikut kaotada. Peamised vdimalused 3D ja seotud lahenduste
kasutamiseks Eesti muuseumides oleksid nditused ning kogudes siilitatavate objektide 3D
mudeldamine. Antud uurimist66 eesmérk on leida erinevaid voimalusi, mis vdiksin toetada 3D
lahenduste kasutust Eesti muuseumides, vottes arvesse vélismaiste muuseumide kogemust.
Erinevate voimaluste analiiiisiks viisin l1dbi uuringud mitme muuseumide valdkonna spetsialistiga
ja analiiiisisin viljaspool Eestit kasutatud praktikaid. Oma t66s vaatlen 3D digiteerimisega
saavutatud mudeleid ja 3D laadsete kujutiste kasutust sdltumata sellest, kuidas nad on loodud,

kuna kasutajatel voib olla raske neil vahet teha.

T60s vaatlen, kuidas muuseumide kogudes asuvate esemete 3D mudeldamine vOib muuta
originaalesemete kasutamise vajadust ning arutlen, kas mudelite avalik jagamine andmebaasides
aitaks muuseumide kogudes asuvate objektideni rohkem uurijaid. 3D mudelid aitavad kasutajal
esemeid ruumiliselt tajuda ning muudavad veebipdhise objektide uurimise objektiivsemaks, seda
peamiselt 14dbi veebipohiste lahenduste, milles uurijad saaksid huvipakkuvaid objekte kasutada

sOltumata ajast vOi asukohast.

Uurin, kas digitaalsete mudelite andmebaasides uurijatele kattesaadavaks tegemine voiks aidata
kaasa kultuuripdrandi paremale sdilimisele ning uurijaskonna laienemisele. Objektide sdilitamise
probleemid muuseumide kogudes on iildiselt teada ning on enamasti seotud ebasobilike
sdilitustingimustega. Vaatlen, kas ruumiliste mudelite loomine ja uurijatele kittesaadavaks
tegemine aitaks kaasa objektide kasutamisest tulenevate sdilitamisega seotud probleemide

viahendamisele.

Oma t60s arutan ka selle iile, kuidas muuseumid saaksid kasutada 3D ja seotud lahendusi niituste
elavdamiseks. Uurin, kui oluline on muuseumide jaoks infoiihiskonna arengutega kaasas kdimine

ning miks peaksid muuseumid uusi lahendusi kasutusele votma.

Kéesolev t60 keskendub pohiliselt muuseumides kasutatavate 3D lahenduste kaardistamisele ning
Eesti muuseumide to6tajate soovide ja voimaluste analiiiisile neid lahendusi kasutada. Uurimist66

tulemused pohinevad kogutud informatsioonil, hinnangutel ja muuseumide spetsialistidega
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labiviidud intervjuudel. Kirjanduse baasil olen kaardistanud seniseid 3D kasutuspraktikaid

véljaspool Eestit

T66 esimeses peatiikis annan iilevaate sellest, millised on tdnapdeva muuseumide rollid
ithiskonnas, millised on muuseumide tilesanded ning kuidas on muutunud muuseumide kogud ja
nende tdhendus infoiihiskonna mojudes. Esimese peatiiki 10pus tutvustan varasemaid antud
uurimistoo teemaga seotud teadustdid. ToO teises peatiikis analiitisin 3D lahenduste erinevaid
vorme ning Eestis ja teistes riikides kasutatud 3D praktikaid. Kolmandas osas esitan
uurimiskiisimusi, uurimis- ja analiilisimeetodit ning valimit. Uurimismeetodite Kkirjeldusele
jargnevad uuringu analiilis ning tulemused ja praktilised soovitused muuseumidele. Uuringu

18petab eesti- ja ingliskeelne kokkuvote, lisad ning kasutatud kirjanduse iilevaade.



1. Teoreetilised liihenemised

1.1 Toos kasutatavad terminid
Oma t66s olen ldbivalt kasutanud termineid, mis kirjeldavad muuseumitodga seotud tegevusi,
inimesi ning objekte. Jargnevalt sdnastan lahti termineid, mida olen oma t66s kasutanud ning mis

vajaksid tiheseks arusaamiseks selgitust.

Oma uurimist60s kasutan samatdhenduslikena termineid artefakt, objekt ja ese, tegemist on
musealiseeritud ja kogudesse vastu voetud objektidega. Digiteerimine on muuseumi kogudes
olevate objektide digitaalsele kujule viimine, see tdhendab objektide kirjeldamine ning nendest
kuva loomine. Termini “dokumenteerimine” all mdistan pohiliselt objekti kirjeldamist ning

moodistamist.

Ekspositsioon on muuseumide viljapanek, siinoniiiimina on kasutusel ka mdiste “nditus”.
Termineid “kollektsioon” ja “kogud” olen kasutanud oma uurimistodd stinoniiiimidena ning
nende all on modeldud kogudes olevaid objekte tervikuna. Terminid “kiilastaja”, “kasutaja”,
“publik”, “auditoorium” tdhistavad inimest, kes kiilastab v3i omab potentsiaali kiilastada,

muuseumi ekspositsiooni, uurimissaali, kodulehte voi andmebaasi.

1.2. Kaasaegne muuseum ja kogud

Muuseumid on olulised tihiskonna kultuurivdirtuste séilitajad. Muuseumid on traditsiooniliselt
olnud rahvusliku identiteedi kandjad ja loojad (Mason 2007, Raisma 2009, Tamm 2012 via Lepik
2013). Nende eesmirk on olla oma kultuuri ja ajaloo vahendajad ning jagada iihiskonnale
informatsiooni oma kultuuri minevikust ja olevikust. Lisaks siilitamisele on muuseumide
iilesanne siilitatavate kultuurivairtuste tdlgendamine, iihiskonnale kittesaadavaks tegemine, info
kasutada andmine ning teadmise loomine ja levitamine. Muuseumid on nagu andmepangad, mis
sdilitavad kultuuri (Vulin 1994). Uhiskonna ootused muuseumidele on nihutanud fookuse
eksponeerimiselt ja kogude kureerimiselt, auditooriumide harimisele ja meelelahutusele (McCall,

Gray 2014). Seetdttu korraldavad paljud muuseumid koolitusi ning haridusprogramme.

Kaasaja museoloogid leiavad, et muuseume ei ole vaja selleks, et nad séilitaksid objekte, vaid et
nad sdilitaksid informatsiooni ning teadmisi, mida need objektid endas kannavad (van Mensch

2004: 11). Teine kaasaja museoloogiaga seotud moiste, mida van Mensch kasutab on “kaasav



muuseum”, mille eesmérk on kaasata 1dbi osalemisvoimaluste pakkumise need iihiskonna grupid,
kes tihtipeale korvale jdetakse (van Mensch 2004: 9) Muuseumid peavad arenema vastavalt oma
publiku intellektuaalsetele vajadustele, sest uue tarbijakditumise puhul on eelistatud need, kes

oskavad oma tarbijatele elamust pakkuda (van Mensch 2004: 17-18).

Tadnapdeva muuseumid ei koosne ainult kogudest ning paljud mailuasutused ndevad vaeva
selleks, et olla turistidele ja kiilastajatele atraktiivsed kiilastuskeskused. Infoiihiskonna
muuseumid ldhtuvad uue museoloogia paradigmast, mille tdottu on muuseumide {iilesanded
muutunud kompleksemaks. Muuseumide struktuur on muutunud keerukamaks, kus lisaks
traditsioonilisele kogumisele, siilitamisele, teadusele, muuseumiharidusele ja nditusele on
mitmed administratiivsed tiksused, mis tegelevad juhtimise, turunduse ja kommunikatsiooniga, et
tuua muuseumidesse tulu, mille abil niituste korraldamist ning uute programmide loomist
rahastada. Van Mensch kasutab mdistet “kogukonna museoloogia”, mis tdhendab, et muuseumide
esmane kohustus on oma piirkonna kogukonna areng (van Mensch 2004: 9). Muuseumide
tootajatel on vastutus kasutada oma eriala tihiskonna arengu huvides (van Mensch 2004: 3).See
tahendab, et nditusi tehes ja kogusid komplekteerides motlevad muuseumide tootajad sellele,

mida tihiskond vajab.

ICOMi (International Council of Museums) definitsiooni pohjal peab muuseum olema iihiskonna
ja selle arengu teenistuses olev iildsusele avatud alalise iseloomuga mittetulunduslik asutus.
Muuseumide eesmérk on koguda, konserveerida, uurida, vahendada ja eksponeerida inimese ja
tema elukeskkonnaga seotud pidrandit hariduse ja elamuse saamise eesmérgil. (ICOM 2007)
Vastavalt ICOMi muuseumide eetikakoodeksile, on muuseumide peamine eesmark sdilitada oma
kogusid tulevikule ja kasutada neid teadmiste loomiseks ja levitamiseks uurimis- ja haridust6o,
plisi- ja ajutiste ndituste ning muu erialase tegevuse kaudu. Iga muuseumitdotaja pohiline eetiline
kohustus on kindlustada muuseumi vastutada olevate kogude ja iiksikesemete korralik hooldus ja
sdilimine. Eesmargiks peab olema tagada, et kogud antakse tulevastele pdlvedele iile nii heas
seisus nagu see olemas olevate teadmiste ja ressursside juures voimalik on. Koigil esemete ja
eksemplaridega seotud muuseumitdotajatel on kohustus luua ja sdilitada kogudele soodne
keskkond nii hoidlas, nditustel kui transpordil. Selline ennetav siilitamine on oluline osa
muuseumi riskide haldamisest. (ICOMi muuseumide eetikakoodeks 2013) Seega on kogudes
olevate objektide sdilitamine iiks muuseumide peamisi iilesandeid, mille juures tuleb arvestada
nii objektide fiilisilisi parameetreid, hoidlate seisukorda, kui ka seda kuidas objekte uurimistoode

ja ndituste kdigus kasutatakse.



Iga muuseumi olulisim osa peaks olema kogud ning seal asuvad ajaloolise voi kultuurivaartusega
esemed. Muuseumi kogud on defineeritud kui kogum, mis koosneb vaimsest kultuuripdrandist ja
materiaalsetest objektidest, mida indiviid vOi organisatsioon on kogunud, klassifitseerinud ja
sdilitanud (Desvallees, Mairesse 2009: 26). Esemete sdilitamine on kogu- ja varahoidjate,
sdilitajate ning konservaatorite igapdevatoo iiks keerulisimaid iilesandeid, sest arvestama peab iga
objekti seisukorda ning tingimusi, mida ese sidilimiseks vajab, seda eriti muuseumides, kus

hoiutingimused ei ole eriti head.

Muuseumides véartustatakse eset kui kdige autentsemat ja olulisemat infokandjat. Anna-Kristiina
Ritsep toob esile, et muuseumides kasutatakse ajalooliselt antud vOoimu otsustada kogudes
olevate objektide kasutamise ja teadmise loomise iile. Nii tekib muuseumil vdimalus luua enda
pohimdtetest 1dhtuvalt sobiv kontekst ning jétta korvale ebavajalik voi ebameeldiv kultuuriline
taust, luues fiktsionaalse ja romantilise ajaloolise keskkonna, mida saab korvutada tdnapieva

reaalsusega. (Rétsep 2015: 19)

Tehnoloogilised arengud voimaldavad tidnapdeva inimestel saada suurema osa uurimistéddeks
vaja mineva informatsiooni internetist. Seega on tekkinud olukord, kus uurijad ei istu enam tunde
ja péevi raamatukogudes, arhiivides voi hoidlates, vaid t66d saab teha mugavalt oma kodust ning
soovi korral ka 06pdevaringselt. Eestis on peamiseks edasiviivaks jouks viimastel aastatel olnud
muuseumidele seatud riiklik kohustus kirjeldada ning digiteerida oma kogud Eesti muuseumide
infostisteemis MulS. Ka voimaldavad muuseumidele arendatud andmebaasid paremini korraldada
muuseumisisest ja ka -vilist dokumentatsiooni. Dokumenteerimise iiks peamisi eesméirke on
kogude avamine avalikkusele ning seal asuva informatsiooni suurem ligipddsetavus. Digiteeritud
esemete jagamine andmebaaside kaudu annab parema juurdepddsu artefaktidele ning voib
asendada eseme hoidlast vilja toomise vajadust. Digitaalse kultuuripdrandi loomine ja sdilitamine
on aga iiks muuseumide keerulisemaid probleeme, sest andmehulkade talletamine ja nendele
sobilike formaatide valimine ning tehniliste uuenduste tulekul ajakohasena hoidmine on ja suur
kuluartikkel.

Tehnoloogilised uuendused on juba aidanud muuseumidel lahendada osaliselt objektide
uurimistoodeks kasutamisega seotud probleeme. Fotode lisamine andmebaasidesse KO0o0S
objektide kohta kéiva infoga on aidanud uurijatel lihtsamalt pdédseda ligi muuseumide objektidele.
3D tehnoloogiad vdivad aga suurendada atraktiivsust veelgi ning tuua muuseumi inimestele

lahemale, samas kasvatades muuseumide tulu ning vdimalusi arenguks.



Eesti muuseumidele on aegade jooksul arendatud muuseumide kogude kéttesaadavaks
tegemiseks ning muuseumide vahelise koost6o lihtsustamiseks kaks andmebaasi. Infosiisteemi
KVIS arendust alustati 1992. aastal, kui tekkis vajadus koondada muuseumikogude
dokumentatsiooni {iihisesse infosiisteemi. 2004. aastal viljatootatud MulSi voib pidada KVISi
jarglaseks, kus kasutatakse juba KVISis loodud andmesisestusloogikat ning millest osa andmeid
ka juba MulSi iile tosteti. (Jeeser 2009) Kuigi MulS lubab kasutajatega jagada objekti kohta
kédivat informatsiooni ja fotot, ei toeta antud infosilisteem hetkel 3D mudelite kuvamist ja

kasutamist.

Euroopa suurim muuseume iihendav kultuurivdirtuste andmebaas on Europeana. See koosneb
suurel hulgal Euroopa muuseumide, arhiivide, raamatukogude ja galeriide digiteeritud kogudest,
mis on lihes kohas kittesaadavad kdikidele kasutajatele. Europeana on hea ndide andmebaasist,
kus proovitakse kasutajamugavusele mdeldes laialt kasutusele votta ka 3D tehnoloogiaid.
Europeana partnerite andmebaasides on kokku juba iile 435 ruumiliselt digiteeritud objekti
(Europeana 28.04.2016). Lahiriikide andmebaasidest on Eesti MulSile sarnaseimad Soome
muuseumide infosiisteem Finna ning Leedu muuseumide infosiisteem LIMIS, mille eesmirk
sarnaselt MulSile on koondada riigis asuvate muuseumide ning teiste méluasutuste andmed iihte
registrisse (Finna 2016, LIMIS 2016). Teadaolevalt ei toeta aga Finna ega LIMIS ténasel pdeval
3D mudelite kuvamist.

1.3 Infoithiskonna moju muuseumidele

Infoiihiskonda iseloomustab informatsiooni suurenenud hulk ning liikumiskiirus. See on
tthiskond, mis téhtsustab informatsiooni ning kasutab seda koikides sotsiaalsetes
eluvaldkondades. Sotsioloog Frank Websteri sonul ei ole tehnoloogia iihiskonnast ja
sotsiaalsusest eraldiseisev liksus, vaid on selle oluline osa. Tehnoloogia abil on vdimalik luua
uuendusi, mis lihiskonda arendavad ning selle abil on vdimalik eesmérke paremini saavutada.
Websteri jéargi on kultuur valdkond, kus nieme infoiihiskonna arengut ehk kdige rohkem - see
iimbritseb meid tdnaval litkudes, kui kasutame arvutit, telefone ning ka meie vilimus on osa
infoiihiskonnast, sest see annab edasi infot. (Webster 2014) Oigus infole ligi passeda on
reguleeritud ka seadustega, niiteks reguleerib antud valdkonda Eestis avaliku teabe seadus, mille

eesmirk on tagada koigile juurdepéds iildiseks kasutamiseks mdeldud teabele (Riigi Teataja
2000).
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Pidevalt omavahel iihenduses olev tehnoloogia annab vdimaluse kasutajatel jagada vahetuid
kogemusi iihiskonnas toimuvatest siindmustest ning kokku saada inimestel, kes varasemalt on
olnud {iksteisest isoleeritud (Webster 2014). Infoilihiskond on teinud lihtsamaks arvamuse
avaldamise ning ka muuseumid kasutavad sotsiaalmeediat, et oma kiilastajatega suhelda.
Suurenenud on sotsiaalmeedia mdju peaacgu kdikidele tihiskonna kihtidele - kaasaarvatud

rahandus, kaubandus ja poliitika (Webster 2014).

Infoiihiskonda iseloomustab lisaks iga kodaniku digus informatsioonile ligi padseda (Moore
1997: 11). Oigust informatsioonile juurde paidseda ning seda analiiiisida kasutavad infoiihiskonna
litkkmed selleks, et saada aimu {ihiskonna toimemehhanismidest aga ka selleks, et luua uut
teadmist. Infoiihiskonna auditooriumid on loovad, eneseteadlikud ja kaalutlevad, nad painutavad
ja tolgendavad neile esitatud informatsiooni vastavalt oma soovidele ning nigemustele (Webster
2014). Ténu arvamuse ja info jagamise vabadusele saavad ka muuseumid lihtsamalt kasutada
tavainimeste teadmisi objektide kohta uue teabe saamiseks. Seega oleks 3D lahenduste
kasutamine objektide paremaks esituseks internetis 1dbi andmebaaside voi sotsiaalmeedia kasulik

ka muuseumi ja kasutajate vahelise koost6o edendamiseks.

Infotlihiskonnas toimetulemiseks peavad koik institutsioonid, kaasaarvatud muuseumid kasutusse
vOtma uuendusi ning viltima sisseharjunud kéitumismustritesse kinni jadmist, et mitte kaotada
kontakti oma publikuga. Ténapdeva auditooriumid on harjunud saama uusi kogemusi libi
huvitavate tehnoloogiliste lahenduste ning voivad eelistada selle pdhjal iihte institutsiooni teisele.
Seega peavad muuseumid otsima pidevalt oma kohta uuenevas maailmas, kus kiilastajad
soovivad saada uusi kogemusi, teenuseid ja tooteid, mis on huvitavate disainlahendustega ning on
voimelised kiilastajate liigutustele vastama programmeeritud tegevusega (Mitroff Silvers et al.
2013). Maha ei saa jddda ei tehnoloogilises arengus ega ka kasutajamugavates lahendustes, sest
muuseumid peavad suutma olla oma kogukonna kultuuripdrandi edastajad, kiilastajatele

atraktiivseimal viisil (Pastore 2009).

Termini “uus museoloogia” all mdistetakse muuseumide rollide muutuste kogumit iihiskonnas.
“Uus museoloogia” on kogum uuenenud lootustest ja ootustest muuseumide tegevuste
laienemisel. Muuseume ndhakse kiilastus- ja hariduskeskustena ning kohtadena, kus saab
huvitavalt vaba aega veeta. (McCall, Gray 2013) Need on kohad, mis voimaldavad dppimist ning

personaalset arengut, seda libi vabaduse otsustada, mida ja millal oppida (Falk 2000: XII).
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Muuseumitel on voimalus olla oluline osa inimeste ja iihiskonna arengus, andes iihiskonna

liilkmetele vabaduse otsustada kuidas soovitakse Gppimiseprotsessid osa votta.

Koos laienenud infovahetusega on méluasutustel tekkinud kiisimusi nende rollist. Néiteks, mis
roll on raamatukogul, kelle kogudes olevad raamatud on koik digiteeritud ning kittesaadavad
veebis. Voi milline on roll muuseumil, kelle kogud on andmebaasides kéttesaadavad ning
niitused virtuaalsed. Kas maéluasutused peaksid jddma traditsiooniliste kditumismustrite juurde
ning olema kohaks, kus saab minna ajast tagasi nii kultuurilises kui ka tehnoloogilises mdttes?
Peamised faktorid, kes muuseumi identiteeti saavad muuta on nende todtajad. Nad voivad kiill
soovida uusi lahendusi kasutada, kuid to6koormuse suurenemise kartuses jatkavad vanade
tehnoloogiate kasutamist. (McCall, Gray 2013) Kuigi tehnoloogiate uuenemine vdib-olla
tekitanud arvamuse, et koik vana hididbub ning uued tehnoloogiad kaotavad &ra traditsioonilised
viisid, siis médluasutuste puhul nii juhtunud ei ole. Pigem on uued tehnoloogiad aidanud, néiteks
sellistes valdkondades nagu arheoloogia v3i museoloogia olemasolevaid meetodeid tdiustada
ning muutnud tulemuste tdlgendamist. Tanu uutele lahendustele on méiluasutuste kogudel

rohkem kasutajaid kui eales varem, laienenud on publiku ning teenuste kasutajate arv.

Viimasel viiekiimnel aastal toimunud suured tehnoloogilised uuendused on muutnud seda, kuidas
kiilastajad ja institutsioonid omavahel suhtlevad. Muutunud on ka institutsioonide omavaheline
suhtlemine. Objektide kohta andmete jagamine {histes andmebaasides on lihtsustanud
organisatsiooni vahelist dokumendihaldust ning informatsiooni edastamist. Niiteks saavad
muuseumid lihtsamalt deponeerida esemeid. Pruulmann-Vengerfeldt, Runnel, Laak ja Viires
vdidavad, et tehnoloogilised muutused on vaid osa palju laiemast muutusest globaalses
ithiskonnas. Kasutajad saavad institutsioone varasemast rohkem aidata, aga ka mojutada oma
kditumise ja teadmistega. Juurde on lisandunud sotsiaalsuse aspekt 1dbi erinevate

sotsiaalmeediakanalite, mida ka paljud maéluasutused aktiivselt kasutavad. (Pruulmann-

Vengerfeldt et al. 2013)

Mitmed uurijad on toonud esile muuseumide vOimalusi digiteerimise abil tekitada huvi oma
kollektsioonide vastu ning tuua rohkem wuurijaid ja kiilastajaid vaatama originaalesemeid
kohapeale. Seega on kogudes sisalduva informatsiooni suunamine klientidele oluline nii info
jagamiseks viljapoole muuseumi kui ka kiilastajate ja uurijate toomiseks muuseumi majja
fiiiisiliselt kohale. Muuseumide kogude interpreteerimine ei pea olema pdhiliselt vaid

muuseumide endi t66. Objektide avalikuks tegemine veebis annab vdimaluse teha kokkuvotteid
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ja ka visuaalseid tootluseid kolmandatel osapooltel, mis omakorda avaks vdimalusi avalikuks
debatiks ajaloo ning kultuuripirandi siilitamise teemal (Roberto 2008). Andes spetsialistile
vOimaluse uurida objekte ldhemalt ning jattes korvale piiravad lahtiolekuajad voi ohu monda
objekti kahjustada saab uurijale anda vabaduse teha uurimist6od pikemalt ning hea kvaliteedi

puhul ka rohkem siivitsi.

Muuseumide ekspositsioonid ning haridusprogrammid annavad kiilastajatele vdimaluse dppida
ning uurida neid huvitavat teemat {iha rohkem 1dbi meelelahutuse prisma. Muuseumide
populaarsus oppimiskeskkondadena on kasvanud mitte ainult 1dbi uuenenud ekspositsiooni vaid
ka ldbi muuseumi kui institutsiooni tdhenduse uuenemisele selle kiilastajatele (Falk 2000: 2). Aru
on saadud, et inimene vOib paremini omandada uut teadmist kergemini mingides voi 1dbi

positiivse emotsiooni.

1.4 Varasemad uurimistood

Kuigi muuseumide teemalisi uurimistdid on viimastel aastatel palju kirjutatud, keskenduvad
enamused nendest institutsiooni demokratiseerimise (Teppor 2011, Tatsi 2013, Lepik 2013,
Metsmaa 2015, Lotina 2016), kiilastaja rahulolu (Kalden 2015) ning siht- ja sidusriihmade
ootuste (Veeremaa 2008, Pill 2010, Visnapuu 2011, Uusmaa 2012, Rétsep 2015) temaatikale.
Samuti pooratakse uuringutes tihelepanu muuseumide kajastamisele meedias (Koppel 2006,
Suharov 2011) ning uute kontseptsioonide turundamise temaatikale (Lagemaa 2014, Kiilv 2015,
Rohi 2015). Muuseumide kogude dokumenteerimisest on kirjutanud magistrito6 Kaie Jeeser
teemal “Museaalide dokumenteerimine muuseumides”, kus autor kirjeldab ldhemalt Eestis
kasutusel olevate kultuurivddrtuste infosiisteemide loomist ja arengut (Jeeser 2009). Digitaalsete
andmebaaside kasutamise eeliseid on analiiisinud Katrin Sutt oma uurimistods “Eesti
Rahvusringhddlingu fotoarhiivi iileminek digiajastule ja kohandumine wuue kasutajate
polvkonnaga” (Sutt 2015). 3D temaatikat muuseumides pole aga varasemalt uuritud ning antud

uurimistdo on esimene katse selliste lahenduste kasutamisvoimaluste kaardistamisel.

Vilismaal on uuritud 3D lahenduste temaatikat rohkem kui Eestis. Naiiteks Kaja Antlej on
kirjutanud uurimuse “3D Technologies as a Support for Industrial Design Museum Exhibition”
(Antlej 2013), Chih-Hao Yu teemal “Semantic Annotation Services for 3D Models of Cultural
Heritage Artefacts” (Yu 2014) ning Chao-Yu Lin oma t63s “Investigating the potential of on-line

3D virtual environments to improve access to museums as both an informational and educational
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resource” (Lin 2009). Lisaks neile on avaldatud teadusartikleid ja -uuringuid mis radgivad
objektide ja hoonete teaduslikel eesmirkidel mudeldamisest, 3D mdddistamise kasutamisest
arheoloogilistel uuringutel ja 3D ja seotud lahenduste kasutamisest nditustel ning

haridusprogrammides.

Publikatsioonidest on teemakohaseim ajakiri “International Journal Heritage in the Digital Era”,
mis nimetab enda eesmérgiks rahvusvahelise digitaalse kultuuripdrandiga tegelevate uurijate ja
teadlaste ithendamise. Digitaalse kultuuripdrandi spetsialistide kohtumised toimuvad néiteks
sellistel konverentsidel nagu Museums and the Web, Digital Heritage, Euromed, Computer
Applications and Quantitative Methods in Archaeology (CAA), Visual Analytics Science and
Technology (VAST). Kirjastajatest on 3D teemalisi teoseid enim avaldanud Kirjastused Springer

ja Elsevier.

Kokkuvdote

Muuseumide olulisim roll on olla oma kogukonna kultuurivdirtuste siilitaja. Lisaks on
muuseumide eesmérk kultuurivdirtusi tdlgendada ning iihiskonnale kéttesaadavaks teha.
Muuseumidest on saanud organisatsioonid, kus kiilastajatel on voimalik teoorias saada haridust

1abi meelelahutuse ning selleks korraldatakse pidevalt dpitubasid ja haridusprogramme.

Muuseumid peavad aitama kaasa ka oma iihiskonna arengule. See omakorda tdhendab, et
muuseumid ei saa maha jddda iihiskonnas toimuvatest arengutest. Infoiihiskonnas on oluline, et
muuseumid ei jadks kinni kartusesse kasutada uusi tehnoloogilisi lahendusi, kui nad ei soovi oma
kiilastajate arvu vihenemas ndha. Lahti tuleb lasta ka otsustusdigusest kogudes asuvate objektide

tolgendamise {ile.

Uks tinapieva olulisimaid tegevusi kogudes on digiteerimine. Esmalt aitab see muuseumide
tootajatel omavahel paremini kogudes olevat infot edastada. Teiseks aitab digiteerimine ja info

andmebaasis jagamine kasutajatel muuseumi kogudes asuvale infole paremini ligi padseda.
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2. 3D ja seotud lahenduste voimalused muuseumidele

2.1 3D ja seotud lahendused ning 3D digiteerimine

3D ja selle laadseid lahendusi, mida muuseumid saaksid kasutada on erinevaid. Lahendused,
nditeks nagu virtuaaltuurid ja liitreaalsus, aitavad elavdada ekspositsiooni. 3D mudeldamine vdib
aga olla kasulik nii néituste huvitavamaks tegemisel kui ka muuseumi teadust66 arendamisel ning
kasutajatele infole parema juurdepiddsu loomisel. Maailma juhtivaim tehnoloogia-uuringute ja
analiiiisi ettevotte Gartner Inc. on 3D tehnoloogiate arengut pidanud viga oluliseks éariliseks ja
majanduse elavdamise vahendiks juba 2007. aastast (Business growth network 2007; Gartner
2015).

Kauged paigad muutuvad inimestele {iha kdttesaadavamaks ning teiste kultuuride arhitektuuri
ndgemine ja uurimine aitab paremini mdista ihiskondade arengut. Vodraste maade arhitektuuri ja
kultuuriga on vdimalik muidugi tutvuda ka 1dbi fotode ja jooniste, kuid nende reproduktsioonide
pealt on keeruline saada head tunnetust objektide spetsiifilistest kaunistustest ning ehitusest.
Seepdrast ongi muuseumid loonud ruumilisi lahendusi, kus kiilastajad saavad interneti
vahendusel “jalutada™ 1dbi kultuuriajalooliselt oluliste hoonete ja ruumide. Lisaks annavad

ruumilised lahendused vdimaluse dokumenteerida ja hiljem uurida objekte, mis vdivad hidvineda.

(Bearman 2011)

3D mudelid on representatsioonid olemasolevatest vdi hidvinenud objektidest ja kohtadest, mis on
tehtud 3D skanneri abil. Objektid, mida on vdimalik keerata ja pddrata on enamasti loodud
arvukate fotode pohjal, mis on tehtud 360 kraadi ulatusest objekti timber (Steinbach 2011: 42).
Lisaks kasutatakse objektide dokumenteerimiseks ka 3D skannereid. Sellised mudelid on
kasulikud, sest kasutaja saab teadmisi ruumilistest isedrasustest (Steinbach 2011: 42). 3D mudelid

on samasugune infoallikas nagu on foto vdi objekt.

Ruumiline mudel voib olla koguhoidja voi1 teaduri poolt vihem mdjutatud kontekstiliselt ja
eelvaadete kaudu kui foto. Lisaks mojutab mudelit vdhem pildistamise ldhteiilesanne, fotograaf ja
ka toovahendid. Fotode puhul jadb erinevate detailide véljatoomine ning otsustamine, millist
kuva kasutajale andmebaasis ndidata peamiselt muuseumitodtaja valida. Uurimistéd kaigus
tehtud intervjuudes iitles iiks uuritav, et ta on teadlikult valinud MulSi pilte mis on ilusad ja kus

on kujutatud vaid objekti esinduslikemaid osi (EVM1). Loomulikult oleneb mudelist
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kéttesaadava info kvaliteet mudeli enda tdpsusest ning originaalile vastavusest. Mudeli kvaliteet
sOltub aga mdddistamise vahenditest ning mudeldamise eesmaérgist. Kdrge tépsuse ja kvaliteediga
tehtud 3D mudel voib anda erinevate kihtide dokumenteerimise ning korgekvaliteedilise
kuvamise abil edasi infot objekti valmistamise kohta, mida oma silmaga artefaktilt ei pruugi

néha.

3D mudel, mida muuseumides oleks vdimalik kasutada peab olema ka kvaliteetne. Steinbachi
arvates peavad muuseumid votma kasutusele 3D lahendusi, kui nad ei taha kiilastajate numbreid
vihenemas niha. Ta véidab, et kiilastajad harjuvad iiha rohkem 3D kuvadega, mida nad ndevad
meedias ning tehnikapoodides ja ootavad samasuguste lahenduste kasutust muuseumilt
(Steinbach 2011:41). 3D tehnoloogia soetamine ja kasutamine muutub iitha odavamaks ja
kasutajasobralikumaks, seega muutuvad need tehnoloogiad ka paljudele muuseumidele iiha

kéttesaadavamaks. Ka 3D tehnoloogiate kvaliteet paraneb pidevalt. (Steinbach 2011:41).

Uued lahendused aitavad arendada kiilastaja muuseumi kogemust. Tiiiipiline muuseumi kiilastaja
vaatab museaali pool minutit (Hancock 2015: 32). Hancocki jargi aitavad 3D lahendused anda
kiilastajale tdhendusrikkama kiilastuse kogemuse, andes kiilastajale vdoimaluse uurida hoidlates
asuvate objektide 3D lahendustega loodud reproduktsioone (Hancock 2015: 32).
Reprodutseeritud objektid ei aita mitte originaalil paremini sdilida, vaid aitavad kiilastajatel

piihenduda paremini uurimisele (Hancock 2015: 33)

3D lahenduste pakkumine ja jagamine on iiks olulisimaid uusi tehnoloogiaid, millega on voimalik
luua kasutajatele visuaalset kogumit uute teadmiste avastamiseks. Mudelite jagamisel vdheneb
kontekstipdhine tdlgendamine ning uurijad saavad vabaduse luua objektidele isiklikul arvamusel
pohinevat tdlgendust. Kasutajale annavad need lahendused vabaduse tdlgendada, kuid samas ka
vastutuse tdlgendamisel. (Cameron 2003: 336) See tdhendab, et uurijad saavad hakata lisama
kultuurivdirtustele juurde teadmist, mis muuseumil puudub, kuid nad peavad seda tegema teades,
et nende lisatud infost vOib saada uus teadmine mone objekti kohta. PGhjus, miks muuseumid
mudeleid peaksid kasutama seisneb selles, et kvaliteetne 3D mudel annab edasi tdpseimat ja
vahetumat infot, mida on vdimalik veebivahendusel objekti kohta anda. (Metallo, Rossi 2011:

63)

Muuseumide suhtumine 3D lahendustesse on varasemalt olnud, et need tehnoloogiad on

huvitavad, kuid kallid (Metallo, Rossi 2011: 63). Antud t66 jaoks ldbi viidud intervjuude pohjal
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on samal arvamusel ka enamused Eesti muuseumid (RR; EVML1,2; VIR; HPL; EAML1,2; TLM).
Teiste erialade arendused 3D vallas on aga teinud mudelite loomise lihtsamaks ka muuseumidele.
Seega rahaliste ressursse olemasolul saaksid muuseumid kasutada dra samu lahendusi, mida

kasutatakse nditeks filmide voi arvutimangude loomisel.

Muuseumid ei pea muretsema, et uute tehnoloogiate kasutamine kaotab dra vajaduse muuseumi
kiilastuseks voi artefaktide uurimiseks. Metallo ja Rossi toovad vordluse fotograafia ja maaliga,
oeldes, et fotograafia kasutamine ei kaotanud maalikunsti ning selle olulisust, pigem vastupidi.
Ka 3D mudelid ei ole asenduseks fotodele voi objektidele endale, see on vahend informatsiooni

edastamise ning tdlgendamise muutmiseks (Metallo, Rossi 2011: 68)

3D andmete kogumine

Digifotode ja 3D skaneerimise vahendite kéttesaadavus on teinud vdimalikuks viga tdpse
objektide vilispindade ja geomeetrilise dokumenteerimise. Voimalikuks on saanud nii iiksikute
esemete 3D digiteerimine kui ka véga suurte objektide vdi objektide kogumite digiteerimine. 3D
digiteerimise abil on vdimalik 14bi viia digitaalset restaureerimist voi avada objektide uurimise
voimalusi avalikkusele. Probleem objektide 3D digiteerimisel on sellele kuluv aeg ning sellele
probleemile proovitakse leida erinevaid lahendusi, nditeks lithendades digiteerimisele jirgnevat

kujutise tootlemise aega. (Bettio et al 2013: 23)

Arvuti abil 3D objektide kujundamist on testitud alates 1950. - 1960. aastatest, kuid aktiivsemalt
on teemaga tegeletud alates 1980. aastatest. Peamine tehnoloogia mida kasutatakse on
raalprojekteerimine, see on objekti joonestamine ja joonisest 1dhtuvalt terviku vdi vajalike osade
mudeldamine. Raalprojekteerimist kasutatakse pdhiliselt masinaehituses, disainis kui ka
arhitektuuris. Lisaks on olulisi arendusi antud valdkonnas teinud kaitsetodstus ja meditsiin.
Kultuuripdrandi dokumenteerimisel kasutatakse 3D tehnoloogiaid alates 1990. aastate algusest.
(Uueni 2012: 185) Kuigi kultuuripdrandi 3D dokumenteerimine on tdnasel pdeval laialdaselt
levinud nii konserveerimises kui arheoloogias, siis endiselt on probleemne dokumenteerimise
kédigus loodud andmete siilitamise korraldamine. Sobilikke pikaajalise digitaalse sdilitamise

lahendusi uuritakse ja testitakse. (Uueni 2012: 186)

Ténapédeval levinumaks tehnikaks on laserskaneerimise ithendamine digitaalse fotograafiaga.
Laserskanner loob objektist 3D kujutise, millele lisatakse digifotod objektist. Objekti

digiteerimisele jirgnev kujutise to6tlemine on iiks aegandudvamaid etappe 3D mudeli loomisel.
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Osadele 3D skanneritel on sisseprogrammeeritud objektide nagu seinad ja muu sellise
eemaldamine, kuid mitte ebatiiiipiliste objektide nagu konstruktsioonid vdi muude lisade
eemaldamine. Samuti on paljudel kaasaegsetel 3D skanneritel sisse ehitatud laserkiire kauguse
kontroll. 3D mudeli loomiseks on soovitatavalt vaja fotostuudiot, korralikku valgussiisteemi, 3D
skannerit ja/voi digikaamerat. Juhul kui need kolm aspekti on vdimalik muuseumis kohapeal

luua, saab teha esmase digiteerimist6d muuseumis kohapeal. (Bettio et al 2013: 23-24)

Digiteerimise esimeses etapis luuakse punktipilv, millest hiljem to6tlemise kéigus luuakse
digitaalne kujutis. Laserskanner omistab igale punktile asukoha XYZ-koordinaadistikus ning
osade 3D skannerite puhul salvestatakse ka tekstuur. Kasutusel on erinevaid 3D skannereid -
time-of-flight (TOF), faas (phase), struktuurvalgustusega (structure-light) ja kasiskannerid (hand-
held scanner), mille kasutamine toimub vastavalt objekti olemusele. Digiteerimise tulemuseks on
failide kogum, mida on vdimalik vastavas programmis 10pptulemuse saamiseks korrigeerida.
(Uueni 2012: 185) Kvaliteetne 3D mudel moodustatakse punktipilve ning fotode pohjal,
vajadusel kasutatakse ka jooniseid. (Uueni 2012: 186) Erinevate tehnoloogiatega nagu niiteks
fotogrammeetria, laserskaneerimine ning multispektraal— ja topograafiliste uuringud, kogutakse
erinevat tlilipi andmeid, millede kombineerimisel saab parandada tépsust ja t66 kvaliteeti (Uueni

2012: 187).

2.2 3D kasutuse senised praktikad

3D lahenduste maailm on kirju ja uusi lahendusi tuleb pidevalt juurde. Uha rohkem muuseume
kasutavad oma ekspositsioonis dra atraktiivseid andmete esitlemise meetodeid, sealhulgas 3D
lahendusi. Niidetena toodud praktikate nimekiri ei ole kindlasti kaugeltki téiuslik. Antud
uurimistdd eesmérk ei ole kirjeldada koiki olemasolevaid praktikaid, seega teen kokkuvotte

levinumatest lahendustest ning toon néiteid nii Eestist kui ka véilismaalt.

Muuseumid kasutavad oma ekspositsioonides ning digiteerimisel erinevaid video-, foto- ja
audiolahendusi. Ruumiliste tehnoloogiate kasutamine on ka muuseumides iitha populaarsem.
Erinevad 3D lahendused mida kasutatakse on niiteks virtuaalne muuseum, virtuaalsed
ekskursioonid, liitreaalsuse kontseptsioon, kultuurivdirtuste ruumiline dokumenteerimine, 3D

printimine ning panoraamfotograafia.
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3D projektide olemus nditab, et tdnapdeval on 3D andmete kogumine ja kasutamine suuresti
seotud teatud objekti pdhjaliku dokumenteerimisega. 3D lahendused muuseumidele nihtavalt
huvitav teema kuigi finantsressursse nende kasutamiseks kogude digiteerimisel on vdhe. Maailma
mastaabis on erinevaid 3D digiteerimise projekte palju. Erinevates valdkondades proovitakse kétt
objektide, ruumide ja asukohtade digiteerimisel. Ruumiliste kujundite teenuse pakkumisel on
erinevaid sihtgruppe, kelle vajadusi arvestades digiteerimine toimub. Mdnel juhul on tegemist
teenuse pakkumisega muuseumi kiilastajale ja uurijale ekskursiooni voi andmebaasi néol. Teisalt
vOib tegemist olla aga oma briandi haarde laiendamisega. Suuremal mairal voib aga nidha, et
peamised pohjused digiteerimisprojektide lédbiviimiseks on ajalooliste objektide ja asukohtade
dokumenteerimine, nii nende siilitamise kui ka renoveerimise eesmirgil. Ule maailma on paljud
institutsioonid hakanud tegelema 3D digiteerimisega ning niiteid erinevatest projektidest tuleb

itha juurde.

Kuigi Eestis on kultuuripirandi valdkonnas tegeletud 3D ja seotud lahendustega vihe on teistes
Baltimaades 3D digiteerimisega tegeletud veel vihem. Létis on tehtud mdned toostusobjektide ja
ka tihe linnuse kompleksi digiteerimist. Leedus on testitud ja katsetatud 3D lahendusi nii Vilniuse
iilikoolis kui Leedu Rahvusmuuseumis, kuid konkreetseid 1opetatud projekte nendest katsetustest

veel tekkinud ei ole. (Kuncevicius et al 2012)

Virtuaalmuuseum

Virtuaalmuuseumi kontseptsiooni on arendatud alles alates 1990. aastate esimesest poolest ning
seda on defineeritud mitmeti (Schweibenz 2004). Miller on defineeriunud virtuaalmuuseumi kui
interaktiivse, elektroonilise muuseumi, kus kiilalised saavad niiteks liikuda iihest ruumist teise
ning valida konkreetse ruumi vOi objekti lihemaks uurimiseks. Muuseumis ekspositsiooni
esitamiseks kasutatakse 3D objekte, fotosid ning videoid, mis annavad kiilastajale voimalikult
realistliku ruumitunnetuse. (Miller et al 1992: 183) Andrews ja Schweibenzi jirgi on
virtuaalmuuseum loogiliselt koostatud kogum digiteeritud objektidest. Virtuaalmuuseumi ei piira
reaalse maailma asukoht, ruum ega aeg. Sellel ei ole reaalses maailmas olemas ruume ning selle
sisu vOib olla koostatud iile maailma laiali olevast informatsioonist. (Andrews, Schweibenz cit al

Schweibenz 2004)

Virtuaalmuuseumi mdte on laiendada publikut, kelleni muuseumis olev informatsioon jouaks.
Veebi vahendusel esitataval ekspositsioonil on suurem tdendosus jouda inimesteni, kellel puudub

voimalus muuseumi fiiiisiliselt kohale minna. Samas annab virtuaalmuuseumi kontseptsioon
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vabaduse luua ka téiesti uus ekspositsioon, mida fiiiisilisel kujul ei pruugi olemas ollagi. Lisaks
saavad kasutajad veebilehtedel luua virtuaalmuuseumi kogudest oma lemmikuid kollektsioone
(De Felice 2013). Virtuaalmuuseum voib olla ka ilma 3D lahendusteta lihtne veebileht, kuhu on

koostatud teatud teemal nditus kirjaliku, pildilise voi video- ja audiomaterjali pdhjal.

Mitmed Eesti muuseumid on oma kodulehtedele loonud virtuaalsete néituste keskkonnad. Eesti
muuseumide kodulehtede analiiiisi pohjal voib leida viisteist muuseumi, kelle kodulehtedel on
virtuaalsete niitustega vOimalik tutvuda. Virtuaalsed niitused on niiteks suurematel Eesti
muuseumidel nagu Eesti Rahva Muuseum, Eesti Ajaloomuuseum, Eesti Teatri- ja
Muusikamuuseum aga ka viiksematel muuseumidel nagu Viike-Maarja Muuseum ja Eesti

Pedagooika Arhiivmuuseum.

Lisaks on loodud Kultuuriministeeriumi, MindBridge OU ja Ennistuskoja Kanut koost5l
muuseumi kogu voOi ndituse kataloogi esitamise keskkond virtuaalmuuseum.ee. (Virtuaalne

ndituste siisteem 2006)

Virtuaalne ekskursioon ja panoraamfotograafia

Paljud virtuaalsed muuseumid koosnevad virtuaalsetest ekskursioonidest, kus kasutajatele
antakse voOimalus kiilastada veebivahendusel voi kohapeal mdnda ruumi, mis on nendest
geograafilistel kaugel voi mida enam ei eksisteeri. Kuigi virtuaalsete ekskursioonide puhul pole
tingimata tegemist muuseumi objektide teisendusega, annavad need kiilastajale {ilevaate
ekspositsioonist vO1 loovad niituse elavdamiseks vajaliku meeleolu. Naiteks kasutatakse
erinevaid nutiseadmeid ja ekraane, mis lubavad kiilalistel kiilastada kadunud ajastuid ning néha

asju mida ruumis pole. (De Felice 2013)

Virtuaalsed ekskursioonid ehk virtuaaltuurid on loodud eelkdige olemasolevate muuseumide,
galeriide voi kultuurimélestiste tutvustamiseks. Mitmed muuseumid pakuvad virtuaalseid
ekskursioone just inimestele, kes plaanivad kiilastama tulla, kuid muuseumi suuruse tottu
soovivad teha eelnevalt plaani. Mitmed Opetajad kasutavad virtuaaltuure aga muuseumide ning
erinevate kunstistiilide v0i ajastute tutvustamiseks. Nii on Opetajatel lihtne otse klassiruumis

ndidata Opilastele mone muuseumi sisu vai kuulsat objekti.

Virtuaaltuuride tegemise tehnoloogia on peamiselt olemasolevate ruumide panoraamfotograafia.

Panoraamfotograafia abil on vdimalik pildistada laia ala tihendades mitu erinevat fotot omavahel.

20



Tuuride tegemise eesmirk ei pruugi olla aga dokumenteerimise tdpsus. Ruumide ja hoonete
teaduslikul dokumenteerimisel on oluline lisada kuvale ka mdotkavad ning erinevad uuritud
kihid. Erinevate kaartide ja satelliidipiltide ning moddistamistehnoloogiatega on vdimalik teha
ruumiline kujutis ka suuremast alast, nditeks monest linna piirkonnast, uurides seega hoonete

paiknemist maastikul.

Virtuaaltuuride esitamine arvutikasutajatele muutub {iha populaarsemaks teenuseks. Seda niitab
kasvdi Google Cultural Institute’i maailma vaatamisviérsuste platvorm, kus on igal kasutajal
voimalik 1dbi oma arvuti voi nutiseadme kiilastada 207 erinevat paika (sealhulgas Taj Mahali
Indias ja Giza piiramiide Egiptuses). (Google Cultural Institute 2016) Ka muuseumid ei ole
sarnasest kontseptsioonist maha jiddnud. Google Cultural Institute miiiib oma teenust ka

muuseumidele.

Eestis asuvatest muuseumidest voib néitena tuua Eesti Vabadhumuuseumi loodud virtuaaltuurid.
Nimelt on muuseumis mitmest asukohast nii hoonete seest kui véljast tehtud 360 kraadised
panoraamfotod, mida iga uurija saab vastavalt enda soovile liigutada. Kahjuks ei ole aga vdimalik
ithes vaates litkuda tihest ruumist teise ning muuta vaate asukohta. (SA Eesti Vabadhumuuseum
2016) Lisaks Eesti Vabadhumuuseumile on oma kodulehtedele loonud virtuaaltuurid veel seitse
Eesti muuseumi - Virumaa Muuseumid, Tallinna Raekoda, Eesti Tervishoiu Muuseum, Eesti

Panga Muuseum, Eesti Kunstimuuseum, Muhu Muuseum ning Teaduskeskus AHHAA.

Digitaalsete ekskursioonide vallast on Soomes loodud viidetavalt tdpne virtuaalne mudel tuntud
Soome Marssali Mannerheimi rongist (Lisa 1). Tegemist on Mikkeli muuseumi néituseosaga, kus
kasutaja on vOimalik 1dbi oma arvuti v3i nutissadme minna Mannerheimi rongi, tutvuda
keskkonnaga ning uurida seal asuvaid erinevaid objekte. Objektidele vajutades saab kasutaja
ndha iga objekti kohta kéivat taustinformatsiooni. Rongis on voimalik liikuda iihest ruumist teise

ning muuta oma vaate positsiooni. (Mikkeli muuseum 2010)

Ka Louvre kunstimuuseum Pariisis, Prantsusmaal pakub oma kiilastajatele ja uurijatele
veebipdhist virtuaaltuuri. Louvre kodulehe kiilastajatel on voimalik saada iipris hea ettekujutus
muuseumi sees toimuvast, millised on antud hoone ruumid ning olulisemad vaatamisvéaarsused.
Kuna Louvre puhul on tegemist {iipris suure muuseumiga on antud tuur védga heaks

sissejuhatuseks nendele, kes plaanivad muuseumi kiilastada, sest lisaks ruumide vaadetele on
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voimalik ka ekspositsiooni kohta tipsemat informatsiooni saada (nditeks objekti ajastu, materjal

ja muu taustinfo).

Liitreaalsus

3D ruumide koostamiseks saab kasutada avardatud reaalsuse (augmented reality) ehk liitreaalsuse
kontseptsiooni, seda juhul kui ruumile ajalooliselt iseloomulikud jooned, mida soovitakse
esitleda, pole fiilisiliselt enam olemas v3i soovitakse projekteerida kasutajate silme ette objekte,
mida muidu oleks keeruline esitada. Kasutajad saavad olemasolevas ruumis lébi nutiseadmete voi
virtuaalse reaalsuse prillide ndha erinevaid ajastuid, objekte ja arhitektuurilisi isedrasusi, mida
palja silmaga ndha pole, kuid mis tdnu avardatud reaalsuse kontseptsioonile kuvatakse
nutiseadme ekraanile. Kasutaja saab omal soovil liigutada nutiseadet soovitud suunas ning naha
ekraanil sama ruumi, kus fuisiliselt ollakse, kuid ldbi nutiseadme on ndha sellesse ruumi
projekteeritud digikujutised mineviku objektidest. (Madsen, Madsen 2013: 307) Ka kasutatakse

virtuaalse reaalsuse prille ruumide ja muuseumide kiilastamiseks.

Uhe vdimalusena on proovitud kuvada 3D objekte 1bi isikliku mobiiltelefoni ekraani kohtadesse,
kus neid tegelikult ei ole. Néiteks Aasia Tsivilisatsiooni Muuseumis loodi rakendus nimega
“Terrakota sodurid. Esimene imperaator ja tema pdrand”, kus kiilastajad said ndha viikeseid
terrakota sddureid erinevate objektide peale 1dbi oma telefoni ekraani (Chin 2012). Briti
muuseum on katsetanud ka lithiajaliselt virtuaalse reaalsuse prillide kasutamist muuseumi
ekspositsioonis. Nimelt loodi iiheks nddalavahetuseks kiilastajatele vOimalus minna tagasi

pronksiaegsesse elamusse. (British museum 2015)

Ruumilised mudelid

Ruumiliste mudelite loomine teaduslike wuuringute ning kogudes asuvate objektide
populariseerimise eesmirgil voib saada iiheks arenevate muuseumide olulisimaks iilesandeks. Ka
muuseumide to6tajad saaksid kasutada dra antud andmebaase kogudes olevate objektide kohta
parema llevaate saamiseks. Jagades andmebaasides hea kvaliteediga mudeleid saavad uurijad
teha juba enne uurimissaali tulekut valiku objektidest, mis neid rohkem huvitavad. Voimalik on
ka, et teatud juhtudel kasutavad uurijad vaid andmebaasides saadaolevaid objekte ning vajadus
uurimissaali kiilastada vdheneb. Tdendolisem on aga, et andmebaasides avaldatud mudeleid
saavad kasutada tiha suurem hulk huvilisi, mis tooks kaasa uurijaskonna laienemise ka
vilisriikidesse. 3D mudelid lisavad muuseumidele juurde atraktiivsust ning ponevat voimalust

uute lahenduste néol.
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Esemete digiteerimine on ilmselt iiks ruumilise digiteerimise vorme, mis on Eestis veel kdige
varasemas arengujargus. Nimelt on mitmes muuseumis sellega piititud tegeleda, kuid enamasti on
ptiiidlused 16ppenud kas halva kvaliteediga, ekspositsiooniks sobimatu mudeli loomisega voi on

jdédud ootama tehnoloogia odavnemist ning lihtsustumist.

Uheks esimeseks Eesti muuseumides tehtud 3D digiteerimise katsetuseks vdib nimetada 2009.
aastal Eesti Rahva Muuseumi projekti ,,Eesti Rahva Muuseumi fotoarhiivi ja vaibakogu
digiteerimine ja veebipohiselt kittesaadavaks tegemine, mille jaoks osteti 3D virviskanner koos
tarkvara, lisavarustuse ja véljadppega. Ruumilise digiteerimise tehnika soetamise eesméargiks oli
,kultuurivaradele juurdepéddsu parandamine, kogude tutvustamine, méluasutuse propageerimine,
suuremahulise teabehulga parem késitlemine ja analiilisimine, originaalide kaitse jne“. (Eesti
Rahva Muuseum 2009) Kuigi idee oli hea, jdi skaneerimise liigse ajakulu tottu digiteerimine
suhteliselt algfaasis pooleli. Vaibad, mida digiteeriti on kédttesaadavad Eesti Rahva Muuseumi
vaibakogu avalikus andmebaasis (Eesti Rahva Muuseum 2010). Uuematest projektidest on Eesti
Rahva Muuseumis 3D lahendusi kasutatud niiteks tdnapdeva inimeste 3D mudelitest uuele

ekspositsioonile mannekeene luues (Eesti Rahva Muuseum 2015).

Eestis tegeleb 3D modelleerimisega mitmeid firmasid. Peamiselt tegelevad erinevad firmad
visualiseerimise ja mudeldamisega. Ettevote, kus tegeldakse lisaks mudeldamisega ka
dokumenteerimisega on Archaeovision OU, kes pakub laserskaneerimise, 3D dokumenteerimise,
fotograafia ja fotogramm-meetria, andmetehalduse ja tarkvaralahenduste teenust. Peamiselt
tegeletakse kultuurimélestise vallas, lahendusi on pakutud arheoloogia, konserveerimise ja
arhiivinduse teemadel. Uhed olulisimad hoonete modelleerimise projektid on olnud Poide kiriku
moddistamine ja mudeldamine, Kaasani kiriku mdddistamine, mudeldamine ja dokumentatsiooni
loomine ning Haapsalu pealinnuse moddistamine ja BIM mudeli valmistamine. Niguliste kirikus

modelleeriti Rode altari puitfiguure. (Archaeovision OU 29.04.2016)

Soomes on ruumilise digiteerimise tehnoloogiaid kasutatud méarkimisvéarselt rohkem kui Eestis.
Naiteks on loodud 3DMusea veebilehekiilg, mis pakub muuseumidele tasuta platvormi oma 3D
objektide liles laadimiseks. Objektide uurimine veebis on tasuta ka kasutajatele. Tasulist paketti
pakutakse vaid muuseumitele, kes soovivad 3D objekte 14dbi platvormi oma kodulehel esitada.

Lisaks pakutakse muuseumidele 3D alaseid nduandeid ning tuge ka rahvusvaheliselt. Antud
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platvormi kasutab 2016. aasta veebruari seisuga kiimme muuseumi Soomest ja Rootsist

(3DMusea 2016).

Uks tuntuimaid ruumiliste lahenduse keskkondi on Sketchfab, kuhu ka maailma iiks suurimaid
muuseume, Briti muuseum, on oma ruumiliselt digiteeritud kogud avalikuks teinud. Andmebaasis
on avatud juurdepdis iile kolmekiimnele ruumilisele objektile, sealjuures eestlase Hembo Pagi
osavotul digiteeritud Hoa Hakananai’a kuju 3D mudelile (vt lisaks Pagi 2013). Teised
samalaadsed keskkonnad on nditeks archive3d.net, Thingiverse, Sketchfab ja eestlaste loodud

idufirma GrabCad, mida kasutavad paljud arhitektuuri ja tehnoloogia valdkondade spetsialistid.

Kultuurividrtuste 3D dokumenteerimine teaduses

Kultuurivéértusega objekte, mida 3D digiteeritakse on mitmeid. Katsetusi tehakse véikeste
objektide digiteerimisel ning ka ruumide ning tervete hoonete ruumilise dokumenteerimisega.
Ténapdeval on kultuuripdrandi 3D mudelid heaks alusmaterjaliks konservaatoritele ja
restauraatoritele, kellel aitavad mudelid fikseerida objekti hetkeolukorra ning dra mirkida néiteks
kahjustused (Uueni 2012: 186). Kuna ka hooned on kultuuriliselt olulised, on nende
dokumenteerimine ja sdilitamine védga vajalik; see aitab kaasa halvas seisus hoonete
korrastamisele. 3D digiteeritud mudeleid kasutatakse jirjest enam objektide konserveerimisel ja
restaureerimisel. Hiljutistest ndidetest on kdnekaim Siiiirias Palmyra linnas asuva Bel’i templi
hivitatud volvi taasloomine Londoni Trafalgari véljakul (The Guardian 28.12.2015, The New
York Times 19.04.2016) ning Palmyras hivitatud hoonetekompleksi digitaalne sdilitamine 2008.
aastal tehtud 3D dokumenteerimise abil (Khartabil 2008).

Hoonete ja ruumide teadusliku dokumenteerimise eesmirk on peamiselt kultuurilise véartusega
objektide seisukorra talletamine ning kaasaegsete mooddistusvahenditega andmete kogumine.
Enamasti on tegemist hoonete voi ruumidega, mida on vaja dokumenteerida konserveerimise
planeerimiseks, voi siis on ruum voi hoone nii halvas seisus, et see tuleb dokumenteerida enne,

kui see kultuuriliselt oluline objekt on hdvinud igaveseks.

Niguliste kiriku peaaltar ehk Rode altar on iiks senimaani tuntuimaid 3D moddistamise projekte
Eestis. Tegemist on Tallinnas Niguliste kirikus asuva 15. sajandi kappaltariga, mille osiseid,
eeskatt puitfiguure (Lisa 2), moddistati uurimis- ja konserveerimisprojekti ,,Rode altar ldhivaates*
raames. Projekti jooksul uuriti eseme kihte, mida tavavalguses ei ole voimalik vaadata ning viga

oluline oli objekti kui terviku dokumenteerimine ning uurimistoddeks kéttesaadavamaks
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muutmine. Antud projekt oli erinevate tehnoloogiate testimiseks ning katsetamiseks oluline
selleks, et tulevikus oleks voOimalik sarnaseid tehnikaid ka teiste kultuuripidrandi objektide
dokumenteerimisel kasutada. Altari dokumenteerimisel kasutati fotogramm-meetriat, 3D- ja
laserskaneerimist, multispektraaluuringuid (ldhi-infrapuna, ultraviolett, rontgen) ja animeeritud
kiilgvalgusfotograafiat (Reflectance Transformation Imaging - RTI). Projekti tulemusi tutvustati
mitmetel loengutel ja Opitubadel. (Uueni, Pagi, Hiiop 2015) Teine palju kajastust saanud
kultuurimélestise 3D digiteerimise projekt on Saaremaal asuva Pdide kiriku moodistamise ja
mudeldamise projekt. Selle projekti kédigus koostati ja tehti kittesaadavaks kultuuripdrandiga
tegelevatele miluasutustele moeldud juhendmaterjal, mis kirjeldab, millised on 3D kasutusalad,
vajalikud toovahendid, toovotted, ja metoodikad. Juhendmaterjal on koostatud Poide kiriku
moddistamise ja mudeldamise kdigus tehtud testide ja uuringute alusel. (Uueni, Kurik, Sinivee

2013).

Uheks peamiseks haruks ruumilise digiteerimise vallas on saanud ka arheoloogiliste uuringute
tarbeks dokumenteerimine. Mitmed iilikoolid, sealhulgas Siena (Campana et al. 2012), La
Sapienza Rooma iilikool (Gianolio et al. 2014), Firenze (Guidi et al. 2004) ja Southamptoni
(Protus project) ilikoolid, on ruumilise dokumenteerimise tehnoloogiaid kasutades
rekonstrueerinud ajalooliseid hooneid. Siena iilikooli teadlased on dokumenteerinud
arheoloogiliste uuringute tarbeks keskaegse kindluse varemed Toskaanas, Itaalias (Ferdani,
Bianchi 2013). Lahimatest Euroopa riikide tilikoolidest on 3D digiteerimise ja seotud arendustega
tegeletud niiteks Taanis asuvas Aarhusi Ulikoolis. (Aarhus University 2014) 3D lahendustega
kultuuripirandi valdkonnas tegeleb ka Tartu Ulikooli arheoloogiaosakond. Osakonnas

mudeldatakse arheoloogilisi kaevamisi ning objekte, mida kasutatakse uurimistdddes. (Int 6, TU)

Mitmed Suurbritannia, Ameerika Uhendriikide, Kanada ja Saksamaa iilikoolid kasutavad 3D
digiteerimise tehnoloogiaid uurimistoddes ja Oppetdodl. Arheoloogilisi kaevamisi on tehtud
nditeks Itaalias, Hispaanias ja Kreekas ning tulemusi toodeldakse ja interpreteeritakse 3D
andmete pdhjal. Niiteks on Arkansase Ulikooli antropoloogia osakond dokumenteerinud 3D
mudelina Roomas Gabii piirkonnas toimunud arheoloogilised kaevamised (Opitz 2013). Ungari
Ulikoolis on loodud projekti kiiigus 3D mudel Kreeka pealinnas Ateenas asuva Zeusi templi
frontoonil asuvatest skulptuuridest seal asuvate kujude asetuse paremaks mdistmiseks (Patay-

Horvéth 2011).
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Ameerika Uhendriikides asuv Smithsoniani muuseum, kuhu kuulub 19 suurt muuseumi, on
loonud endale 3D digiteerimise programmi Smithsonian X 3D. Programmi loojad nédevad seda
viga universaalse ja innovaatilise ideena, mille abil saaks edasi arendada nii uurimiskogemust kui
ka vilitdddelt saadud informatsiooni kvaliteeti. Nditeks saaksid vilitoolt tulnud teadlased kaasa
votta 3D mudeli leiust voi monest struktuurist. Ka oleks 3D platvormist abi nii haridustodtajatele
muuseumiprogrammide koostamisel ja konservaatoritele esemete siilitamisel. Soovi korral
voimaldaks programm ka 3D objektide printimise vastava printeriga. Smithsoniani 3D
programmiga loodetakse tuua nihtavalt oleva 1% kogudes olevate objektide asemel kasutajateni

kuni 99% kogudes olevatest objektidest. (Smithsonian 2016)

Nditused

Uha enam kasutatakse 3D digiteeritud objekte vdi ruume niituse ekspositsiooni elavdamiseks.
Mudeldatud objekti kuvamine ekraanil annab vdimaluse avada kiilastajatele objektide
kasutusvoimalusi vOi tuua silme ette objekte tervikuna, millest reaalsuses voib olemas olla vaid
fragmendid. See eeldab aga eelnevat teadustood, kus mudeldatud objekti on moddistatud ning
leitud temale tdendolisem algne vorm ja kasutus. Samuti kasutatakse lihtsustatud 3D mudeleid

ndituste ettevalmistustoode kdigus, seda nii disainerite, kujundajatele kui kuraatorite poolt.

Siiski soovivad muuseumid ekspositsioonis kasutada 3D lahendusi ning moned Eesti muuseumid
on seda ka juba teinud. Naiteks on Eesti Ajaloomuuseum 2014. aastal ja Tartu Linnamuuseum
2015. aastal esitanud oma kiilastajatele ekspositsiooni ruumiliseks muudetud ajaloolistest
fotodest nditusel ,,Tervitusi Revalist, Dorpatist, Narvast, Pernaust, Fellinist, Hapsalist ja
Arensburgist. Sajanditagune linnafoto 3D" (Eesti Ajaloomuuseum 2014, Tartu Linnamuuseum
2015).

3D printimine

Mitmed muuseumid kasutavad 3D tehnoloogiaid, et muuseumit kiilastajatele atraktiivsemaks
teha, lastes neil Uritustel ise 3D objekte printida ning 3D skanneritega ise mudeleid luua.
(Hancock 2015: 32) 3D printimiseks luuakse mudelid tarkvaraga voi kasutatakse skaneeritud
mudeleid (Garcia et al 2014). Sellist lahendust kasutatakse eelkdige néituste puhul, kus
soovitakse kiilastajale kdige paremini mdne objekti kasutusviise edasi anda. Néiteks saaks teha
koopia monest haruldasest esemest. Korralikult tehtud mudeli pdhjal vdib kvaliteetse printeriga

saada originaalildhedase tulemuse, mida on vdimalik reprodutseerida vastavalt vajadusele. 3D
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printimise voimalusest voib kasu olla ka teistes muuseumide toddes. Teadaolevalt tina veel Eesti

muuseumid selliseid lahendusi ei paku.

Kreeka ja Suurbritannia koostdds loodud ettevote Museofabber on spetsialiseerunud just
muuseumiesemete 3D printimisele. Muuseumidele pakutakse abi néiteks autoridiguste,
rakenduste loomise ja 3D printimise valdkondades. (Museofabber 2016) Muuseumiobjektide 3D
printimisega on tegelenud ka niiteks The Metropolitan Museum of Art, kus on koostatud ka

muuseumidele juhend 3D printimise kasutamiseks kiilastajakogemuse arendamisel. (Undeen
2013)

Kokkuvote

Erinevaid 3D ja seotud lahendusi, mida muuseumid saaksid tdotajate igapidevatoo lihtsustamiseks
ja ndituste elavdamiseks on mitmeid. Teaduses oleks olulisim kasutada dra 3D mudeldamise
eeliseid kultuuripdrandi siivitsi uurimisel. Liitreaalsuse lahendused, kus kasutusel on nii reaalne
maailma kui ka virtuaalsesse maailma kuvatud 3D lahendused aitaks muuseumidel muuta
ekspositsiooni atraktiivsemaks. Sama aitaks ka panoraamfotograafia abil loodud virtuaaltuurid,
mida oleks vOimalik vaadata virtuaalmuuseumis. Muuseumide kiilastajate elamust ning
Oppimisvoimalust oleks vdimalik avardada 1dbi 3D mudelite jagamise niitustel ning dpitubade,

kus kiilastajad saaksid huvipakkuvaid 3D objekte endale suveniiriks kaasa printida.

Kuigi Eesti muuseumides on selliseid lahendusi kasutatud veel vdga vdhe, v0ib esmaste
kokkupuudete pinnalt arvata, et huvi 3D ja seotud lahenduste vastu on olemas. Vilismaiste
lahenduste néitel voib aimata, kuhu Eesti muuseumidel minna on ning milliseid lahendusi saaks

dra kasutada teaduses ja ekspositsiooni elavdamisel.
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3. Metoodilised l1ahenemised

3.1 Uurimiskiisimused

Muuseumid saavad 3D tehnoloogiaid kasutada paljude erinevate tegevuste juures. Selleks, et
teada saada, milliseid tegevusi sooviksid muuseumitdotajad 3D lahendustega arendada, olen
pustitanud uurimiskiisimused nii, et vastuse leiaksid nii muuseumidega ja 3D lahendustega
seotud kiisimused iildiselt ning kitsamalt 3D mudelite jagamisega ja uurimistdddega seotud

teemad. Antud uurimistoos otsin vastuseid jargmistele kiisimustele:

e Kuidas saab muuseumides kasutada erinevaid 3D ja sellega seotud lahendusi?

o Kuidas muudaks 3D digiteeritud objektide iildsusele avamine ligipdisu esemelisele
infole?

o Kas ja kuidas muudaks 3D mudelite laiem kittesaadavus museaalide siilitamise
korraldamist, sealhulgas vajadust teostada tipsemaid museaali uuringuid hoidlatest
viljas?

e Millist tiiendavat ja uut informatsiooni véib uurija esemete 3D mudelite abil leida ja

kasutada?

3.2 Uurimismeetod

Uurimuse ldbiviimiseks valisin semistruktureeritud intervjuu meetodi. Intervjuu kui
uurimismeetodi peamiseks erinevuseks igapdevase suhtlusega on tema ettevalmistatus ning
teadlik suunatus uuringu jaoks vajaliku info kétte saamiseks (Sewell). Kvalitatiivset intervjuud
iseloomustavad maérksonad mitteametlik, iiksikasjalikus, konekeelne, jutustav, elulooline ja
biograafiline (Edwards, Holland 2013). Kvantitatiivse uuringu meetodeid ma ei kasutanud, kuna
antud teemat ei ole eelnevalt uuritud ning vajasin avatud ning selgitavat vestluse vormi
uurimistooks. Intervjuude vastused aitasid laiendada senist kiisimusteringi. Semistruktureeritud
intervjuu jélgib osaliselt eelnevalt koostatud intervjuukava andes voOimaluse intervjuude
hilisemaks vordlemiseks, kuid vastavalt vajadusele voib muuta kiisimuste jirjekorda ning kiisida
tapsustusi (Lepik et al 2014). Nagu eelpool mainitud koostasin oma uurimuse labiviimiseks
kiisimuskava, kuid intervjuude ldbiviimisel muutsin vastavalt vajadusele kiisimuste jirjekorda

ning kiisisin lisakiisimusi.
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Uurimuse ldbiviimisel kasutasin individuaal- ja grupiintervjuu meetodit. Individuaalintervjuu all
moeldakse vestlust {ihe inimesega, kellega on voimalik privaatselt omas tempos teemat arutada,
grupiintervjuu puhul viiakse 14bi uurimus mitme inimesega ning vdimalik on jdlgida uuritavate
omavahelist teemade kasitlemist (Lepik et al 2014). Labiviidud kaheteistkiimnest intervjuust
kiimme olid individuaalintervjuud ning iiks grupiintervjuu kahe osalejaga. Koik uurimuse jaoks
labiviidud intervjuud olid ekspertintervjuud. Ekspertintervjuu viiakse ldbi inimesega, kelle
teadmised on olulised teatud valdkonna kohta informatsiooni saamiseks (Kolb 2008 via Lepik et
al. 2014). Antud uurimistoo jaoks oli oluline kaardistada oma ala spetsialistide teadmiste pohjal
nende hoiakud 3D tehnoloogiate kasutuselevotul. Kultuuriministeeriumi —spetsialistide
intervjueerimiseks intervjuukavas muudatuste tegemine oli vajalik selleks, et oleks voimalik

uuritavatelt kiisida laiemalt muuseumi valdkonna eesmirkide ning tulevikuvisioonide kohta.

Muuseumitdotajatega ldbiviidud ekspertintervjuude jaoks koostasin eelnevalt kaheksateist
kiisimust (Lisa 3), mida intervjueeritavad peamiselt enne kohtumist ei ndinud. Vaid iiks
intervjueeritav soovis enne uuringut ndha ka kiisimusi, et veenduda, kas tema on dige inimene
nendele vastamiseks. Intervjuu soovi saatsin vilja iiheksale intervjueeritavale, kellest kaheksa
olid ndus olema intervjueeritavad ning iiks soovitas intervjueerida lisaks endale ka teist oma
asutuse todtaja. Uks intervjueeritav soovitas enda asemel uurimuse teemas pidevamat kolleegi.
Kiisimuste kolm peamist teemat olid uurimist6o, sdilitamine ning muuseumide huvi ja

voimalused. Intervjuude ldbiviimise periood oli veebruar ja mérts 2016.

Kultuuriministeeriumi esindajatega tegin intervjuud valdkonna arendamisega seotud laiema
riikliku konteksti saamiseks. Spetsialistidega ldbiviidud intervjuu jaoks koostasin eelnevalt
iiheksateist kiisimust (Lisa 4), mille vastavalt intervjueceritavate soovile neile eelnevaks

tutvumiseks ka edastasin. Intervjuu ldbiviimise aeg oli 24. mérts 2016.

Intervjuudes muuseumide todtajatega uurisin peamiselt uuritavate arvamust muuseumide
voimaluste ning huvi kohta kasutada 3D lahendusi. Kas ja kuidas vdiks ruumiliste mudelite
internetis vabalt kéttesaadavaks tegemine muuta muuseumide tootajate, eelkdige koguhoidjate,
tood (1dbi uurijaskonna kéitumise muutumise). Milliseid lahendusi kasutaksid muuseumide
tootajad oma  organisatsioonis ideaalolukorras. Uuritavad sidusid oma kogemust
muuseumitdotajana ka uurija rolliga ning kogemusi ja teadmisi teistest muuseumidest enda

muuseumiga.
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Vestlustest litereeringute tegemiseks tegin helisalvestused vastavalt eelnevale kokkuleppel
intervjueeritavatega. Intervjuude pikkus varieerus, kdige lilhem intervjuu kestis umbes
kakskiimmend viis minutit ning kdige pikema kestuseks oli viiskimmend minutit. Intervjuud
toimusid uuritavate tddkeskkondades, muuseumides, Tartu Ulikooli arheoloogiaosakonnas ning
Kultuuriministeeriumis. Kdik vestlused toimusid probleemideta, kuigi peaaegu koik uuritavatest
olid eelnevalt vidhese skepsisega ndustunud intervjuudes osalema. Skepsis tulenes uuritavate
arvamusest, et nemad ei oska 3D lahenduste teemal sOna votta. Vaatamata sellele oli kohtumiste
ohkkond vidga professionaalne ja sobralik, intervjuukava abil oli vdimalik juhtida vestlust

sujuvalt 14bi uuritavate teemade.

Uuringu vastustest selgus, et peamiselt moeldi 3D lahenduste all vaid 3D mudeleid (see vois olla
tingitud ka intervjuu kiisimuste sOnastusest) ning seetdttu suundus ka enamuste uuritavate jutt
pohiliselt mudeldamise ning mudelite jagamisele. Muidugi oli ka intervjueeritavaid, kes leidsid,
et virtuaalne reaalsus ja mitmesugused fotografeerimise tehnikad vdivad liigituda 3D lahenduste
alla. Uks uuritav leidis aga, et 3D lahendused on vaid 3D skanneriga mudeldamine ning teised
tehnoloogilised lahendused nagu virtuaalne reaalsus voi virtuaaltuurid ei ole 3D lahendustega
tildse seotud. Lisaks oli uuritav kindel, et Google Cultural Institute ei ole mitte kuidagi seotud
3D lahendustega ning olemasolevad skaneerimise lahendused ei suuda veel jirgmised kiimme

kuni viisteist aastat edukalt skaneerida vérvilisi, pehmeid, karvaseid ja ldikivaid objekte.

3.3 Uuringu valim

Uurimistodde kdigus viisin 1dbi iiheksa semistruktureeritud intervjuud erinevate muuseumide
tootajatega ning iihe intervjuu Tartu Ulikooli tootajaga, kes on seotud lepinguliselt muuseumis
ndituse loomisega. Nende hulgas oli Haapsalu piiskopilinnuse juhataja, Tallinna Linnamuuseumi
teadusdirektor, Eesti Ajaloomuuseumi teadus- ning arendusdirektorid, Eesti Rahva Muuseumi
fotolabori juhataja, sihtasutuse Virumaa Muuseumid peavarahoidja, Eesti Vabadhumuuseumi
peavarahoidja ning koguhoidja, sihtasutuse Rannarahva muuseum kogude ja néituste osakonna
juhtaja ning Tartu Ulikooli arheoloogia Oppetooli projektijuht. Viimasena viisin ldbi kaks
intervjuud  Kultuuriministeeritumi  muuseumindunikuga ning Muuseumide infosiisteemi

peaspetsialistiga. Kokku sai uuringu jooksul labiviidud kaksteist semistruktureeritud intervjuud.

Intervjueeritavate valikul abistasid mind mu juhendajad, kes aitasid isikliku kogemuse ning
teadmiste pohjal valida vélja {iksteist oma ala spetsialisti, kelle arvamust voiksin analiilisida.

Valikule lisandus iiks spetsialist, keda soovitas intervjuu kdigus iiks uuritav. Valitud said 3D
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teemadega kokku puutunud muuseumide to6tajad ning kaks Kultuuriministeeriumi spetsialisti.
Intervjueeritavate tookogemus kultuuripdrandi valdkonnas oli vordlemisi erinev. Peaaegu
koikidel uuritavatel on pikk muuseumides tootamise kogemus. Kodige pikema tdOstaaziga
muuseumi todtajal on tédkogemust kolmkiimmend aastat ning koige liihema staaziga
intervjueeritaval kaks aastat. Kaks uuritavat on toéotanud terve oma ametiaja iihes muuseumis,
iilejdinud on olnud ametis kahes vo0i rohkemas asutuses. Uuringu ldbiviimisel ei kiisinud
intervjueeritavatelt nende vanust ega siinniaastat, sellepdrast, et antud teema uurimiseks ei ole

oluline uuritavate vanus, vaid nende tookogemus (detailsem info Tabel 1. Intervjuude valimi

kirjeldus).

Uuritavate igapdevased tooiilesanded on viga erinevad. Peamised tegevused on eelkdige seotud
kultuuripdrandi dokumenteerimisega voi selle sdilitamise ja hoiustamise korraldamisega.
Siinjuures konkreetselt 3D lahendustega tegelevaid intervjueeritavaid oli védhe, kuid mdnel
uuritaval oli siiski varasem kokkupuude mudeldamise voi skaneerimisega. Pooled uuritavatest
tootavad igapdevaselt muuseumide kogude ning teadustodga, iilejadnute iilesanded on seotud
fotografeerimise, erinevate tegevuste arendamisega ning projektide juhtimisega. Uurijatega
tegelevad aga pooled intervjueeritavatest, kui mitte igapdevaselt, siis iganddalaselt vai -kuiselt.
Kultuuripdrandi ~ dokumenteerimisega  seotud  andmebaasidega  tegelevad  pooled

intervjueeritavatest. Peamine andmebaas millega igapdevaselt tegeletakse on MulS.

Kultuuriministeeriumi muuseumindunik on varasemalt to6tanud Eesti Kunstimuuseumis ning
peaspetsialist ~ Tallinna  Linnamuuseumis. = Kogemust muuseumides to6tamisel on
intervjueeritavatel vastavalt kuus ja pool aastat ning kaheksa aastat. Muuseumis olid praeguse
muuseuminduniku  pohilisteks  tooiilesanneteks kogude koordineerimine, muuseumide
infosiisteemi juurutamine ning museaalide dokumenteerimine. Pdgusalt tegeles esimene
intervjueeritav ka peavarahoidja llesannetega. Peaspetsialist oli eelnevalt t66] kuraatorina
arheoloogia kogus, monda aega kureeris ta Jaani Seegi t6d. Peamised tdoiilesanded olid néituste,
projektide ja haridusprogrammide koostamine, iirituste korraldamine, muuseumide infosiisteemi

tegevuse toetamine ja peavarahoidja assisteerimine.

Kultuuriministeeriumi intervjueeritavate todiilesanded on véga erinevad, kuid mdlemad neist on
seotud muuseumide t66 korraldamisega riiklikul tasandil. Muuseuminduniku t66 tdhendab seda,
et uuritav tegeleb viga laialt koiki muuseumidega seotud tegevustega. Tema vastutusalas on

muuseumiseadus, ta tegeleb taotlusvoorudega ning ndustab igapdevaselt muuseume iikskoik
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millistes kiisimustes. Lisaks ndustab ta ministrit, kantsleri ning teisi ametnikke muuseumidega

seotud kiisimustes. Ka koordineerib ta muuseumide reformi, kus paljud muuseumid muudetakse

siht- ning munitsipaalasutusteks. Peaspetsialisti toiilesanded on kitsamalt seotud MulSiga. Ta on

MulSi peakasutaja ning koordineerib infosiisteemi arenduse ja sisulist poolt. Uhtlasi ndustab ta

muuseumitdotajaid ning koolitab neid, lisaks annab ndu kdige MulSi sisulise poolega seonduva

kohta.

Tabel 1. Intervjuude valimi kirjeldus

. Toostaaz .
Intervjuu o . Intervjuu =

Nimi Asutus Amet muuseumides Viide

nr aeg
(aastates)

. . Kogude ja niituste

1 Kadi Karine Rannarahva muuseum . 8 26.02.2016 RR
osakonna juht

2 Astra Kiitt Eesti Vabaghumuuseum Varahoidja 20 04.03.2016 | EVM1
3 Elvi Nassar Eesti Vabadhumuuseum Peavarahoidja 30 04.03.2016 | EVM2
4 Pilvi P5ldma Virumaa muuseumid Peavarahoidja 27 10.03.2016 VIR
5 Kaire Tooming Haapsalu piiskopilinnus Juhataja 2 10.03.2016 HPL
6 Marge Konsa Tartu Ulikool Projektijuht 19 11.03.2016 TU
7 Inge Laurik-Teder Eesti Ajaloomuuseum Arendusdirektor 17 16.03.2016 | EAM1

. L Teadusdirektori
8 Krista Sarv Eesti Ajaloomuuseum 16 16.03.2016 | EAM2

kohusetiitja

9 Pia Ehasalu Tallinna Linnamuuseum Teadusdirektor 21 17.03.2016 TLM
10 Arp Karm Eesti Rahva Muuseum Fotolabori juhataja 25 18.03.2016 ERM
11 Mirjam Réabis Kultuuriministeerium Muuseumindunik 9 24.03.2016 KM1
12 Kadri Nigulas Kultuuriministeerium Peaspetsialist 9 24.03.2016 KM2




Antud uuringu eesmérk ei olnud intervjueerida 3D valdkonnas pddevaid muuseumide tootajad.
Seda seetottu, et antud valdkonnaga pole palju Eesti muuseumides tegeletud aga teisalt ka
seepérast, et oluline oli teada saada selliste muuseumide todtajate arvamust, kellel on kas voi
osaliseltki olnud kokkupuude 3D lahendustega. Eesti muuseumides puuduvad 3D lahendustes
idini pddevad todtajad ning antud t66 on hea kaardistus ja analiiiis sellest, mida
muuseumitdotajad sellistest lahendustest ootavad ja arvavad. Hoiakute teada saamine oli antud
to0 juures oluline esiteks selleks, et analiiisida muuseumide tdo6tajate soovi 3D lahenduste
kasutuselevotuks ning teiseks selleks, et uurida milline on igapédevaselt muuseumide kogudega
kokku puutuvate inimeste arvamus selliste tehnoloogiate kasumlikkusest objektide parema
sdilimise tagamisel. ToOtajate arvamust oli vaja uurida ka selleks, et nende kogemuste pdhjal

teada saada kuidas 3D lahendused voiksid nende tdotajate to0d uurijatega lihtsustada.

3.4 Analiiiisi meetod

Uurimuse tulemuste pohjal viisin 14bi kvalitatiivse sisuanaliilisi. Kvalitatiivne sisuanaliiiis on
kogum paindlikke tegevusi uuritavate tekstide sisu kirjeldamisel. Kvalitatiivse sisuanaliiiisi puhul
iiritatakse saada tlilevaade tekstist kui tervikust ning teksti ei kodeerita. (Kalmus, Masso, Linno
2015) Kvalitatiivse sisuanaliilisi eesmirk on kirjeldada mingit néhtust, niiteks uuritavate
emotsioone seoses uuritava teemaga (Hsieh, Shannon 2005: 1278) Erinevate intervjuude
analiiiisil kasutasin peamiselt juhtumiiilest, ehk horisontaalset analiiiisi, kus kogusin erinevatest
intervjuudest konkreetsete teemadega seonduvaid 16ike ning vordlesin neid koikide intervjuude
16ikes. (Kalmus, Masso, Linno 2015) Oma uurimistdds kirjeldan intervjuude motestatud sisu ning
keskendun teksti olulisimatele tdhendustele. Samas votan arvesse ridade vahele peidetud sisu.
Naiteks, kui uuritav on 6elnud, et muuseum ei tohiks liiga palju uut tehnikat kasutusele votta, sest
seda on niigi palju meie timber, voib ridade vahelt lugeda, et uuritav ei pruugi soovida uut

tehnikat selgeks dppida ning tunneb ennast seda kasutades ebakindlalt.

Teksti analiitisimisel jélgisin kuidas uuritavad kasutavad keelt, luues enda isikliku pildi
reaalsusest ning asetasid selle sotsiaalsesse konteksti. Oma uuringus olengi seega pddranud
tahelepanu intervjueeritavate arvamusele ning nende suhestumisele uurimisteemasse iildiselt.
Minu peamiseks sisendiks uurimistods on intervjueeritavate kogemuste ja soovide vahekord
tegelike voimalustega ning kogemuslikud tdhelepanekud. Uurimistd6 analiiiisi kdigus litereerisin
koik intervjuud helisalvestiste pdhjal. Teksti analiilisisin intervjuu kava abil ning tsitaate

koondasin samasuguse konteksti pdhjal.  Olulisimad osad litereeringutest valisin esitatud
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kiisimuse ning asjakohaseima vastuse jargi. Erinevaid litereeringuid analiiiisides vastandan ka
intervjuudes esinevad eriarvamused. Vastavalt kiisimusele toon jargnevalt esile muuseumide
tootajate arvamuse ning lisan sellele riikliku konteksti, et oleks voimalik jdlgida, millised

voimalused on muuseumidel oma ideid ja uusi lahendusi rakendada.

Analiilisi osas kasutan intervjuudest tsitaate, kus intervjueeritutele viitamisel kasutan “Tabel 1.
Intervjuude valimi kirjeldus” intervjuude numbri ja viite mirget. Omalt poolt olen paremaks
moistmiseks teinud sulgudes tdiendusi voi eemaldanud segavad ja ebaolulised sonad /.../

margistusega.
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4. Uurimistulemused

Uurimist60 jaoks kogutud materjali pohjal saab jdrgnevas peatiikis teada intervjueeritute
suhtumise 3D lahendustesse. Millised on nende arvates selliste lahenduste negatiivsed ja
positiivsed kiiljed ning kuidas neid muuseumides voiks kasutada. Jargnevalt esitan kaheteist
intervjuu pdhjal kogutud andmestiku, tuues esile nii intervjuudes vilja tulnud sarnasusi kui ka
erisusi. Uurimistulemused koosnevad muuseumide todtajatega ning Kultuuriministeeriumi

esindajatega tehtud intervjuudest.

4.1 Suhtumine digitaalsesse dokumenteerimisse

Intervjuude tulemusel v3ib Gelda, et digitaalsesse dokumenteerimisse on ldbivalt hea suhtumine
koikidel intervjueeritavatel. Peamiste positiivsete aspektidena toodi vilja, et digiteerimisega
seotud tegevused hdlbustavad muuseumide igapdevatddd, info kéttesaadavus muutub mérgatavalt
paremaks, kultuuripdrandi uurimine muutub lihtsamaks, konserveerimistdid on hdlpsam teha, sest

objekti on pohjalikult uuritud ning ka muuseumisisene info jagamine on kiirem.

Negatiivsete aspektidena toodi esile, et kvaliteetseid kujutisi on keeruline ja kulukas toota ning
seetottu tehakse hetkel minimaalse kvaliteediga kuvasid selleks, et saaks riigi poolt médratud
digiteerimise eesmirgid tdidetud. “Selle positiivsuse korval olen ma viga kriitiline meie
hetkelahenduse osas, mis on /.../ see iileveebiline andmebaas (MulS). See, et /.../ kampaania
korras digitaliseerimise protsess peab toimuma, /../ et see toodab sellist ebakvaliteetset

materjali, mitte digikujutiste tasemetel vaid pildikirjete tasandil.” (Int 8, EAM2).

Ka Kultuuriministeeriumi spetsialistid suhtuvad digitaalsesse dokumenteerimisse positiivselt.
Nad toovad esile, et digitaalne dokumenteerimise kohustus on muuseumiseaduses kirjas ning
seega peavad kdik muuseumid sellega tegelema. Samuti iitleb Mirjam Réébis, et digitaalne
dokumenteerimine on véga kallis ning aegandudev tegevus, arvestades, et Eestis on umbes
kaheksa miljonit museaali. Peamine seisukoht on, et muuseumid korraldaksid digiteerimist nii, et
sellest tegevusest saadav materjal on pigem kvaliteetne ning oluline ei ole kvantiteet. Seepéarast
on Kultuuriministeeriumi poolt kehtestatud kogude tédieliku digiteerimise tdhtaegu pikendatud ka
enamustele Eesti muuseumidele nende kogude digiteerimise lopetamiseks. (Intl1, KMI; Int12,

KM2)
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4.2 Eesti muuseumide spetsialistide kogemused 3D ja seotud lahendustega

Erinevaid 3D ja seotud lahendusi, mida uuritavad teadsid vdi millega nad olid varasemalt
kokkupuutunud oli palju. Esimese asjana tuli mitmel uuritaval ette 3D mudeldamine, printimine
ning virtuaaltuurid. Peamiselt oldi kokkupuutunud 3D lahendustega vilismaiste muuseumide
ekspositsioonis, kuid osaliselt ka Eesti muuseumides. Naiitustele lisaks oli intervjueeritavatel
kogemusi 3D lahendustega 14bi arheoloogia, arhitektuuri, veebipdhiste lahenduste ja erinevate
koolituste ning infotundide. Kogemustest loetletud valdkondade 3D lahendustega rddgin

lahemalt jargnevas peatiikis.

Kogemused Eesti muuseumides

Eesti muuseumites on 3D ja seotud lahendusi vihe, seepérast ei toodud neid palju esile ka
intervjuudes. Eesti Ajaloomuuseumis on kasutusel relva simulaator, mis aitab relva toimimis
pohimotteid selgitada. Simulaatori kuva ei ole aga loodud 3D mudeldamise lébi, vaid objektid on
pildistatud ja siis animeeritud. Lisaks on muuseumis loodud animatsioonid mdne objekti voi

paiga tulevikuvisioonist. (Int 7, EAM1)

Intervjueeritav Marge Konsa on kuraatorina koostamas Eesti Rahva Muuseumi (edaspidi ERMi)
uuele ekspositsioonile muinasaja néituseosa, kus tulevad kasutusele ka kolme sorti 3D mudelid.
Kdigi lahenduse puhul on 3D mudeldamist kasutatud erinevatel eesmérkidel. Esimese nditena toi
intervjueeritav Rouge linnuse mitmetasandiline rekonstrueeritud mudeli, kus on ekspositsioonis
asuvale ekraanile kuvatud muistise erinevaid ajaloolisi tasandeid (minevikus, arheoloogiliste
kaevamiste ajal ning olevikus). Teise lahendusena kasutatakse erinevate esemete 3D mudeleid
puutelaudadel. Valmival néitusel saab olema vitriin, kus on véljas erinevat tiilipi esemed, millel
on peal palja silmaga véga halvasti eristatavad ornamendid. Koik vitriinis olevad objektid
modelleeritakse ning koik kiilastajad saavad neid puutelaua abil ldhemalt uurida ja mustreid
suurendada. Kolmandaks on lastud teha Kukruse emanda vélja kaevatud surnukeha
rekonstruktsioonid ning ndo modelleering. Ka tdi intervjueeritav esile Kukruse emanda pohjal
koostatud ERMi riandndituse, kus emanda riided on pandud selga mannekeenile, mis on prinditud
3D skaneeritud kehast. (Int6, TU) Kultuuriministeeriumi esindajad avaldasid arvamust, et kui
Eesti muuseumides isegi kasutatakse 3D lahendusi, siis info nendest lahendustest tavaliselt

ministeeriumini ei joua.
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Kultuurividrtuste 3D dokumenteerimine teaduses

Paaril intervjueeritaval oli peamiseks kokkupuutepunktiks 3D tehnoloogiatega arhitektuur.
Nimelt ollakse kokkupuutunud kultuurimélestuslike hoonete dokumenteerimisega ning
mudeldamisega. (Intl, RR; Int5, HPL) Naiteks iiks intervjueeritav tegeleb oma igapdevatdos
Haapsalu linnuse rekonstrueerimise projektiga, mille kdigus tehakse hoonest lasermoddistus,

mida hiljem plaanitakse ka kiilastajatele kasutamiseks anda. (Int5, HPL)

Uuringute kéigus toodi esile 3D tehnoloogiate kasutamise olulisust arheoloogias. Just Tartu
Ulikooli arheoloogiaosakond on see, kes on hakanud aktiivselt kaevamistdddel kasutama 3D
moddistamise tehnoloogiaid, selleks, et vilitoode dokumenteerimine oleks voimalikult tdpne
ning, et oleks hiljem vdimalik kogutud materjali uuesti interpreteerida (Int6, TU). Ka
Kultuuriministeeriumi spetsialistid leidsid, et arheoloogia tundub olema iiks selline ala, kus
objektide mudeldamist ja rekonstrueerimist on vorreldes teiste aladega paris palju. Niiteks

mudeldatakse hdvinenud hooneid ja vanu laevu (Int11, KMI; Int12, KM2).

Virtuaalne ekskursioon ja panoraamfotograafia

Lisaks kogemusele reaalsetes muuseumides oskasid uuritavad radkida ka erinevatest
veebilahendustest, millega nad on kokku puutunud. Néiteks tiheks tuntuimaks lahenduseks on
Google Cultural Institute, kus intervjueeritavad olid kiilastanud niditeks monda vélismaist
kultuurivaartuslikku hoonet. Mitmed uuritavad {itlesid, et neil on kogemusi mitme vilismaise
muuseumiga, millel on andmebaasides {ileval objekte, mida on dokumenteeritud

uurimisprojektide kdigus.

Koolitused ja infotunnid

Mboned intervjueeritavatest oli kokkupuutunud ka ruumiliste lahenduste teemaliste koolitustega.
Nimel oli kaks intervjueeritavat kidinud muuseumide todtajatele suunatud 3D lahenduste alastel
koolitustel, kus said ise kée kiilge liitia 3D printimisele voi ruumiliste objektide fotografeerimise
tehnoloogiatele (Int2, EVM1, Int4, VIR). Uks intervjueeritav oli kokkupuutunud muuseumisse

ostetud 3D printeri ja skaneerijaga, mida alguses ka mitmel korral katsetas (Int10, ERM).

Pooled uuritavatest todesid, et neile on kdidud pakkumas erinevate ettevotete poolt 3D lahendusi,
mida nad esialgu siiski antud lahenduste hinna voi halva kvaliteedi tottu ei soovinud kasutusele

votta. Tallinna Linnamuuseumi teadusdirektor rddkis, et nemad on vastu votnud pakkumise
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Google Cultural Institute’lt ning lasknud oma ruumid digiteerida, tuur saab viidetavalt iisna pea

avalikuks (Int9, TLM).

Kogemused viilismaistes muuseumides

Mitmed uuritavad jagasid oma kogemusi kiilastajatena erinevates vilismaistes muuseumides
ilmselt seetottu, et Eestis antud tehnoloogiad veel vdga levinud ei ole. Kogemustest teistest
muuseumidest toodi peamiselt esile interaktiivseid lahendusi, kus kiilastajad kogesid midagi
tdiesti uut ja huvitavat. Néiteks toodi esile Taanis Jellingi muuseumis olevaid projektsioonilisi
lahendusi vdi joonistavat robot-katt: “Nditeks seal (Jellingi muuseumis) oli juba kogu hoonesse
sisse minnes nagu suur sein, kus on automaatne joonistav kdsi, mingi seadeldis mis liigutab kriiti.
See programm mida ma ndgin oli selline, et ta joonistas nagu kunstnik neid kuningate portreesid
terve pieva kriiditommete abil.” (Int6, TU) Lisaks ridkis kaks intervjueeritavat ruumilistest
mudelitest mida vélismaistes muuseumides kohata vdib, kus objekte on vdimalik ekraanil keerata
ja poorata ning erinevatelt kiilgedelt 1dhemalt uurida. (Int5, HPL; Int7, EAMI)Teise huvitava
tehnoloogiana toodi esile Amsterdami meremuuseumis olnud 3D projektsiooni, kus kiilastaja kis
merereisil 14bi erinevate sajandite ning tundis ennast reaalselt nende olukordade sees olevat (Int8,

EAM2).

4.3 Artefakt versus 3D mudel uurimistoodes

Arvamus selle kohta, kui oluline on artefakti kasutamine uurimistoddes jagunes intervjueeritavate
seas kaheks. Peamised erinevused tulenesid uuritavate taustast (arheoloogia, arhitektuur,
kunstiajalugu) ja ka igapédevastest tooiilesannetest (nditeks teadusdirektor, peavarahoidja,
arendusdirektor, fotolabori juhtaja). Esines kaks vastandlikku arvamust, kus iihel pool oli
seisukoht, et likski digitaalne koopia ei suuda kunagi artefakti asendada ning teisel pool arvamus,
et hea kvaliteediga digikuva vOib vabalt artefakti asendada paljude uurijate jaoks. Kaalukam
arvamus oli siiski viimane ning muuseumide td6tajate arvates on oluline kiill artefakt, kuid samas

vOib paljudel juhtudel siiski digitaalne kuva artefakti kasutamist asendada.

3D tehnoloogiate kasutamist objektide digiteerimisel pidasid otstarbekaks koik intervjueeritavad.
Sealjuures radgiti peamiselt just objektide kidttesaadavamaks muutumisest, teaduse
populariseerimisest ning objektide uurimisvdimaluste laienemisest. Teiseks toodi esile
arheoloogiliste esemete uurimismetoodika, kus eset kahjustatakse teatud mééral selleks, et saada

vajalikke proove. Kui arheoloogilised objektid oleksid ruumiliselt modelleeritud enne kui nendelt
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proove voetakse, annaks see hilisematele uurijatele palju parema pildi sellest, milline objekt
algselt oli. Hoonete puhul oleks vdimalik konstruktsioone seest poolt uurida voi péddseda ligi

ruumidele kuhu muidu ei péése.

Uurijaskonna laienemisse tdnu ruumiliste mudelite jagamisele uskusid umbes pooled
intervjueeritavatest. Poolt- ja vastuargumendid olid jargmised - iihelt poolt ei usuta, et uurijaid
tekib juurde ainult tinu 3D objektide jagamisele andmebaasis, teiselt poolt arvatakse, et uurijaid
tuleb juurde sellepdrast, et ruumiliste objektide jagamine annab vdimaluse uurida antud objekte
koigil, iikskoik kus nad geograafiliselt parasjagu asuvad. Nii mitmedki uurijad arvasid, et
rahvusvaheliste uurijate uurimistegevus laheks palju lihtsamaks kui oleks voimalik lithikese ajaga

andmebaasidest kétte saada erinevate ritkide muuseumides asuvaid 3D objekte.

3D mudeli kasutamise eelised

Intervjueeritavad, kelle meelest vOib hea kvaliteediga mudel artefakti asendada, avaldasid
arvamust, et originaaleseme kasutamine uurimistdos ei ole otseselt oluline juhul kui objekt on
pohjalikult dokumenteeritud, see tdhendab lisatud on naiteks sellised parameetrid nagu materjal,
mododud, valmistamise tehnika ning tulmelegend. Uurijad peavad tihtipeale tegema objektiga

todd pikka aega ning sellisel juhul oleks kodus t66tamise voimalus vdgagi tanuvaért.

Muuseumi objekti kasutamise eelised

Uuritavad, kes uskusid, et artefakti ei ole voimalik digitaalselt asendada arvasid, et kui uurija
soovib vaadelda esemeid véga iiksikasjalikult ja detailselt, ei pruugi ta digitaalse kuva pealt enda
jaoks vajalikku informatsiooni kétte saada. Arheoloogiliste objektide puhul on aga uuringud
enamasti viga esemekesksed. Eesti Ajaloomuuseumi teadusdirektori kohusetditja Krista Sarv
leidis, et selliseid esemeid tuleb ikkagi hoidlasse uurima tulla: “See teema ma arvan jdidb
igavesti, et uurija tuleb ja vaatab seda arheoloogilist eset, sest seda oskust ja teavet tuleb
koguaeg juurde mida vaadata. Pildistamisega selle kaalu nditeks ei pildista iiles ja kui sa paned

selle kaalu ka andmetesse siis see on ikkagi tiks suhteliselt tiihi arv.” (Int 8, EAM2)

Informatsiooni kdttesaadavus

Pea koik intervjueeritavad leidsid, et artefaktide digiteerimine annab voimaluse teha
informatsiooni kdikidele uurijatele kéttesaadavamaks, ka nendele kes ei ela Eestis voi kellel ei
ole niiteks fiiiisilise puude tottu voimalik muuseume kiilastada. Digiteeritud kuvade olemasolu

saaks aidata piirata objektide hulka mida uurijad vaatama tulevad. See tihenda, et uurijad teeksid

39



valiku andmebaasis juba varasemalt dra. Kas selle jaoks on vajalik aga ruumiliste kuvade
olemasolu on ise kiisimus. Pea koik uuritavad leidsid, et artefakti kasutamise vajadus oleneb

uurija eesmarkidest.

Uut laadi informatsioon

Aspekt, mida mitmed uuritavad esile toid on see, et ruumiliselt dokumenteeritud objektid voivad
esile tuua sellist informatsiooni, mida véhekogenud uurija muidu ei oska tihele panna. Néiteks
monda objekti suurendades voib ndha valmistusviisidele viitavaid tooriistajélgi voi on mone
eseme peale tehtud kaunistus, mida palja silmaga on vdoimatu ndha. Kogenenumal uurijal aitab
ruumilise mudeli vaatlemine paremini aru saada objektide pinnavormidest. 3D mudel voib
uurijale anda ka parema ettekujutuse mone objekti chitusest (liitekohad, konstruktsioonid) ning
annab edasi objekti ehitusest kindlasti rohkem kui kahemddtmeline foto. Uks intervjueeritav
leidis ka, et hea kvaliteediga mudelist voib kasu olla nditeks nahkesemete uurimisel, kus
suurendades objekti oleks vdimalik dra lugeda nahal olevate karvade aukude tihedus ning nii
leida millisele loomale antud nahk kuulus (Int 8, EAM2). Teise voimaliku uue informatsioonina
leiti, et on erinevaid skaneerijaid, mis vdivad tuua nihtavale objektide selliseid kihte, mida palja
silmaga kunagi ei ndeks. Naiteks kunstiobjektide puhul on vdimalik vaadata tdokodade algseid
joonistusi voi mone eseme ja hoone puhul erinevaid virvikihte. See kdik annaks uut teadmist

erinevate stiilide vahetumise ning iile varvitud kunstiteoste kohta. (Int9, TLM)

Samuti mainiti, et ruumilise objekti abil on voimalik uurijatele paremini seletada kuidas iihte voi
teist eset on kasutatud. Nimelt vdivad paljud kogudes olevad esemed olla nii halvas seisus, et
nende erinevate osade liigutamine voib véga palju neid esemeid kahjustada. Kui esemed on aga
digitaalselt dokumenteeritud ning nendele on voimalik luua juurde litkuvaid osasid, annaks
esemete mudelite peal selgelt seletada uurijatele kuidas moni vana ese on kasutuses olnud. (Int7,
EAM1)

Riigi visioon

Riigi  visiooni 3D lahenduste kasutamisel teaduse- ja  Gpiprotsessis  intervjuus
Kultuuriministeeriumi esindajatega ei selgunud, sest antud teemas peeti padevamaks Haridus- ja
teadusministeeriumi. “Kultuuripoliitika pohialused aastani 2020 rakenduskavas on 3D lahendusi
Mirjam Réébise sonul viga vihe mainitud. Kultuuriministeeriumi missioon on toetada muuseume
informatsioon voimalikult kéttesaadavaks ning lihtsasti kasutatavaks tegemisel. Milliseid

tehnoloogiaid selle juures kasutada on pigem aja kiisimus ning oleneb sellest millised
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tehnoloogiad siinnivad. Riigi visioon on teha muuseumide materjale voimalikult kéttesaadavaks

ja avatuks koikidele valdkondadele. (Intll, KM1; Int12, KM2)

4.4 3D mudelite puudused

Mitmed uuritavad leidsid, et 3D mudelitel on rida puudusi. Arvati, et dige tunnetuse saab ikka ja
ainult originaalobjektist ning 3D mudelit kasutades esteetilist naudingut ei saa: ,, Kuigi ruumilised
mudelid véivad olla loodud parema tunnetuse saamiseks objektist, on need mudelid ikkagi

kaheméotmelisel ekraanil ning kompamise meeled jddvad kohe dra“ (Intl, RR).

Teise pohilise probleemina toodi esile mudelite halba kvaliteeti ja mudelite loomise ajakulu.
ERMi fotolabori juhataja t6i omal kogemusel vélja fakti, et kui majja toodi esimene 3D skanner,
siis ithe viikese 10x10 sentimeetrise kahetohust karbi skaneerimiseks ja to6tlemiseks kulus
kokku umbes kaheksa tundi. Saadud tulemus ei olnud rahuldav, sest mudeli tegemine ja
tootlemine vottis palju aega ja oli kallis. Valmis mudelite kvaliteet ei olnud ka uuringute
tegemiseks piisavalt hea. Seetdttu loobuti ka antud tehnoloogia kasutamisest. (Int10, ERM)
Haapsalu piiskopilinnuse juhataja oskas oma varasema kogemuse pealt radkida, et 3D mudelid
voivad vahel uurijat petta: “See (mudeldamine) voib mingitel hetkedel petta. Ma vaatan hoone
pealt, mingi hetk meil korruseid ei ole omavahel dra seotud, ruumid ei kattu tipselt voi miiiiril on
aste. Ja fotogrammeetria puhul/ méned kohad venivad viilja, see ei anna nii head efekti. Kiisimus
voib ka programmis olla, muutujaid on nii palju.” (Int5, HPL) Tartu Ulikooli arheoloogia
osakonna projektijuht leidis, et kuna 3D mudel koosneb punktidest, siis punktide vahele jadvad
alad, mis on genereeritud arvuti vdi modelleerija poolt, ei pruugi anda edasi objekti reaalset
olemust. Sellisel juhul on suur osa modelleerija v3i programmi poolsel tdlgendusel. Uurija ei saa
seetottu kunagi kindel olla, kui palju on mudelil seost reaalse objektiga ning kui palju on sellel
modelleerija tdlgendust. (Int6, TU)

Uhe voimaliku komistuskivina toi {iks uuritav vilja tdsiasja, et kui soovitakse jagada oma
kogudes olevat infot rahvusvaheliselt, siis tuleb moelda ka kirjaliku informatsiooni tdlkimise
peale, sest ainult objekti kuvast jadb uurijale vdheks. (Int3, EVM2) Sealjuures leiti, et ilmselt
sellised tehnoloogiad on véga kiiresti arenev valdkond ning tehnoloogiad lihtsustuvad. Ka
serverite andmevahetuskiirused jouavad sellisele tasemele, et ruumilise dokumenteerimise

tehnoloogiate kasutamine muutub iiha tdendolisemaks. Kolmandaks pakuti, et voib-olla tekib
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hoopis olukord, kus inimesed enam ei uuri sellepérast, et kdik info on nii kéttesaadav (Intll,

KM1; Int12, KM2).

4.5 Kas 3D mudelid véivad uurimissaali kiilastajate arvu vihendada voi oleks tegemist
pigem tidiendava lisaga?

Peamine arvamus selle kohta, kas uurimissaali kiilastajate arv voiks 3D mudelite kasutuselevotu
jargselt viheneda oli, et pigem kohal kdivate uurijate arv voib kiill vdheneda, kuid virtuaalse
uurimissaali kasutajate arv kindlasti kasvab. Sellist arvamust pdhjendati olemasoleva
kogemusega MulSist, kus paljudes muuseumides saavad uurijad esimesed vastused ilma
uurimissaali tulemata. Samuti tellivad suurem osa uurijaid MulSis olevate objektide digitaalseid

koopiaid.

Esile toodi ka vordlus Rahvusarhiivi keskkonnaga Saaga, mille puhul on kdige rohkem kasutust
saanud objektid digitaalselt uurijatele kittesaadavaks tehtud. Saaga on ennast paljuski tdestanud
1abi selle, et koduloouurijate ja teiste huviliste arv on kasvanud. Mudeli voi digitaalse kuva
lisamine andmebaasidesse voiks kaasa aidata ka sellele, et uurijad on enne hoidlasse tulekut juba
uuritavad objektid vilja valinud. (Int6, TU) Uuritavate arvates viheneks uurimissaali kiilastajate
arv ilmselt veel rohkem, kui digiteeritud, kirjeldatud ja kéttesaadavad oleks kdikide
muuseumide kogud. Kui hakata aga digiteeritud mudeleid lisama jupphaaval, voib tekkida

uurijatel suurem huvi objektide vastu, mis on veel digiteerimata.

Kuigi suurem osa intervjueeritavaid arvas, et uurimissaali kiilastajate arv voib ruumiliste
mudelite kasutamise tagajirjel vdheneda, leidus ka uuritavaid, kes sellega ndus ei olnud. Nimelt
arvas iiks muuseumitodtaja, et iga uurija tahab ikka kindlasti uuritavat eset ndha, sest kui
uuritavat eset vaid ekraanilt vaadata jd4b originaaleseme kasutamisest tulenev esteetiline nauding
ara. “Ma arvan, et iga uurija tahab ndiha asja. Ma ei usu, et on olemas uurijaid kes on nous
tegema (uurimistood) puhtalt pildimaterjali pealt.” (Int5, HPL) Ka Kultuuriministeeriumi
peaspetsialist Kadri Nigulas oli skeptiline, et ruumiliste kujutiste veebikeskkonnas uurimise
voimalus vdhendaks inimeste huvi minna muuseumide kogudesse originaale kohapeale uurima,

pigem aitaksid mudelid teha eeltod (Int12, KM2).
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4.6 Kuidas aitaksid 3D mudelid kaasa artefaktide paremale siilitamisele?
3D mudelite kasutamisest tulenevate eelistega, eeskétt museaalide sdilitamise aspektist, ndustusid
enamus kiisitletavaid. Peamine arvamus oli, et kasutamisest tingitud lisariske saaks 1ibi

uuenevate dokumenteerimise viiside vihendada.

Leiti, et konserveerimisel voib 3D mudeldamisest palju kasu olla, kui muuseumide téotajad
saavad kasutada mudeleid, mis on loodud mitmeaastase intervalliga ning mis sellisel juhul
dokumenteerivad objektide muutumist vOi hédvinemist ajas. Just 3D mudelite loomine
hidvimisohus objektide dokumenteerimise eesmargil oli iiks olulisimaid podhimdtteid, mida paljud
uuritavad esile tdid. Teine vdga oluline teema on haruldaste objektide 3D dokumenteerimine.
Havimisohus ja haruldaste objektide puhul oleks oluline 3D dokumenteerimine nii objektide
teadusliku uurimise ja info séilimise jaoks kui ka véljaspoolt muuseumi tulevatele uurijatele
kéttesaadavaks tegemise jaoks. Praegusel hetkel on muuseumide sdnul ohtralt objekte, mida
kahjuks nende seisukorra tottu ei ole voimalik uurijatele kéttesaadavaks teha. Need on enamasti

havinemisohus voi osaliselt hdvinenud esemed.

Uks uuritav leidis, et ruumiliste objektide andmebaasides kittesaadavaks tegemine ei muudaks
objektide sdilimise seisukohast palju, sest praegusesse muuseumide infosiisteemi MulS kantud
objektide hulk on pigem tekitanud uurijates suurema huvi kogude vastu: “Mida rohkem
huvitavaid asju tiles paneme, seda rohkem neid (uurijaid) tuleb” (Int2, EVM1). PG&hjuseks on
see, et mida rohkem objekte iiles pannakse, seda rohkem inimesi soovib vanu esemeid ise jirgi

teha ning selleks, et neid jérgi saaks teha tahab uurija tulla esemeid ise uurima. (Int2, EVM1)

4.7 Milliste objektide puhul on 3D mudelite loomine otstarbekas ning milliste puhul mitte?

Mudeldamise puhul tuleks sarnaselt MulSi tehtava digiteerimistdodega ldhtuda muuseumi
spetsiifikast ning ekspositsiooni tegemise vajadusest. Oluline on vdga halvas seisus ning
haruldaste objektide vOi esemete, mis oma suuruse vOi materjali tottu ei ole uurijatele
vaadeldavad dokumenteerimine. Uuritavad leidsid, et kdige mottekam on ruumiliselt digiteerida
objekte, millel on ka mingisugune ruumiline kuju. Vdhem oluline v4i lausa mdttetu oleks

ruumilisi mudeleid teha objektidest, mis on iihetasandilised voi lamedad.

Digiteerimise eeliste kohta oli uuritavatel mitmeid arvamusi. “Muidugi véib tulla vastu ka

kiilastajate soovile, et eriti dgedad asjad teha, mida on lihtsalt ilus keerutada arvutiekraani
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peal.” (Int6, TU) Ruumiliste objektide tegemisel iiks peamisi aspekte, mida silmas pidada on see,
et antud ruumiline kujutis vOib jddda ainsaks informatsiooniks ajaloolise objekti olemasolu
kohta, kui originaalobjekt mingil pShjusel hévib. Arheoloogilised esemed vajaksid mudeldamist
uurimistod tegemiseks, sest uurimistooks kuluv aeg voib olla mahukas ning digitaalse mudeli

pealt saab uurija ndha halvasti eristatavaid pinnavorme voi objekti sisu (Int8, EAM?2).

4.8 3D lahendused muuseumide tootajate igapievatoos

Koguhoidjate t66 ainukese mdjutajana ndhakse seda, et seoses mudelite kittesaadavusega
viheneb wuurijate arv muuseumis. Samas tekivad andmestiku haldamisega seoses uued
tooiilesanded. Intervjuude kdigus uurisin, kuidas saaksid teised muuseumide todtajad nagu

konservaatorid, sdilitajad ja restauraatorid kasutada 3D lahendusi.

Konservaatorid saaksid oma t06 juures mudeleid kasutada objektide analiiiisimisel ja
konserveerimistodde planeerimisel. Oluline on objekt dokumenteerida enne todde algust selleks,
et konserveerimise kiigus tehtud muudatusi oleks voimalik pérast algse eseme mudeli pealt
jélgida. Muidugi tuleb modelleerimistdodel silmas pidada milline on objekti olulisus, sest niiteks
arheoloogiliste leidude puhul ei ole motet teha sajast naclast, enne nende konserveerimist

mudeleid (Int8, EAM2).

4.9 3D lahendused, mida muuseumid voiksid kasutada

Mitmed intervjueeritavad julgesid oma vastuses unistada ning unistustes olid nende muuseumides
kasutuses paljud erinevad 3D lahendused. Intervjueeritavate arvates voiksid koikide muuseumide
kogud olla 3D digiteeritud ning esemetest kahemddtmeliste piltide tegemise vajadus jadks
tahaplaanile. Objektidest oleks olemas vaid tipsed ruumilised kujutised. Uurijad saaksid
veebipdhiselt vdi muuseumides kohapeal objekte ekraanidelt omal soovil uurida ja liigutada. Uhe
varahoidja unistustes on 3D mudelite valmistamise ruum hoidlate osa, kus saaks holpsalt teha
ruumilisi kujutisi nii tihti kui selleks on vajadus (Int2, EVM1). Rannarahva muuseumi kogude- ja
teaduse osakonna juhataja leidis, et ruumilise digiteerimise vahendid sobiksid avahoidlate
loomiseks, kus hoidla ukse peal oleks sisse vaatamise voimalus ning ka hoidlas olevate objektide

mudelite uurimise voimalus (Intl, RR).
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3D lahenduste all mdisteti paljuski vaid 3D mudeldamist ning enamused uuritavatest leidsid, et
lisaks kogudele saaks 3D lahendusi kasutada &ra ka ekspositsioonis, koolitustel ja
haridusprogrammides. Erivajadustega inimestele muuseumi kogudega paremini tutvumiseks
voimaluse andmisel oleksid 3D lahendused, eriti 3D mudelid, vdga olulised. Ekspositsioonis
saaks kasutada erinevaid virtuaalse reaalsuse lahendusi, et viia kiilastajaid ajaloolistesse
paikadesse ning anda neile uusi kogemusi. Huvitav lahendus oleks kindlasti ajalooliste paikade
rekonstrueerimine digitaalsete lahenduste abil, niditena toodi vdimalus rekonstrueerida pdlenud

Niguliste kiriku siseinterjoori olemasolevate fotode pdhjal.

Uks viis kuidas muuseumid saaksid oma ekspositsioonis digiteeritud mudeleid dra kasutada on
teiste muuseumidega mudelite jagamine ning nende abil oma néituste elavdamine. Ka voiksid
muuseumid hakata kasutama oma niitustes hologramme ja muid projektsioone ning luua
veebipdhiseid virtuaalseid nédituseid. Objektide mudelite kuvamine voikski olla iiks olulisimaid
lahendusi mida muuseumid oma ekspositsioonis saaksid kasutada. Vottes arvesse kiilastajate
soovi originaalobjekte néha, voiksid ideaalis uuritavate arvates muuseumide ekspositsioonis olla
ruumilised ja virtuaalsed lahendused lisaks originaalesemetele. Need oleksid abivahendiks

esemete kasutuse seletamisel.

Ohuna leiti aga, et suurte unistamistega ei tohi unustada dra, et muuseumile peaks jiima tema
ajalooline ehedus ning virtuaalsete lahendustega ei tohiks kindlasti {ile pingutada. Eesti
Ajaloomuuseumi arendusdirektor td1 vélja, et nende kiilastajauuringu pdhjal on kiilastajate
arvates erinevad infotehnoloogilised ja audiovisuaalsed lahendused kiill viga huvitavad, kuid on

terve hulk inimesi, kes tulevad muuseumisse vaatama peamiselt originaalesemeid (Int7, EAM1).

Muuseumide poolt loodud tehnoloogilised lahendused peavad olema ka viga kvaliteetsed, sest
paljud inimesed on harjunud filmi- ja miangude to0stuste kvaliteetsete videolahendustega. Kui
muuseumid ei suuda luua samalaadset kvaliteeti kui on filmilinal v&i arvutiekraanil, voib see
hakata kiilastajaid hdirima ning millegi huvitava ja poneva asemel kulutatakse raha tehnoloogia

peale mida kiilastajad ei soovi kasutada. (Int6, TU)

Kultuuriministeeriumi spetsialistide arvates on vdimalusi kuidas muuseumid saaksid 3D
lahendusi dra kasutada palju. “Mis iganes tegelikult, sest paljudes muuseumi valdkondades on
voimalik kasutada alates kogudest, uurimistéost. Kindlasti 3D kujutis teatud objektide puhul

annab ka uurijale lisavoimalusi. Kui me kujutame ette et see 3D kujutis on meil mingil hetkel
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digihoidlas, MulSis veebivdiravas, miks mitte.” (Intll, KM1). Oluline oleks digiteerimine ka viga
vanade ja katkiste asjade puhul, haridusvaldkonnas ja nédituste koostamisel ning puuetega
inimestele lisavoimaluste tekitamisel saaks ruumilisi lahendusi vdga hésti dra kasutada. ,, See on

ainult fantaasia taga* (Intll, KM1).

4.10 Muuseumide hetke voimalused 3D lahenduste kasutamisel

Hetke oludes 3D lahenduste kasutusele votmist ndevad ette vaid vdhesed uuritavatest. Peamiselt
nidhakse vOimalust kasutada antud lahendusi mingil méiéral ekspositsioonis. Muuseumide
ekspositsioonis oleks erinevatel 3D lahendustel kdige tdenédolisemalt kohta interaktiivsete

mudelite ja mudelite printimislahenduste néol.

Peamine probleem, miks muuseumid hetkel 3D lahenduste kasutamist ette ei nde on seotud
rahaliste ressurssidega, sest muuseumidel puudub otsene vajadus selliste lahenduste jirele ning
ka pakutavad lahendused on {ipris kallid. Lisaks votab nende kasutamine palju aega ning selleks
vajalikku inimressurssi napib. Muuseumide peamine eesmérk hetkel digitaalse dokumenteerimise
vallas on olemasolevate riigi poolt seatud eesmérkide tditmine, see tdhendab MulSi kirjete ning

kuvade lisamist.

Kultuuriministeeriumi spetsialistide sdnul oleneb hetkel muuseumides ruumiliste lahenduste
kasutamine reaalsuses muuseumide enda projektide kirjutamise oskusest. Nende oma fantaasiast,
teadmistest ja vahenditest, arvavad uuritavad. ,, Ennistuskojal Kanut ilmselt need véimalused
voiksid olla, aga igale muuseumile riigi poolt otseselt vahendeid me ei jaga, see kdib

projektipohiselt“ (Intll, KM1).

Néhtud lahenduste pdhjal avaldas iiks intervjueeritav arvamust, et voib-olla 3D lahenduste
kasutamine muuseumides ei ole mitte suund kuhu peaks piirgima, vaid iiks etapp, mille paljud
muuseumid peavad labima selleks, et jouda edasi jargmisele tehnoloogilisele tasandile. Kuna
Eesti muuseumidel on see etapp veel ldbimata, tuleb ilmselt see ldbi teha ning seejdrel joutakse
juba uuemate lahendusteni, nditeks nagu Jellingi muuseumis olevad ,.elavad pildid“, kus
kasutusel olid robotkisi ning erinevad projektsiooni tehnikad. Teisalt arvas sama intervjueeritav
ka, et vOib-olla ei peaks alati proovima kiilastajaid viia reaalsesse keskkonda, vaid vdiks pakkuda
vélja hoopis teistsuguseid kogemusi, seda enam, et reaalse keskkonna puhul ei pruugi tegemist

olla muuga kui arheoloogi vdi ajaloolase viljamdeldisega. (Int6, TU)
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Vaid vihesed uuritavatest oskasid leida pohjuseid, miks nad oma muuseumis iihtegi 3D lahendust
kasutusele votta ei tahaks. Uhe aspektina toodi vilja, et enne kui iihtegi lahendust kasutusele
saaks votta peavad need tehnoloogiad muutuma kvaliteetsemaks. Objektide mudeldamine ja
erinevate lahenduste loomine peab olema mdéttekas ja andma efekti ning kvaliteetset viljundit.
Erinevate uute lahenduste kasutusele votmine peab tegema kellegi t66d kergemaks ning eesmark
ei tohi olla teha midagi poppi ja noorte parast. ,,Kui 3D tegemine ja esitlemine on eesmdrk

omaette, siis ma seda toetada ei saa* (Int 10, ERM)

4.11 Muuseumide riiklikud arengusuunad

Muuseumide kogudega seotud olulisim tulevikuvaade on koik muuseumide kogud digiteerida
ning seejérel hoida neid pikaajaliselt kéttesaadavana, mis Mirjam Réaébise sdnul on véga raske
probleem: “Viga oluline punkt on ikkagi see, et seda kéike tuleb pikaajaliselt sdilitada ja see ei
ole mitte ainult Eesti probleem, vaid see on iileiildine probleem” (Intll, KM1). Kadri Nigulas
tdpsustab, et lihelt poolt on kindlasti oluline digiteerida aga teistelt poolt on védga oluline rohuda
ka digiteerimise kvaliteedi tdstmisele. Oluline on muuseume koolitada ning koostdos

Ennistuskoda Kanutiga luua juhendeid ning tosta iildist teadlikkust korrektsest digiteerimisest.

(Int12, KM2)

Intervjuus Kultuuriministeeriumiga uurisin ka muuseumide infosilisteemi edasiste arenguplaanide
kohta. Kadri Nigulase sonul on MulS joudnud sellesse faasi, kus ta praeguseks hetkeks on juba
suhteliselt vana. “See (MulS) on 2008. aastal kasutusse voetud ja hetkel deldakse, et kuskil 10
aastat on siisteemide puhul selline nii-oelda vananemise aeg ja see hakkab meil koitma” (Int12,
KM2). Praegu on otsustatud, et ollakse valmistamas ette uut infosiisteemi ehitamist. Loppemas
on infosiisteemi analiilis, mis tehti koostods muuseumide ja Registrite ja Infosiisteemide

Keskusega. (Int12, KM2)

Uue infosiisteemi sisulistest muudatustest olulisimad saavad olema kasutajasdbralikkus, mugavus
ja muuseumide toOprotsesside kiirendamine. MulS on terve oma eksisteerimise aja olnud pidevas
arengus. See tdhendab, et praeguseks koosneb MulSi siisteem suuresti keerukatest parandatud
viikestest siisteemijuppidest. Uue siisteemi loomisel kavatsetakse palju dra kasutada olemasoleva
siisteemi parandamisest saadud kogemust. Eesmérgiks on, et veel rohkemad muuseumide

valdkondade tootajad saaksid MulSi hakata kasutama. Kui praegu kasutavad infosiisteemi
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peamiselt koguhoidjad, siis kindlasti soovitakse tuua siisteemi kasutama ka teadurid, kuraatori ja
haridustodtajad. Ka tavakasutaja pool peab tegema libi suure arengu. Juba praegu on MulSis
palju huvitavaid andmeid, mis ei ole tavakasutajale kahjuks saadaval. Naiiteks voiksid
infosiisteemid olla avalikud andmed sellest millised objektid millised néitusel parasjagu asuvad.
Teine osa mida tavakasutajale soovitakse arendada on hariduslik pool — luua soovitakse
registreeritud kasutajakontod, et huvilisemad portaali kasutajad saaksid neid huvitavad infot
koondada ja infot lisada. (Int12, KM2)

Kultuuriministeeriumi  spetsialistide sonul video vo6i 3D lahendusi uuele muuseumide
infostisteemile plaanis luua ei ole. Eesméirk on luua paindlik veebiportaal, mida saaks vastavalt
vajadusele muuta. Kuna juba praegu on arenduses MulSiga seotud digitaalsete failide sdilitamise
keskkond Digihoidla, siis seal peaks saama ka séilitada 3D failikogumeid. Praeguse olemasoleva
infostisteemi puhul ei teki kindlasti vdimalust erinevate failivormingute esitamiseks, kuid uue
veebiportaali puhul teoreetiline voimalus on. “Pohiline eesmdrk on teha kittesaadavaks need
esemed, mis muuseumides on. Me ei hakka ilmselt arendama viga palju erinevaid lahendusi
juurde. See ei ole selle siisteemi tilesanne ning viljakutse on juba see, et koikide muuseumide
kirjeldusi voimalikult hdsti ikkagi esitada.” (Int11, KM1) Seega uue siisteemi eesmirgiks ei saa
uute lahenduste loomine vaid tehakse platvorm, kuhu muuseumid (voi teised méluasutused)

saavad vastavalt soovidele luua huvitavaid lahendusi. (Int11, KM1)

Eelpool mainitud riiklikult arendamisel Digihoidla, saab olema keskkond, kus koik MulSiga
liittunud muuseumid saavad oma digifaile siilitada. Kadri Nigulase sonul on peamine suund
Digihoidlal esmalt selle projekti 1dpetamine ning tddsse andmine. Hetkel on Digihoidla testimise
faasis ning 2016. aasta jooksul saab ilmselt selle anda kasutusse koikidesse MulSi kasutavatesse
muuseumidesse. Digihoidla mahtude osas hetkel piiranguid muuseumidele ei looda, ostetud on
teatud hoidla maht ning arvestatud on hetkel olemasolevate failide hulka ja juurdekasvu sel
aastal. (Int12, KM2)

Kultuuriministeeriumi esindajatega 3D lahenduste kasutamise tulevikundgemustest radkides
touseb esile museaalide arvukus. Mirjam Rédbis iitleb, et tuleb arvestada, meil on kaheksa
miljonit museaali ning nende dokumenteerimisel tuleb teha konkreetseid valikuid. See tdhendab,
et eesmirk on kaheksa miljonit museaali tervikuna dokumenteeritud saada ning kergeim ja
odavam viis seda teha on lisades objektidele vaid fotosid. Ministeeriumis otseselt 3D lahenduste

kohapealt kindlaid tulevikundgemusi ei ole. Lisaks arvab Raiibis, et voib-olla ei olegi 3D
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lahendused teema, mille kohta Kultuuriministeeriumil ndgemus peaks olema, sest kdik oleneb
tehnoloogiate arenemisest (Int11, KM1). Kultuuriministeeriumi intervjueeritavad arvamus on, et
3D lahenduste kasutamine on pigem viimastel aastatel vdga palju arenenud ning ilmselt ei ole ta
veel laiatarbekaup. ” Mina ei nde seda maailma, kus kéik asjad oleksid 3D lahendustega digitud”
(Int11, KM1). Samas ei arvanud nad ka, et 3D oleks ainuke tuleviku suund, kindlasti oleneb

dokumenteerimisviiside valik ka tulevikus dokumenteerimise eesméirkidest.

Kokkuvote

Kokkuvdttes leidsid nii mitmedki intervjueeritavad, et kuigi 3D lahenduste kasutusele votmine on
kindlasti kulukas ja aegandudev, voib kvaliteetsete ja mugavate voimaluste korral sellistest
lahendustest palju kasu olla. Paar uuritavat avaldasid arvamust, et 3D lahenduste kasutamine on
kindel tuleviku teema, kuid sellisel juhul saab olema ka vdhem koguhoidjate ametkohti. Lisaks
oli ldbiv arvamus, et 3D ei saa olema kindlasti Ioplik lahendus kultuurimélestiste paremal

dokumenteerimisel ning tehnoloogiate arenemisel voib tekkida veel huvitavamaid lahendusi.

Riiklikul tasandil on erinevate 3D lahenduste kasutamine muuseumides oodatud, kuid jalgima
peab nende tegevuste eesmdrki. Iga muuseum peab oma kogude dokumenteerimisel ise
otsustama, milliseid lahendusi nad soovivad kasutada ning rahastust selleks peab iga muuseum
ise projektide kaudu otsima. Riigi poolt ei ole plaanis uute lahenduste arendust ning pigem on

eesmdrk 10petada olemasolevad digiteerimisprojektid.

Ruumiliste lahenduste kasulikkust ndhakse sellegi poolest ka Kultuuriministeeriumis.
Intervjueeritavad Mirjam Réébis ja Kadri Nigulas leidsid, et kultuuriparandi dokumenteerimisel
3D lahenduste kasutamine on igati oodatud ning voib paljuski uurimistddde tegemist lihtsustada.
Ka saavad erinevad 3D lahendused kaasa aidata ekspositsiooni ja haridusprogrammide

elavdamisele ning luua parema informatsioonile juurdepédédsu ka erivajadustega inimestele.
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5. Diskussioon

Eelmises peatiikis esitletud tulemuste pohjal saab teha iildistusi muuseumide ja riigitootajate
suhtumisest 3D lahendustesse ning nende kasutamisvOimalustest muuseumide igapdevatdos.
Kuna uute lahenduste kasutuselevotmine on eelkdige muuseumide tootajate enda otsustada ning
selliseid valikuid ei tehta riigi poolt, oli oluline uurida just muuseumide t6Gtajate suhtumist antud
teemasse, selleks, et ndha millised voiksid olla tuleviku suunad 3D lahenduste kasutusele

vOtmisel.

Uuringu tulemuste pdhjal voib jareldada, et kui muuseumid leiaksid viise uute lahenduste
rahastamiseks, oleks meie muuseumides palju rohkem huvitavaid tehnoloogilisi lahendusi.
Teisalt voib puudu olla ka erinevaid tehnoloogilisi lahendusi tutvustavatest materjalidest.
Enamused intervjueeritavad olid kiill vélismaistes muuseumides kokkupuutunud nii ruumiliste
kui virtuaalsete ekspositsiooniosadega, kuid lahendused, mida firmad muuseumidesse pakkuma
on tulnud, on olnud ikkagi peamiselt lihekiilgsed (virtuaaltuurid, virtuaalprillid) voi vdga kallid,
aegandudvad ja kiisitava kvaliteediga. Kultuuriministeeriumi esindajatega kohtumise pohjal ei
ole muuseumides ekspositsiooni v3i kogude tehnoloogilise poole arendamine riiklik prioriteet.
Riigi peamine eesmérk on teha muuseumide kogud vdimalikult avatuks, selle saavutamiseks

piisab hetkel objekti kirjeldustest ja kvaliteetsetest fotodest koosnevast andmebaasist (MulS).

Kuigi intervjuude pohjal vdib jédreldada, et paljud muuseumide todtajad on vilisriikide
muuseumides mitmeid kordi kdinud ning ollakse kursis uute huvitavate tehnoloogiatega, ei ndhta
selliseid arenguid Eesti muuseumides veel nii pea tulemas. Uhest kiiljest oodatakse riigi poolt
rahalist toetust tehnika soetamiseks ning teiselt poolt ndhakse, et 3D tehnoloogiate kasutamiseks
hetkel puudub vajadus. Esmane eesmirk on tdita riigi poolt seatud eesmirgid kogud
dokumenteerida. Kui jéitta korvale aga finantside kiisimus, siis vOib osaliselt tunda ka

muuseumide to6tajate soovimatust uusi tehnoloogiad kasutada.

Uheks peamiseks takistuseks uute tehnoloogiate laiemale kasutuselevotmisele Eesti
muuseumides on toetava asutuse puudumine. Kultuuriministeeriumi esindajatega libiviidud
intervjuu pdhjal on hetkel kdikide Eesti muuseumide peale kokku kolm inimest, kes ndustavad
muuseume koikides igapdevastes teemades. Kultuuriministeeriumis plaanitakse 1dhiaastatel luua
Muinsuskaitseameti juurde muuseumide arenduskeskus, mis saaks muuseumide teemadega

sisulisemalt tegelema hakata. Muuseumide arendamiseks, nii sisulistes kiisimustes kui ka
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tehnoloogiliste uuendustega tegelemiseks, oleks kindlasti vajalik antud arenduskeskuse loomine.

Jargnevalt analiiiisin uurimistulemusi iga piistitatud uurimiskiisimuse kaupa eraldi.

5.1 Kuidas saab muuseumides kasutada erinevaid 3D ja sellega seotud lahendusi?

Antud uurimistdd tulemuste pohjal kasutatakse Eesti muuseumides hetkel erinevaid ruumilisi
lahendusi vdga vihe. Ainukesena v3ib neid leida erinevatelt nditustelt ning tegemist on suhteliselt
lihtsate animeeritud mudelite voi virtuaaltuuri lahendustega. Mdnel iiksikul juhul on tehtud
ruumilisi mudeleid ka kogudes vdi ekspositsioonis asuvatest objektides ning antud kiilastajatel
vOimalus objekte puutetundlikul ekraanil suurendada ning ldhemalt uurida. Vdhemalt {ihes
muuseumis on kasutatud 3D mudeldamist inimkehast ning loodud ekspositsiooni muinasaegsete

roivaste eksponeerimiseks reaalse inimese keha mudelist prinditud mannekeen.

Eesti muuseumide tOdtajatel on intervjuude pohjal kogemusi vilismaiste muuseumide
ekspositsioonidega palju. 3D lahendustega ollaksegi vélismaistes muuseumides kohapeal
tutvunud. Muuseumide veebilehtede voi internetipdhiste lahendustega ollakse aga vihem kursis.
Eesti kontekstis olid uuritavad kokku puutunud 3D lahendustega pigem arhitektuuri ja
arheoloogia vallas. Monel juhul ka muuseumidele suunatud 3D lahendusi tutvustavates
infotundides. Voib Oelda, et uuritavatest koigil on teatud sorti kogemus 3D lahendustega voi
viahemalt ettekujutus selles, mida 3D lahendused endast kujutavad. Seega algne teadlikus 3D

lahendustest ja nende kasutusvdimalustest on Eesti muuseumides olemas.

Unistustes kasutavad muuseumid mitmeid ruumilisi lahendusi. Esmajdrgus mudeldatakse
kogudes olevad esemed ning kasutatakse neid kas enda tarbeks (konserveerimisel ja kogude
igapdevatdos) vOi jagatakse uurijatega andmebaasis. Tundub, et koige tdendolisemalt saab
ldhiajal Eesti muuseumide ekspositsioonides ndha modelleeringuid nii objektidest kui ka
hoonetest. Muuseumide kodulehtedele hakkavad tekkima virtuaaltuurid. Uusi lahendusi, nditeks
3D mudeldamist ja printimist oleks vOimalik kasutada ka haridusprogrammide ldbiviimisel.
Virtuaalse reaalsuse lahendusteni ilmselt veel Eesti muuseumide ldhiajal ei joua, sest selleks
puudub vajadus ning ollakse veel nii-6elda mudeldamise lainel. Eesti muuseumide to6tajad on
kogenud kiill vélismaistes muuseumides palju huvitavat, kuid jddb mulje, et oma muuseumide
ekspositsioonis ldhiajal uusi lahendusi kasutusele ei voeta. Pooldatakse kiill uusi tehnoloogiaid,
kuid mainitakse ka, et vdib-olla muuseum vdiks olla koht, kus inimene saab puhata teda pidevalt

limbritsevast tehnoloogiamaailmast ning nii-6elda minna tagasi oma juurte juurde.
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Muuseumide kodulehtedel peaks olema tutvustuse korval saadaval ka sisuline kontekst, see
tadhendab kogudes sisalduv informatsioon ning sellega seotud laiem teadmine, sest uurijatel ei
pruugi tihtipeale olla voimalik muuseumi kogusid kiilastada. (Pruulmann-Vengerfeldt; Aljas
2009: 118-121). Kui muuseumidel oleks soovi ning ressurssi kasutada ruumilisi lahendusi, siis
voiksid muuseumid ilmselt juurde saada nii kiilastajaid kui ka uurijaid. Esmalt aitaksid
ruumilised lahendused teha muuseumi keskkonnast atraktiivse vaba aja veetmise koha, kus oleks
vOimalik arendada oma teadmisi ldbi huvitavate tehnoloogiliste lahenduste. Ka vdiks
ekspositsioon olla koht, kus kiilastajad saavad kiilge nii-6elda uurija pisiku ning alustavad 14bi
andmebaasides olevate ruumiliste mudelite oma teadustdod. Virtuaalse reaalsuse tehnoloogiad
aitaksid kiilastajatele paremini seletada mineviku eluolu voi tuua nendeni paiku, mis on ammu
hédvinenud. Teatud mééral voib siis dra kaduda ka uurimissaali ning ekspositsiooni vaheline
erinevus. Kui praegu on ekspositsioon pigem rohkem meelelahutuslik ning enamasti satuvad
ainult vdga tdsised uurijad uurimissaali, siis ruumiliste tehnoloogiate kasutamisel voib saada
ekspositsioonist koht, kus ka uurijatel on voimalik teha algust oma uurimistdole. Néiteks avatud
hoidlate puhul saaksid uurijad tutvuda kogudes olevate objektidega, millega pérast jatkata t66d
kas veebis asuvas andmebaasis vOi uurimissaalis. Seega voiksid ruumilised tehnoloogiad muuta
ekspositsiooni atraktiivsemaks uurijatele. Muuseumide néitusesaalid muutuksid sarnasemaks
nditeks raamatukogudele, kus kohapeal oleks vdimalik nii meelt lahutada kui teha ka tdsist

teadustood.

Kuigi uuritavad olid peamiselt uuenduste poolt, oli intervjuude pdhjal ndha moningat kartust 3D
lahenduste kasutamises. Peamine aspekt, mida vilja toodi, oli, et virtuaalsete lahendustega ei
tohiks iile pingutada ning muuseumid peaksid jidma oma ajaloolise eheduse juurde. Lisaks
voiksid muuseumid ollagi koht, kus on vdimalik ajas tagasi minna ning tehnoloogiast puhata.
Objektide registritesse ja andmebaasidesse lisamise arutamisel leiti, et sellisel juhul jadb

koguhoidjal t66d vihemaks ning neid ei ole enam nii palju vaja.

Antud kartuste puhul on tegemist muuseumide todtajate hirmudega, millel kogemuslik pohjendus
puudub. Eelpool mainitud van Mensch’i arvates on muuseumide esmane kohustus oma piirkonna
kogukonna areng ning muuseumide tdGtajatel on sotsiaalne ja eetiline vastutus kasutada oma
eriala ithiskonna arenguks (van Mensch 2004: 3-9). See tdhendab, et infoiihiskonnas ei saa
muuseumid jddda kasutama vanu tehnoloogiad kartes, et uued lahendused jdtavad muuseumide

tootajad t00st ilma. Pohjuseks ei tohiks olla ka kartus kaotada, Anna-Kristina Rétsep’i esile
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toodud, véimu otsustada kogude olevate objektide kasutamise ja teadmise loomise iile (Rétsep

2015: 19).

Muuseum kui iihiskonna ja selle arengu teenistuses olev asutus (ICOM 2007), peab olema
suuteline kaasas kdima tlihiskonnas toimuvate arengutega ning arvestama oma publiku soove ja
vajadusi. Juhul, kui muuseumid otsustavad minna teises suunas ning keelduda uute lahenduste
kasutamisest, voivad nad riskida uurijate ja kiilastajate arvu vihenemisega. Erica Pastore viide,
et muuseumid ei saa jddda maha tehnoloogilises arengus ning peavad suutma olla oma
kogukonna kultuuriparandi edastajad, kiilastajatele atraktiivseimal viisil. See véide vastandub aga
Eesti Ajaloomuuseumi arendusdirektori intervjuus vélja toodud uuringuga, mille tulemusel suur

osa antud muuseumi kiilastajaid soovivad ikkagi pigem néha originaalesemeid.

Seega peavad muuseumid 3D lahenduste ja teiste uute tehnoloogiate kasutamisel arvestama
ithiskonna erinevate kihtide huvidega. Ekspositsioonid ning uurimissaalid vdiksid olla avatud nii
inimestele, kes soovivad muuseumides kéia interneti vahendusel kui ka kohapeal. Muuseumi kui
ithiskonnas arengus olulise asutuse eesméirk voiks olla voimalikult avatud nii erinevatele
inimestele kui ka ideedele. Eesmirk peaks olema tuua muuseumisse 1dbi ponevate uuenduste
juurde inimesi, kes muidu muuseumis ei kdia ning anda kogukondadele voimalus muuseumi t60s
kéed kiilge liiia. Naiteks lisades objektidele andmeid, mis muuseumil puudvad. Nii on arvanud
Pruulmann-Vengerfeldt, Runnel, Laak ja Viires, kes usuvad, et kasutajad saavad institutsioone

varasemast rohkem aidata oma kéditumuse ja teadmiste kaudu.

5.2 Kuidas muudaks 3D digiteeritud objektide iildsusele avamine ligipaisu esemelisele
infole?

Uuringu tulemuste pohjal voib viita, et koik uuritavad olid iihisel arvamusel, kvaliteetsete
ruumiliste mudelite jagamine {ildsusele annaks teadusele ning muuseumidele kui
meelelahutusasutustele palju juurde. Juurdepdis kogudele 14bi andmebaaside suurendaks uurijate
vOimalusi saada ligi objektidele, mis muidu on olnud uurijatele kéttesaamatud, nditeks objektide
puhul, mis on hdvinemisohus ja viga ornad. Kui muuseumid leiaksid rahastuse ja inimressursi
objektide ruumiliste mudelite katsetamiseks, v3ib teadustdo tegemises toimuda muutus. Lisaks
uurijaskonna suuruse muutusele voib teistsuguseks saada ka uurimistéode tegemise viis,

voimaldades uurijale suuremat vabadust objektide detailsel uurimisel.

53



Kogud

Muuseumi objektidele parema ligipddsu loomine muudab muuseumide kogud avatumaks ning
kasutajatele atraktiivsemaks. Objekte ja nende kohta kédivat infot oleks kasutajatel lihtsam kitte
saada. Fotoga vOib ilma, mudel teeks uurimistodde tegemise lihtsamaks tdnu sellele, et
uurimistdid oleks vdimalik teha itha rohkem koduses keskkonnas voi kontorist lahkumata.
Mudelite kasutamine, eriti kui neid saab suurendada ja liigutada vastavalt vajadusele annaks
uurijatele voimaluse valida millal ja kus nad neid huvitavaid esemeid uurivad. Voib arvata, et
teatud esemete, mida soovitakse palju jdrele teha, populariseerimise huvides oleks mudelite
tegemine vajalik. Niiteks kvaliteetsete Eesti rahvardivaste mudelite pohjal, kus on véimalik ndha
nii roiva sise- kui véliskiiljel olevaid dmbluseid, saaksid paljud huvilised oma arvuti vahendusel
neid taasluua. Kuna hetkel ei ole Eesti muuseumides loodud veel kvaliteetseid ruumilisi mudeleid

puudub aga kogemus kuidas uurijad tegelikult mudelite jagamise tagajérjel kdituma hakkaksid.

Uhiskond

Mitu intervjueeritavat leidsid, et ruumiliste objektide jagamine andmebaasides vOiks aidata
niiteks erivajadustega inimestel teha paremini uurimistdid. See niitab, et puudega inimesed on
need, kelle muuseumide kogude kasutamine siiani on olnud problemaatiline. Tegemist voib olla
ka muuseumide fiilisiliste hoonete problemaatikaga, sest paljud muuseumid asuvad
kultuurilooliselt véirtuslikes hoonetes, kuhu erivajadustega inimestele juurdepdds on tihti
piiratud. See tdhendab, ka seda, et hoidlatesse ning uurimissaali puuetega inimesed tihti ei pruugi
jouda. Teine viga oluline uurijaskond, keda mainiti mitmes intervjuus on vélismaised uurijad.
Kuigi ka juba praegu kiilastavad paljud vélismaised uurijad Eesti muuseumide hoidlaid, siis
kogude ruumiline avamine voib aidata veel rohkematel vilismaistel uurijatel meie muuseumides

oleva materjalini jouda.

Teadus

Objektidest 3D mudelite loomine annaks teadusele juurde voimaluse rohkemaid objekte detailselt
uurida. Vdimalus erinevate muuseumide kogudes paiknevaid sarnaseid objekte grupeerida ning
omavahel vorrelda aitaks teadlastel nditeks paremini leida objektide erinevate valmistamise
tehnikate ja meistrite omavahelisi seoseid. Lisaks aitavad 3D mudelid, millel on dokumenteeritud
erinevad kihid, konserveerijatel ja restauraatoritel paremini ajaloolisi esemeid uurida ning nende

korrastamist planeerida.
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Nditused ja meelelahutus

Ekspositsioon on teine koht, kust kaudu muuseumid saaksid tekitada parem juurdepidisu oma
kogudele. Andes muuseumi kiilastajatele voimaluse uurida néitustesaalis ruumilisi mudeleid ja
objektide kasutusviise, on voimalik tuua kiilastajateni palju rohkem esemelist informatsiooni kui
hetkel. Niiteks liheks voimaluseks oleks kogude avamine lébi sarnaste objektide. Kui nditusesaali
on vaatamiseks pandud iiks ese, mille sarnaseid, kuid véikeste erinevustega esemeid on kogudes
arvukalt, oleks vdimalik 14bi ruumiliste mudelite ekraanidel esitamise, ndidata kiilastajatele pea

koik sarnased kogudes olevad esemed dra.

3D mudelid annaksid muuseumi ekspositsiooni juurde vajalikku meelelahutuslikku aspekti, kuna
tainapdeva muuseumikiilastajad soovivad saada elamust. Van Menschi teooria jdrgi on
eelistatuimad need muuseumid, kes suudavad oma kiilastajatele pakkuda elamust ning osalemis
voimalust (van Mensch 2004: 17-18). 3D mudelitega on vdimalik tekitada muuseumisse nii
meelelahutuslikke aspekte, 1dbi virtuaalsete lahenduste kui ka 3D printimise kui ka

osalemisvdimalust to6tubades, kus saab proovida kétt nditeks 3D mudeldamises.

5.3 Kas ja kuidas muudaks 3D mudelite laiem Kkittesaadavus museaalide siilitamise

korraldamist, sealhulgas vajadust teostada tipsemaid museaali uuringuid hoidlatest viljas?

Objekt algallikana on endiselt muuseumide todtajatele védga oluline. Samas on ndha selle
arvamuse muutumist ning {tha enam néhakse olulise infoallikana ka digiteeritud materjali. Kui
veel eelmise sajandi 10pus oli peamine voimalus muuseumide kogudega tutvuda ldbi muuseumide
kogude kiilastamise ja kataloogide sirvimise, siis uute infosiisteemide arenguga (nagu naiteks
MulS) on paljud muuseumid ndinud uurijate kditumise muutumist. Uurijad saavad {iha rohkem
informatsiooni veebi vahendusel ja vdhenenud on uurimissaali kiilastajate arv ning originaalide

viljatoomine hoidlatest on kasutajaskonda kasvatanud.

Originaalesemete eelistamise pShjus digitaalsete koopiate ees on nende autentsus. Uurijatel on
voimalik vaadelda minevikus kasutuses olnud esemeid nii 1dhedalt kui tildse voimalik ning uurida
saab objektide materjale ning valmistamistehnikaid. Piirangud muuseumi objektide uurimisele
panevad aga nende vanus ja haprus ning unikaalsus. Lisaks on originaalobjektide uurimisel
voimalik siiski ndha vaid silmaga néhtavaid kihte ning muid objekti detaile.

Internetis avalikult jagatavad 3D mudelid on aga vabad ajalistest ja ruumilistest piirangutest.

Lisaks on vastavate uuringute olemasolul voimalik vaadelda objektide erinevaid kihte. Nii vdib
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esile tulla mone maali t66koja joonistus voi objekti erinevad virvikihid. 3D mudeleid véivad
uurijad kasutada vastavalt vajadusele nii palju kui neil vaja on, kartmata, et ajaloolised objektid
saavad kannatada. Seda koike muidugi juhul, kui 3D mudelid on tehtud kvaliteetselt ning on

uurimistoos kasutatavad.

Ilmselt on muutumas vajadus objekte vélja tuua peamiselt tavauurijate jaoks. Uurijatele, kes
soovivad objekte siivitsi analiiiisida, et pruugi kunagi saada piisavaks digitaalsete mudelite
kasutamine. Hobi korras uurija vdib aga tihti olla ka kdige vihem eeltodd teinud. Selliste uurijate
puhul voib tihti objektide arv, mida on vaja hoidlatest vilja tuua palju suurem, sest ei olda
kindlad, milliseid objekte tdpsemalt ndha soovitakse. Ruumiliste mudelite jagamine
andmebaasides vOiks teoorias aidata tavauurijatel teha eelnev valik objektidest, mida soovitakse
muuseumis kohapeal uurida. Osadel uurijatel voib aga tdiesti piisavaks saadagi ainult ruumiliste

objektide kasutamine andmebaasides.

Inimeste vajadus objekte uurida oleneb paljuski ka uurijat huvitavast valdkonnast. Néiteks
arheoloogia kogu puhul voib tdenéoliselt aga jaddagi alati vajalikuks originaalobjekti uurimine
ning andmebaasides olevad ruumilised objektid oleksid vaid mugav lisa koduseks eel- voi
jareltooks. Originaal objekti olulisus on arheoloogias korge, sest objektid, mis on arheoloogilistel
kaevamistel leitud vajavad interpreteerimist ning iga uurija vajab voimalikult palju
originaalinformatsiooni selleks, et tal oleks vdimalik teha oma interpretatsioon maapouest leitud
esemest. Arheoloogia kogu on iliks omapédrasemaid kogusid, mille puhul voibki ruumilistest
objektidest kdige vdhem kasu olla sellepdrast, et tavauurijad ei ole enamasti arheoloogilistest
objektidest huvitatud ja uurijad, kes teevad teadust6dd tahavad pea alati nii vdi naa ndha
konkreetseid originaalesemeid. Arheoloogia kogu ruumilise digiteerimise eesmirk seega ei oleks
mitte seotud kogude kéttesaadavaks tegemisega, vaid teadustod arendamisega. Kuna
arheoloogilised uuringud eeldavad tihti objekti teatud mééral hdvitamist, ning seepérast oleks hea
paljud objektid ruumiliselt digiteerida, et uurijatel oleks iildse vdimalik teha enda tdlgendusi

objektist sellisena nagu ta algselt vélja kaevatuna vélja nagi.

5.4 Millist tidiendavat ja uut informatsiooni voib uurija esemete 3D mudelite abil leida ja
kasutada?
Kiisimus objektide mudeli kvaliteedist, mida olen maininud ka eespool, on esmane kui iildse

rdadkida sellest, kas mudelist saab kétte sama informatsiooni, mida oleks voOimalik saada
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originaalist. Kui tegemist on kvaliteetse mudeliga, siis vOib olla aga voimalik analiilisida ning
ndha sellist infot, mida originaali oma silmaga uurides ei leiaks. Néiteks on mdnedel véikestel
objektidel voimalik suurendades ndha kaunistusi, mida oleks muidu vdimalik ndha wvaid

suurendusklaasi all.

Informatsiooni, mida ruumilistest objektidest saab on kindlasti rohkem kui seda, mida on
voimalik saada kahemddtmelistest fotodest. Eriti juhul, kui muuseumid teadlikult valivad
objektide illustreerimiseks vaid eelvaateid, mis voivad edasi anda objektist piiratud teadmise.
Mudelid, mis on kvaliteetselt digiteeritud ja moddistatud vodivad olla vdga heaks
uurimismaterjaliks. Nende abil saaksid uurijad objektist parema ruumitunnetuse. Lisaks voivad
mudelid tuua esile informatsiooni mida palja silmaga ei nde, nagu erinevad varvikihid voi objekti
sisemus. Praecgu kasutusel olevate fotode puhul jddb uurijal selline info hetkel saamata. 3D
mudelite puhul on aga oluline, et mudelite detailid vastaksid tdielikult originaalesemele ning

objekti oleks voimalik ka suurendada.

Juhul, kui objektidest ei ole vdimalik teha viga detailset 3D mudelit, on mudelite kasutamise
populaarseks saamine viga kiisitav. Muuseumide to6tajad toid vélja, et nemad nii uurijatena kui
muuseumide todtajatena sooviksid kindlasti ndha vdga hea kvaliteediga mudeleid. Vastasel juhul,
ei ole mudelite kasutamisest muud kasu, kui et need oleksid atraktiivsed ménguasjad. Tosise
uurimist6d tegemiseks peab vaadeldav mudel suutma konkureerida originaalobjektiga. Kui aga
mudel on hea kvaliteediga v3ib ta foto pea tédielikult asendada. Mdne uuritava arvates voiks siiski
ka kvaliteetse mudeli korvale jadda ka foto, selleks, et oleks vdimalik originaaleset kdrvutada
sellest tehtud mudeliga. On vdga voimalik, et tuleviku andmebaasides olekski igal uurijal
voimalik valida, kas nad soovivad oma uurimist60 jaoks kasutada pildimaterjali, ruumilist

mudelit voi siiski minna uurima originaalobjekti.

Kokkuvote

Kuigi Eesti muuseumid ilmselt 1dhitulevikus veel eelpool kirjeldatud lahendusi kasutama ei
hakka on vajadus ning valmisolek neid kasutada olemas. Muuseumide to6tajad on motlevad
positiivselt nii ruumilisest mudeldamisest kui ka virtuaalse reaalsuse lahendustest. Leitakse, et
kui oleks vdimalusi ning toetust, siis tehtaks esimesena just ruumilisi mudeleid kogudes asuvates
objektidest. Neid jagataks nii andmebaasides kui kasutataks ka oma igapdevatods (nditeks

objektide hoidlatest otsimisel).
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Ruumiliste mudelite jagamises ndhakse kdige suuremat potentsiaali ka uurimistéo
populariseerimisele ning objektide kasutamisega seotud probleemide lahendamisele. Lisaks
hakkaksid muuseumid esimese asjana digiteerima hdavimisohus voi haruldasi objekte, selleks, et
neid oleks tulevikus {ldse voimalik uurida. Ruumiliste lahenduste kasutamisele Eesti
muuseumides on palju potentsiaali, kuid kahjuks hetke t66de mahtude ning inim- ning
finantsressursside juures nidevad vihesed muuseumid, et neil oleks vdimalik antud lahendusi

ldhiajal kasutusele votta.
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6. Praktilised soovitused muuseumide tootajatele

Uurimistulemuste pohjal pakun védlja moned praktilised soovitused, mida Eesti muuseumide
tootajad saaksid silmas pidada ja teha selleks, et muuseumis oleks voimalik 3D ja seotud
lahendusi kergemini kasutusele votta. Toon esile minu jaoks olulisemad punktid uute

lahendustega tutvumisel.

Kuidas ette valmistada?

Selleks, et muuseumisse oleks voimalik kasutusse votta moni 3D voi seotud lahendus, soovitan
esmalt tutvuda teiste muuseumide kogemusega antud valdkonnas. Kuna Eestis on vihe
muuseume, kes oleksid 3D lahendustega kokku puutunud, oleks otstarbekas tutvuda eeskitt
vilismaiste muuseumide ekspositsioonide, andmebaaside ning kodulehtedega. Kasulik oleks,
kui kogemust saaksid mitmed sama muuseumi t66tajad, kes omavahelisel koost6ol saaksid hiljem

muuseumis uuendusi 1dbi viia.

Uute lahenduste muuseumi keskkonda integreerimisel tuleks olla avatud uutele ideedele.
Selleks, et uuenduste lidbiviimine oleks kergem vdivad abiks olla ihisiiritused, nagu ajuriinnak,
muuseumide iihiskiilastus, prototiilipide proovimine voi infopdevad, kus kollektiiv saaks

ithesugust infot olemasolevatest voimalustest ning nende positiivsetest omadustest.

Selleks, et uusi lahendusi oleks vdimalik muuseumi tuua, tuleb esmalt teha analiiiis kas ja
kuidas soovitud rakendused sobivad tooplaanidesse, toovoogudesse ja organisatsiooni
struktuuri. Analiilis peaks arvestama muuseumi todplaani lithemalt (nditeks iihe aasta plaan) aga
ka pikemalt (arengukava). Selgeks tuleks teha, millised oleksid 3D ja seotud lahenduste
positiivsed kiiljed muuseumile ning kas pohjuse, mis nende kasutamist takistavad on pdhjendatud

vOl1 mitte.

Kuidas lahendada suurte kuludega seotud probleeme

Kulukust ja oodatava tulemuse kvaliteeti saab optimeerida ainult tehtavate tegevuste eelneval

analiiiisimisel. Arvesse tuleks votta koiki juba kirjas olevaid komponente ning kogemuste
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vahetust teiste muuseumitega. See voOimaldab tdpsustada td6ode ulatust ja valida

koostdopartnereid.

Ressursside véhesuse probleemi lahendamiseks oleks oluline kirjutada projekte. Projekti
analiiiisi kdigus selguvad mdddikud, mis aitavad teha otsuseid kulukuse ning sealhulgas ka

otseselt rahalise poole (tulude ja kulude) osas.

Kelle poole poorduda?

Esmalt oleks oluline poérduda mdone muuseumi poole kelle kasutatavad lahendused on Teie
muuseumile silma jainud. Muuseumide omavaheline kogemuste jagamine aitab néha 3D ja

seotud lahenduse kasutamise héid ja halbu kiilgi kdige paremini.

Teiseks oleks oluline kiisida ndu 3D lahenduste professionaalidelt, erinevatest valdkondadest
(museoloogia, arhitektuur, arheoloogia, infotehnoloogia) ning 3D lahendustega tegelevatelt

ettevotetelt.
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Kokkuvote

Antud t66 votab kokku Eesti muuseumide tddtajate ning muuseumidega seotud ametnike
teadmiste ja oskuste hetkeolukorra ning suhtumise 3D lahendustesse. Oma t60s uurisin Eesti
muuseumide tdotajate arvamust, sest nemad on peamised otsustajad selle iile, kas 3D lahendusi
hakatakse muuseumides kasutama vOi mitte. Selleks, et muuseumide tootajate soove oleks
voimalik vorrelda muuseumide maastiku iildiste suundadega, intervjueerisin lisaks kahte
Kultuuriministeeriumi spetsialisti. Uuringu kédigus viisin lébi kaksteist semistruktureeritud

intervjuud, mille tulemusi analiiiisisin kvalitatiivse sisuanaliilisi meetodi pohjal.

Muuseumide peamised iilesanded on iihiskonna kultuurivairtuste sdilitamine, tdlgendamine ning
nende voimalikult kéttesaadavaks tegemine, selleks, et uurijad saaksid vabalt uurida ja
tolgendada kultuuripdrandit. Selle korval on oluline osa ka auditooriumi harimisel ja
meelelahutusel, mille jaoks kultuuripdrandit tdlgendada néituste voi programmide vormis.
Uuenduslikkusega soovitakse tuua juurde kiilastajaid ning tekitada huvi muuseumi enda kui ka
tema kogudes asuva informatsiooni vastu. Van Menschi jiargi peavad muuseumid arenema
vastavalt oma publiku intellektuaalsetele vajadustele, sest uue tarbijakditumise puhul on
eelistatud need, kes oskavad oma tarbijatele elamust pakkuda. See tdhendab, et nditusi tehes ja
kogusid komplekteerides peaksid muuseumide to6tajad motlema sellele, mida iihiskond vajab.
Infotihiskonna kasutajad on igapédevaselt harjunud interaktiivsete lahendustega, seega peaksid ka

infoilihiskonna muuseumid proovima oma kiilastajate ndudmistele vastavaid lahendusi luua.

Uurijatel on vdimalik interneti vahendusel kitte saada itha enam informatsiooni muuseumide
ndituste ja kogude kohta. Tihti ei istu nad enam tunde ja péevi hoidlates, selleks, et saada kitte
kogu vajalik informatsioon. Seega on uurijatel varasemast suuremad voimalused teha uurimistoid
muuseumist eemal olenemata asukohast vo1 muuseumi lahtioleku ajalistest piirangutest. Mitmed
kultuurivaartuste registrid (sh MulS, Europeana, LIMIS) on aidanud muuseumidel kogusid avada

nii uurijatele kui ka muuseumide vahelisele koostoéle.

Eesti muuseumides on 3D voi seotud lahendusi veel vordlemisi vihe. Vilismaistes muuseumides
ja tlikoolides on kasutatud mitmeid 3D lahendusi, mida ka Eesti muuseumid saaksid eeskujuks
votta. Lahendused nagu virtuaalsed tuurid, virtuaalsed néitused, liitreaalsuse lahendused ning 3D

printimine ja mudeldamine on aidanud uurijatel ja muuseumide tddtajatel tekitada kiilastajates
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suuremat huvi kultuurivdirtuste vastu aga ka arendada edasi uurimistodde tegemist. Hetkel
kasutuses olevad lahendused annavad uurijatele vdimaluse teada saada milliseid objekte
muuseumide kogudes olemas on, kuid uurimistdod stivitsi vaid fotode pohjal on keeruline teha.
3D mudelite kaudu oleks uurijatel voimalik saada teadmisi objektide ruumilistest isedrasustest.

Seeldbi saaksid uurijad rohkem vabadust luua igale objektile oma tdlgendus.

Eesti muuseumides 3D ja seotud lahenduse kasutuselevotu problemaatika on kompleksne.
Muuseumitdotajate arvates on 3D lahendused huvitavad, kuid néditustel ja uurimistoos
kasutamiseks liiga kallid. Samas leitakse, et 3D lahendused on kasulikud nii uurijatele kui ka
muuseumide tootajatele endile. Uurijad saaksid ldbi 3D lahenduste parema juurdepdisu
muuseumides asuvatele objektidele ning muuseumide to6tajad saaksid 3D mudeleid dra kasutada

kogudes olevatest objektidest parema iilevaate saamiseks.

Peamine eelis 3D mudelite puhul on see, et uurijad saaksid kvaliteetsete 3D mudelite pealt
piisavalt informatsioon ning vajadus museaali muuseumi hoidlast uurimissaali tuua viheneks.
Seega vidheneksid ka museaalide kasutamisest tingitud sdilitamise probleemid. Teisalt vdivad 3D
mudelid avada uurijatele infot, mida tavafotodelt ei nde — nditeks objektide erinevad kihid voi
valmistamise tehnikad. Uuringu tulemuste pdhjal selgub, et 3D mudeldamine annaks uurijatele
rohkem vodimalusi uurida hdvinemisohus voi haruldasi objekte, mida hoidlatest harva, kui iildse,
vélja tuuakse. 3D lahenduste abil oleks vodimalik ka niitustel ndidata kiilastajatele rohkem

muuseumide hoidlatest asuvaid esemeid.

3D mudelite kasutamine uurimistodde tegemisel voib antud uurimuse pdhjal aidata kaasa
uurijaskonna laienemisele. Mitmed uuritavad arvasid, et uurijaskond voib 3D lahenduste abil
laieneda nii Eesti siseselt kui ka vélismaiste uurijate arvel. Kuna tdnapdeval tehakse suurem osa
uurimistdid interneti kasutades, voimaldaks 3D mudelite jagamine andmebaasides ja registrites
uurijatel kasutada muuseumide hoidlates asuvat informatsiooni neile sobivaimal viisil. Seda eriti
erivajadustega inimeste puhul, kelle juurdepdis museaalidele on uuringu tulemuste pdhjal siiani
olnud problemaatiline. Teadaolevalt pole Eesti muuseumid ténasel pédeval osalised {iiheski
rahvusvahelises projektis, kus uuritakse otseselt 3D ja seotud lahenduste kasutamist

muuseumites.
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Antud uurimistéd pdhjal soovivad Eesti muuseumid 3D lahendusi kasutada eelkdige niituste
elavdamiseks. 3D lahendustest esimesena soovitakse rahaliste vahendiste olemasolul mudeldada
kogudes olevaid objekte, et neid oleks vdimalik kasutada nditustel ning ka uurimistoos.
Modelleeringuid soovitakse niha nii objektidest kui ka hoonetest. Mitmed muuseumid on loonud
ning loomas oma kodulehtedele virtuaaltuure. Virtuaalse reaalsuse lahendused vdivad hetkel veel
Eesti muuseumidele kaugeks jddda, sest selleks puuduvad finantsid ning enne soovitakse

proovida erinevaid 3D mudeldamise ja printimise tehnikaid.

Kultuuriministeeriumi spetsialistide hinnangul on hetkel olulisim kultuuripdrandi registritesse
sisestamine, millisel kujul muuseumid kuvasid loovad ei ole riigi poolt méadratud. Kuid
olemasoleval registril (MulS) puudub véimalus 3D lahenduste esitamiseks. Ka muuseumide
tootajad tddesid, et 3D ja seotud lahendused on huvitavad ning neid kindlasti soovitakse tulevikus
kasutama hakata. Hetkel puuduvad nende kasutuselevotuks finantsid ning ldhiajal massiliselt neid

kasutama ei hakata.

Antud t66 on esimene katse 3D ja seotud lahenduste kasutamisvdimaluste kaardistamisel.
Seetottu on ka antud t66 sissejuhatav ja toetub vaid kvaliteetuuringule, statistilisi hinnanguid
Eesti muuseumides kasutatud 3D lahendustele seega antud pole. Uks peamisi teemasid, mida
antud uurimistdd kdigus ajaliste piirangute tottu uurida ei joutud on kdikide Eesti muuseumide
kogemuse kaardistamine 3D lahenduste vallas. Jargnevates uurimistoddes oleks voimalik uurida
seda, kui paljud Eesti muuseumid on 3D lahendusi kasutanud ning millised on nende kogemused
3D lahendustega. Muuseumide kasutajate kogemuse uurimine 3D lahenduste puhul oleks ka
jérgnevate uurimuste puhul oluline, et teada saada milline on kasutajate suhtumine 3D
lahendustesse ja kas kiilastajad soovivad 3D lahendusi muuseumides néha ning millised oleksid
kasutajate arvates 3D lahenduste eelised. Kolmas oluline teema edaspidiseks uurimiseks on, mida
3D lahendused muudavad muuseumide iildiselt. Kuidas muutub muuseumide tootajate
igapdevatdo ning uurijate kditumine? Kuidas muutub uurimistodde tegemine? Neljandaks oleks
oluline teada saada kuidas 3D lahendused saaksid kasulikud olla muuseumipedagoogikas.

Soovitaksin uurida seoseid 3D lahenduste kasutamise ja dppimistulemuste vahel.
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Eelpool mainitud teemade uurimise puhul on oluline eelkdige kvantitatiivsete uuringute tegemine
selleks, et teada saada statistiliselt kui paljudel Eesti muuseumidel on kogemusi 3D lahendustega
voi kui paljud sooviksid neid kasutada. Lisaks voiks uurida kui paljudel muuseumidel selleks on
reaalselt voimalusi. Ka kasutajate uuringutel oleks oluline saada teada suhtumist just

kvantitatiivsete uuringute pohjal, kombineerides seda intervjuudega.
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Uses of 3D and 3D like solutions in museums: case of Estonian museums -

Summary

This paper is a conclusion of the knowledge and the view that Estonian museum specialists and
public servants have towards the usage of 3D and 3D like solutions in museums. For this research
it was important to gather the knowledge that museum specialists have in order to make
predictions on which kind of technical solutions could be the next to be used in Estonian
museums. This is because museum specialist are one of the decision makers together with e.g.
exhibition designers, who will make desicions whether an application will be used or not. In
addition there were two interviews made with specialists from the Estonian Ministry of Culture to
be able to make comparisons with tendencies on the museum field in general. Twelve
semistructured interviews were made in total, that were analyzed by using the qualitative content

analysis method.

Museums main assignement is to conserv and interpret cultural heritage. Knowledge held in
museums needs be freely accessible to the researchers, so they can interpret museum objects in
order to create new knowledge. Educating and entertaining the audience is another important task
that museums have to face for which museums create interesting and innovative exhibitons. By
doing this museums try to get visitors more interested in their exhibitions and of the information
held in museums collections. According to van Mensch museums have to evolve in parallel to the
intellectual needs of their audiences. Consumers will prefer an organisation that knows how to
entertain its audience. This means that while putting together new exhibitions or supplementing
collections, museums have to think about what the society needs. The audiences of information
society are accustom to use different interactive technologies in their everyday life and museums
have to acknowledge this while developing new applications that their audiences might want to

Visit.

Todays reasearchers have the possiblity to get most of the information they might need online.
This also includes information about museums exhibitions and collections. Researchers no longer
have to spend hours in a museum while exploring an object, instead they can choose when and
where they would want to do the research online. This has been made possible by many cultural

heritage databases (for example Estonian MulS, Lithuanian LIMIS and international database
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Europeana), that have made the access easier to reasearchers but have also developed the

collaboration between museums.

Very few Estonian museums use 3D or 3D like solutions, but Estonian museums have the
possibility to learn from methods used in different foreign museums and universities. Virtual
tours, virtual exhibitions, augmented reality, 3D printing and 3D modelling are some of the
applications that can raise interest towards cultural heritage and develope research. In present
researcher have the opportunity to learn what objects are in museums collections through photos.
Though doing a research using only photos in not a fulfilling option. By using 3D models for
research, learners would have possiblities to better use their senses to understand the features of

an object. This would lead to more freedom in interpreting a museum object.

Many Estonian museums would like to start using 3D and 3D like solutions, but at the moment
these are too expensive for the museums to use. At the same time museum specialists find that
these solutions would be very beneficial to the researchers who want to use museum objects in
their research and also to the museum staff, who could use the information for getting better

overview of objects held in museums collections.

The main advantage of 3D models is that when they have a really good quality, they can diminish
the need of hands-on reasearch of an cultural heritage object. This would make the preserving of
an object much easier for the museums. Another advantage of the 3D model is that it can
communicate more information than a photo, by bringing forward different layers of paint on an
object or by giving a hint about how the object was crafted. The results of this paper show that
3D modeling could help to bring forward information about objects that are very fragile and
breaking apart, that at the moment would not be presented to the public. 3D and 3D like solutions
would also help museums to open their collections at their exhibitions to the public.

According to this reasearch the usage of 3D models could help museums to widen the number of
their researchers, not only in Estonia but also internationally. Sharing 3D models online could

help to bring disabled people closer to museums and give them more possibilites to do
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researches. Unfortunately there are no known international 3D or 3D like solutions projects

present at the moment, where Estonian museums would participate.

Estonian museums would like to use 3D and 3D like solutions mainly in their exhibitions. If
Estonian museums would have the financial possibility, they would make models of some objects
in their collections and make them available to use in exhibitions and research. Museum
professionals would also like to use models of buildings that are culturally important. Many
Estonian museums have already produced and are still producing virtual tours. Augmented reality
technologies are still a bit too complex for Estonian museums to use. Firstly because they are too
expensive for the present situation, but also because Estonian museums feel that they would like

to try 3D modeling and 3D printing before they try any other new technology.

The specialists of Republic of Estonia Ministry of Culture feel that the most important task that
Estonian museums face at the moment is to fully document all of cultural heritage preserved in
Estonian museums. The specific details on how museums develop the images linked to object
descriptions is not preestablished, but the current register MulS does not support 3D models.
Both museums specialist and public servants find that 3D and 3D like solutions are interesting
and should be used in museums, but there are little financial options in lots of Estonian museums

which means that 3D and 3D like solutions will probably not be widely used.

This paper is the first attempt to try to map the ways Estonian museums could use 3D and 3D like
solutions. For this reason only the qualitative analysis of museum specialists was made. In this
thesis there are no statistical evaluations of the usage of 3D and 3D like solutions in Estonian

museums.

One of the most important themes that should be focused in the future researches is to have a full
knowledge of how many Estonian museums have had expriences with 3D and 3D like solutions.
Antoher important theme would be to examine the experiences of the users and their views of the
3D and 3D like solutions. What would be the technologies that the audiences would like to see in
museums and what would be the advantages of 3D models. Finally it would be important to

examine how 3D and 3D like solutions could change the tasks museums specialists do everyday
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and how these solutions could change the way museum lessons are conducted. It would be

important to find connections between 3D solutions and effects of learning in museums.
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Lisa 2 - Fotogramm-meetrilisel meetodil valmistatud mudel. Piiha Gertrudi puitfiguur, H. Rode
Tallinna Niguliste kiriku altar. 2015.
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Lisa 3 - Kusimused muuseumidele

Sissejuhatavad kiisimused:

Kui kaua olete muuseumides to6tanud?

Milliste teemadega puutute kokku oma igapaevatdos?

Kui palju tegelete oma igapaevatods digiteerimisega?

Kui palju tegelete oma igapdevatdos uurijatega?

Kui palju tegelete oma igapédevatods dokumenteerimisega seotud andmebaasidega?
Milline on Teie suhtumine digitaalsesse dokumenteerimisse? Pohjendage.

Milliseid 3D lahendusi teate?

N o a k~ w D PE

Uurimistoo:

1. Kui oluline on Teie arvates artefakti kasutamine uurimistoodes?

2. Kuidas muudaks 3D mudelite kasutamine uurimistodde tegemist?

3. Millist uut infot voib uurija ruumiliselt mudeldatud esemest saada, mida originaalist ei pruugi
saada?

4. Milliseid puuduseid vdi probleeme néete artefaktide asemel 3D mudelite kasutamises?

5. Kas 3D mudelid vdivad uurimissaali kiilastajate arvu vdhendada voi oleks tegemist pigem

tdiendava lisaga?

Sailitamine:

1. Kuidas aitaks 3D mudelite kasutamine muuseumides kaasa artefaktide paremale siilitamisele?

2. Milliste objektide puhul oleks tdendolisem, et 3D mudelite kasutamine on otstarbekas? Ning
milliste puhul mitte?

3. Kuidas saaks muuseumi koguhoidjate/séilitajate/konserveerijate igapdevatdos kasutada erinevaid

3D lahendusi?

Muuseumide huvi ja voimalused:

1. Milliseid erinevaid vdimalusi ndete 3D lahenduste kasutamisel muuseumides praegu?
2. Milliseid 3D lahendusi vdiksid muuseumid kasutada ideaalolukorras?

3. Millistel pohjustel ei votaks oma muuseumis kasutusele 3D lahendusi?
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Lisa 4 - Kiusimused Kultuuriministeeriumile

> w0

o

Kas ja kui siis millistes muuseumides olete to6tanud? Kui kaua? Millised olid todiilesanded?
Milliste teemadega puutute kokku oma igapédevatdos?

Milline on Teie suhtumine digitaalsesse dokumenteerimisse? Pdhjendage.

Milliseid 3D lahendusi teate? Milliste 3D lahendustega olete kokku puutunud Eesti (ja vilismaa)
muuseumites?

Milliste probleemidega olete nende lahenduste puhul kokku puutunud?

Millised on olnud selliste lahenduste positiivsed pooled?

Mida annaksid 3D lahendused muuseumide valdkonnale iildiselt?

Voimalused ja tulevik

1.
2.
3.

Millised on peamised eesmirgid muuseumide edasiarendamisel?

Millised on peamised tulevikuvaated seoses muuseumide kogude digiteerimisega?

Kui otstarbekaks peab riik kogude/muu kultuuripdrandi dokumenteerimisel 3D lahenduste
kasutamist?

Milliseid erinevaid voimalusi ndete 3D lahenduste kasutamisel muuseumides pracgu?

Milline on kava tdiendada olemasolevat muuseumide arengute pShisuundi (eelmine 2006-2015)?

kas selle juures arvestatakse ka Horizon2020 tegevuskava?

Andmebaasid ja digihoidlad

1.
2.

3.

Millised suunad on muuseumide iildise andmebaasi (MulS vm) arendamisel?
Kas MulSile on plaanis luua 3D vdimalus? Kui ei, siis kuidas planeeritakse antud lahendustele
juurdepids tagada?

Milline eesmark/suund on Digihoidlal?

Uurijaskond ja sdilitamine

1.
2.

Kuidas vdiks 3D mudelite kasutamine muuta uurimistodde tegemist?

Milline on riigi visioon selle kohta, kuidas oleks otstarbekas kaasaegset tehnoloogiat sealhulgas
3D lahendusi kasutada teaduse- ja dpiprotsessis?

Kas 3D mudelid vdivad uurimissaali kiilastajate arvu vdhendada voi oleks tegemist pigem
tdiendava lisaga?

Kuidas aitaks 3D mudelite kasutamine muuseumides kaasa artefaktide paremale sailitamisele?
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