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Abstract. About the actual technological environment based in
digital midia, this paper is willing to discuss the potencial of the
use of the so called Information and Communication Technology
(ICT) in preservation of the cultural heritage and the
development of the contemporary collective memory.

Iniciated from the master thesis Memory and Cultural Heritage
in virtual environments, developed at the Program of Pos
Graduation in Architecture and Urbanism at the Engineering
School of Sdo Carlos (EESC-USP), pretend to specifically analyse
experiences of visualization and modelling virtual cultural goods
with historical value in hybrid environments ( physical-digital).
Afterwards, will be presented the research project AIVITS —
Virtual Imersive Environment of Low Technology, developed at
Federal university of Minas Gerais (UFMG), that figures one
possible way of acquire a experience of this nature.
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Résumé. Tendo como cenario o atual ambiente tecnologico
baseado na midia digital, o artigo proposto procurara discutir as
potencialidades do emprego das chamadas Tecnologias de
Informacéio e Comunicaciio (TICs) na preservaciio do patrimonio
cultural e no desenvolvimento da memoria coletiva
contemporinea.

Partindo dos resultados de pesquisa apresentados na
dissertacdo de mestrado Memodria e patriménio cultural em
ambientes virtuais, defendida no Programa de P6s-Graduacgio em
Arquitetura e Urbanismo da Escola de Engenharia de Sio
Carlos, Universidade de Sdo Paulo (EESC-USP), pretende-se
especificamente analisar experiéncias de visualizagio e

modelagem virtual de bens culturais de valor histérico em
ambientes hibridos (fisico-digitais).

Em um segundo momento, sera apresentado o projeto de
pesquisa AIVITS — Ambientes de Imersdio Virtual de Tecnologia
Simplificada, desenvolvido na Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG), que configura-se como um dos possiveis meios
de viabilizacio de experiéncias dessa natureza.

Palavras-chave. Imersdo virtual. Design colaborative. Realidade
hibrida. Patriménio cultural.

I. INTRODUCAO

Defendida em dezembro de 2007, na EESC-USP, pelo
arquiteto e urbanista Rodrigo Peronti Santiago, sob orienta¢do
da Profa. Dra. Anja Pratschke, a dissertacdo de mestrado
Memdria e patriménio cultural em ambientes virtuais,
financiada pela FAPESP, refletiu sobre os modos de tradugio
de bens culturais a midia digital e as espacialidades virtual e
mescladas. Apresentaremos os modos envolvem um processo
que implica em agdes visando a vinculacdo do patrimdnio
cultural ¢ da memoria social com as TICs, baseados em trés
abordagens:

1. A abordagem segundo a comunicagdo, isto ¢, o modo de se
acessar conteudos relativos a bens culturais com o emprego
das tecnologias informacionais;

2. A abordagem segundo a virtualizagdo, isto ¢, o modo de
conversdo dos bens culturais as espacialidades virtual e
mesclada;



3. A abordagem segundo os sistemas, isto é, o modo de se
organizar os contelidos relativos a bens culturais nos
ambientes virtual e mesclado.

Tais reflexdes ligam-se a relagdo entre o patrimonio cultural
e memoria social e os meios de comunicagdo. Em nossas
discussdes partiremos da constatagdo de que essa memoria,
em que onde os bens culturais funcionariam como seu suporte
ou externalizagdo, foi sendo, ao longo de Historia da
Humanidade, "influenciada pela organizacdo social de
transmissdo e os diferentes meios de comunicagdo
empregados"[1] .Segundo Le Goff [2], que organizou essa
influéncia frente a midia dominante de cada momento
historico, seriam cinco os estagios de desenvolvimento da
memoria social: 1) nas sociedades sem escrita, quando os
chamados “homens-memoria” eram seus guardides; 2) da Pré-
Historia a Antigiiidade, durante a passagem da oralidade a
escrita, quando a memoria pela primeira vez libertou-se de
suportes fisicos, projetando-se para fora do individuo através
da escrita; 3) na Idade Média, quando ha um equilibrio entre o
oral e o escrito; 4) no século XV com a inveng¢do da imprensa,
periodo em que os livros multiplicaram exorbitantemente a
memoria  disponivel; e finalmente, 5) com os
desenvolvimentos das midias eletronicas, que, como nenhuma
outra midia, ofereceram as mais impressionantes
possibilidades de “sobrevida dos desaparecidos” em imagens e
sons, como observou Debray [3].

O foco especifico de nossas discussdes serd o ultimo
estagio dessa evolugdo, esbogcando também as potencialidades
do projeto de pesquisa AIVITS nesse contexto.

II. ACOMUNICACAO

A comunicagdo pode ser compreendida no que se refere a
relacdo usudrio-interface computacional, em que é necessario
pensarmos sobre o design dos ambientes virtuais ou
mesclados onde o bem cultural sera disponibilizado.

Vemos que com a crescente popularizagido das tecnologias
informacionais, processos de comunicagdo estariam sendo
reformulados, retomando a idéia do dialogo como meio de
producdo de informagdo. Nesse contexto, a emergéncia da
espacialidade virtual e a interatividade seria um dos fatores
fundamentais, que tornaria possivel o individuo afetar e ser
afetado por outro numa comunicag@o que se desenvolve num
sistema de mao dupla [4]. Sublinhamos a caracteristica da
"mdo dupla", ndo so refererindo-se ao estabelecimento de
"didlogos a distancia", mas também no que se diz respeito a
relagdo emissor-receptor. Hoje estariamos diante de uma
reconfiguragdo de praticas, isto €&, as tecnologias
informacionais tornariam possivel que receptores também se
convertessem em emissores, O que possibilitaria o
estabelecimento de uma forma de comunicagdo mais
democratica e livre de censura.

O design da interface computacional seria o ponto chave
para refletirmos sobre novas formas de transmissdo de
mensagens e didlogos, e particularmente importante quando
pensamos em preservagao e divulgacdo do patriménio cultural
e construgdo da memdria coletiva por meios digitais.

CCIA’2008 2

As chamadas interfaces colaborativas sfo interessantes
exemplos de uma preocupagdo com o processo de design
visando tal objetivo. Tais interfaces podem ser definidas como
ambientes virtuais que permitem a comunicagio interpessoal
entre multiplos usudrios, através da postagem de mensagens,
imagens, video ou audio. Seus usuarios e, a0 mesmo tempo,
produtores, podem ser vistos como um grupo de pessoas que
se unem voluntariamente para se comunicar umas com as
outras, ou para a realizagdo de uma tarefa que ndo poderia ser
realizada individualmente.

III. A VIRTUALIZACAO

3

A virtualizagdo relaciona-se a propria finalidade da
traducdo de um bem cultural ao ambiente virtual. Mas o que
significa essa tradugdo? Onde reside o ganho para a
construg¢do da memoria coletiva de uma agdo dessa natureza?

Para compreendermos essas indaga¢des, a questdo da
autenticidade do patriménio cultural é um interessante ponto
de partida. Benjamin [5] disse que a autenticidade se
manifestaria no “aqui e agora da obra de arte, em sua
existéncia Unica no lugar em que ela se encontra” [5]. Seria
nessa existéncia Unica, e somente nela, segundo o autor, que
se desdobraria a historia da obra. Essa historia compreenderia
ndo apenas as transformagdes que ela sofreu, com a passagem
do tempo, em sua estrutura fisica, como as relagdes de
propriedade em que ela ingressou e cujos vestigios sdo objetos
de uma tradi¢do, somente possivel de serem reconstituidos a
partir do lugar em que se acha o original.

Os elementos do patriménio cultural desde o inicio do
século XX iniciaram um movimento de conversdo para formas
de reprodugdo fotograficas e microfilmadas, fato que
envolveu, para Benjamin [5], a perda de suas auras associada
com o ritual e a religiosidade e uma liquidagdo de seus valores
tradicionais. J4 nas ultimas décadas do mesmo século,
comecamos a assistir um segundo movimento de conversdo
desse patrimonio: sua virtualizagdo e armazenagem em bases
digitais [6]. Contribuiria esse segundo movimento também
para tal crise de autenticidade apontada décadas antes?

O encantamento do objeto concreto, a sua aura, pode
encontrar-se em sua presen¢a fisica, mas, como aponta
Cameron [7]. Um outro dado fundamental é que ela deriva
também, em grande parte, de seus significados historicos e
sociais.

Nesses termos, a virtualizagdo de um bem cultural ndo teria
o "poder" equivalente de invoca-lo como ocorre no caso do
objeto fisico, contribuindo também para a construgdo da
memoria coletiva?

Os modelos digitais sdo infinitamente mais plasticos que os
analdgicos, possibilitando a manipulagio de textos, sons e
imagens, utilizando-se de uma base comum de dados.
Entendemos, dessa maneira, que o bem cultural transferido
para um ambiente virtual pode explorar e ampliar a
compreensdo do bem concreto. Isso, ndo somente através de
digitalizacdes cada vez mais poderosas e modelagens
tridimensionais cada vez mais fiéis, que permitem aos
usudrios uma leitura dos atributos fisicos do bem em mais
detalhes, mas principalmente explorando informacdes do bem
cultural impossiveis de serem acessadas por uma visita



"fisica". Tais informag¢des poderiam ser aquelas que evocam
sua aura, ndo por meio de sua presenca fisica, mas através da
apresentacdo de seus significados historicos e das relagdes
sociais em que o bem esteve imerso em sua época.

Virtualizado, o patriménio cultural poderia utilizar-se ndo
s6 de textos que documentam sua histdria, como
tradicionalmente ocorre nos museus, mas de todo um conjunto
de recursos multimidia que poderia enriquecer e potencializar
tragos de sua historia. No entanto, nunca devemos perder o
bem cultural concreto da vista, sem o qual a simulagio virtual
perderia seu significado, sua alma e seu referencial. A decisio
pela digitalizagdo ou modelagem tridimensional — ou néo — de
um bem cultural, ¢ um processo ativo de estabelecimento de
valores e significados equivalentes ao processo pelo qual
passa um bem cultural concreto em seu processo de
preservagdo e tombamento [7]. Isso envolve uma selegcdo do
que ¢ significante, do que deve ser lembrado ou esquecido, e
quais categorias de significado, tais como valores culturais,
sociais ou atributos estéticos sdo importantes e contribuirdo
para a construgdo da memoria coletiva.

IV. OS SISTEMAS

A medida que temos uma imensidio ou sobrecarga de
informacdo presente no atual ambiente tecnoldgico, se faz
necessario a reflexdo sobre os sistemas. Entendemos que
assim € possivel compreender como essa informacdo pode ser
organizada visando uma ampliacdo efetiva do entendimento
de bens culturais.

Autores como Castells[8], verificaram que os fluxos de
grandes volumes de informacdo, iniciada com os meios de
comunicagdo de massa, hoje atingiram seu apice com a
Internet. Sobre a questdo, ¢ interessante tragarmos um paralelo
com a avaliagdo que Simmel [9] fez da cultura moderna. Em
sua reflexdo, o filésofo constatou a incomensurabilidade de
informac@o entre o que estava disponivel para cada individuo
e aquilo que cada um era capaz de incorporar e integrar de
maneira significativa.

Hoje, no inicio do século XXI, as TICs teriam um efeito
similar. Especificamente na sua relagdo com a preservagio do
patriménio cultural ¢ memdria coletiva, documentos estio
sendo cada vez mais transformados em dados, armazenados
em complexas bases de novos sistemas de montagem da
histéria serial.

Para Simmel [9], a pessoa submetida a uma
superabundancia de estimulos exteriores desenvolveria uma
atitude blasé. A esséncia do carater blasé consistiria na
indiferenga as diferencas entre as coisas. Isso ndo significa
que as diferencas ndo seriam percebidas, mas, antes, que se
experimentariam como nulas a importdncia e o valor das
diferengas entre as coisas e dai como insignificantes a
importancia e o valor das proprias coisas [9]. Na relagio entre
a memoria coletiva e as tecnologias informacionais, também
haveria o perigo dessa apatia, que levaria a amnésia historica
involuntaria.

Dessa maneira, nos parece necessario um pensar sistémico
que garanta que a informagdo néo apenas se acumule em bases
de dados, mas que seja organizada de modo a contribuir
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efetivamente para a construgdo do conhecimento. Nesse
contexto o uso da Teoria Cibernética pode ser uma alternativa.

Em linhas gerais a cibernética ocupa-se em garantir a
eficiéncia na comunicagdo através do controle, diminuindo
assim a tendéncia a desordem da natureza, chamada de
“entropia”. Esse controle visaria a otimizag¢do da organizagio
e do fluxo da informag@o (independente de sua natureza) entre
um sistema e o ambiente, que se atrelaria ao principio de
retroagio (feedback), mecanismo que permitiria a regulagéo e
a autonomia do sistema[10].

Compartilhando da visdo de Forte [11], entendemos que
seja possivel pensar o ambiente virtual também como um
sistema cibernético, refletindo-se, a partir desse pensamento,
sobre a organizacdo da informagfo referente ao patrimonio
cultural disponibilizada em seu interior, que contribuiria para
a constru¢do da memoria coletiva. Nessa reflexdo, ¢
interessante iniciarmos pela discussdo que realizamos no item
anterior, referente ao objetivo de se virtualizar um bem
cultural. Assim como verificamos, Forte diz que essa
virtualizagdo do patrimoénio cultural reside na ampliagdo do
entendimento do bem cultural.

Para compreendermos os mecanismos que permitiriam o
fluxo e a organizagdo das informagdes nesse sistema, o ponto
chave é a exposicdo de um dos principios basicos da
cibernética de que “o mapa ndo ¢ o territério”. Isso quer dizer
que “o mapa ¢ um tipo de resultado que descreve as
diferencgas, que organiza a informagdo sobre as diferengas de
uma territério” [12], como diferencas de altura, de superficie,
de vegetacdo, da estrutura populacional, entre outros. O mapa,
no entanto, nunca devera conter totalmente o territorio
representado.

Para Forte [11], a discussdo cibernética entre mapa e
territorio pode ser usada no entendimento da organizagdo do
patrimoénio cultural no virtual. Segundo o autor, o mapa
(sistema) pode ser tomado como o ambiente virtual e o
territorio como o ambiente exterior ao virtual.

Entre o mapa (o virtual) e o territdrio (o concreto), se
estabeleceria uma retroalimentagdo informativa (feedback),
que geraria um novo conhecimento.

Assim, o patrimonio cultural é traduzido ao ambiente
virtual, sendo suas informagdes filtradas/selecionadas por um
ator/observador. Tais informag¢des serdo organizadas em um
“mapa”: é a passagem do bem do territério (ambiente
concreto) para o mapa/sistema (ambiente virtual). Essa
passagem ndo deve consistir simplesmente na duplicacdo do
bem cultural no meio virtual, pois 0 mapa ndo é o territorio.
Se assim o fosse, o mapa perderia sua razdo de existir. O
conhecimento do bem ndo se ampliaria. Como um sistema
cibernético, estabeleceria-se uma relagdo de trocas de
informacdo entre o ambiente externo e o sistema. Apenas uma
duplicagdo do patrimonio ndo geraria diferencas, e, desse
modo, também ndo se geraria novos saberes. Se tomassemos o
mapa como o territério, caimos no problema da
superabundancia de informagdes que ndo possibilita uma
rememoragdo ativa e ndo contribui para a ampliacio da
compreensdo do bem cultural e, desse modo, para a
constru¢do da memoria coletiva. Tem-se o perigo da atitude
blasé.



V. OPROJETO AIVITS

O projeto AIVITS — Ambientes de Imersdo Virtual de
Tecnologia Simplificada propde a criagdo de uma Caverna
Virtual, ou Cave (Cave Automatic Virtual Environment), que
possibilitara a criagdio de modelos tridimensionais
estereoscopicos com imersdo virtual, em tempo real, para
trabalhos colaborativos a distancia, aplicaveis em diversos
campos disciplinares.

Seu desenvolvimento, financiado pela FAPEMIG, sob
coordenagdo da Profa. Dra. Maria Lucia Malar ¢ do Prof. Dr.
José Cabral Filho, vem ocorrendo na Escola de Arquitetura da
UFMG, em parceria com o Departamento de Ciéncia da
Computagdo e o Grupo de Visualizagdo Cientifica/Setor de
Analises Quimicas.

Acredita-se que uma aplicagdo em potencial do projeto seja
justamente a digitalizagdo de elementos do patriménio cultural
e sua visualizagdo no ambiente virtual/hibrido, contribuindo
assim para ampliagdo de sua compreensdo no ambiente
concreto, baseando-se nas abordagens segundo a
comunicagio, a virtualizag@o e os sistemas. Vale ressaltar que
o local onde a Caverna Virtual sera implantada — o estado de
Minas Gerais — possui um riquissimo acervo histérico do final
do século XVIII e inicio do século XIX, apogeu do que
converteu-se chamar de Barroco Mineiro, uma expressio
artistica que, embora com influéncias iniciais européias, no
Brasil  assumiu  caracteristicas  bastante  peculiares,
especialmente na regido de Minas Gerais. Por meio da Cave,
esse vasto conjunto de bens culturais singulares podera ser
estudado de modo inovador, a partir de multiplos olhares
(aspectos histdricos, fisicos, sociais, entre outros) em um
ambiente imersivo colaborativo, convertendo-se em uma
excelente ferramenta didatica para o ensino de Histdria da
Arte e Arquitetura. O armazenamento de modelos eletronicos
estereoscopico de bens culturais ndo se resumiriam apenas a
informacgdes formais (imagens, plantas e cortes) mas também a
informagdes sensitivas (como nog¢do de espacialidade e
monumentalidade das obras). As aplicagdes poderdo abranger,
também, possibilidades de visualizagdo de obras de dificil
acesso para estudo ou ja demolidas, citando-se, a exemplo, o
edificio Cine Metrdpole, situado no centro de Belo Horizonte
¢ demolido em meados da década de 1950, e o Pantheon,
situado em Roma, Italia, distante de nosso cotidiano.

VI. CONCLUSAO

Destacamos alguns pontos de nossos estudos sobre as
experiéncias que envolvem patriménio cultural/memoria
social e midia digital que poderiam contribuir e indicar
caminhos para a realizago de futuros trabalhos sobre o tema:

e A riqueza maior dessas experiéncias residiria na
mesclagem entre as espacialidades concreta e virtual,
quando novos saberes sdo construidos. A passagem
do patrimdnio ao ambiente virtual pode gerar novos
conhecimentos que acabariam retornando ao objeto
concreto na forma de uma ampliagio de sua
compreensao (feedback);
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e Diferente da escrita, que caracteriza-se como uma
experiéncia linear, com inicio, meio e fim, o que
teriamos hoje, com a meio digital, seriam
experiéncias caracterizadas pela ndo-linearidade. As
seqiiéncias ordenadas dariam lugar a “meios” e que
gerariam outros “inicios” ou a “fins” que gerariam
outros “meios” e “comegos”. Desse modo, ndo se
poderia falar em um produto unico e final de uma
experiéncia que envolva patrimonio e midia digital.
Tais experiéncias ndo apresentariam um produto
completamente fechado, principalmente se realizadas
em colaboragio;

e Equipes multidisciplinares e o emprego de interfaces
colaborativas podem proporcionar olhares multiplos
sobre o bem cultural, o que consistiria em um ganho
importante na traducdo desse bem ao ambiente
virtual, na medida em que proporcionaria aos seus
usuarios uma compreensdo ampliada complexa do
bem em questdo, em diversas camadas de
conhecimento;

e Meras modelagens digitais de bens culturais ndo se
converteriam, em nossa opinido, em ganhos
significativos a sua compreensdo, operando mais
como simples duplicagdo do concreto no virtual.
Essas experiéncias deveriam ser direcionadas para
disponibilizagdo de multiplas informagdes, como
aspectos construtivos, fisicos, histdricos, de modos
de vida, entre outros, que enriqueceriam mais o
estudo dos bens em questao;

e E por final, o patrimoénio cultural a ser traduzido a
espacialidade virtual ndo deveria nunca perder sua
referéncia concreta, pois essa a¢do faz parte de um
processo de estabelecimento de valores e significados
que se quer preservar do objeto concreto. Sem ele,
ndo se estabeleceria a geracdo de novos saberes da
mesclagem entre o concreto e virtual.
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