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Abstract. The reassessment of the concept of space under the light of related notions of territory and place, that is, space
to which meaning has been added by individuals or institutions, shows that user engagement in virtual heritage
applications could be improved by the representation of these symbolic aspects of space.
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introducao

Os aplicativos de patrimonio virtual, ou virtual heritage, sdo um tipo
especifico de ambiente interpretativo baseado em meio digital, e
constituem uma das manifestagoes da atividade mais ampla de
apresentacdo e interpretacéo publicas do patrimdnio, conforme
definicdo da Carta de Ename (Silberman, 2007). Essas
representacoes tém se caracterizado pela recorréncia das
reconstrugdes virtuais, ou seja, da modelagem de aspectos formais
(geometria e texturas) das edificagdes. Esses projetos, baseados
em engines de jogos, VRML ou QTVR, lancam mé&o de requintes de
detalhes visuais para obedecer a um conceito de realismo que,
apesar de oriundo da fotografia e do cinema, em geral ndo faz uso
de camadas interpretativas mais subjetivas.

A aparente objetividade seria, alias, uma das qualidades desse
paradigma. No entanto, privilegia aspectos formais em detrimento
de elementos sdcio-culturais e narrativos essenciais para a
representacéo do patriménio e de seu espago. Segundo Flynn
(2006:350), as reconstrucdes virtuais patrimoniais, ao adotarem
esse modelo, com sua precisdo matematica de posicionamento de
solidos, como padréo inquestionavel — até “auténtico” — de visao,
ndo levam em conta o empobrecimento da experiéncia espacial
resultante: vagar por um universo sem presenca socio-cultural.

Projetos como “Pinhal Digital” (Pratschke, 2004) e “The Memory
Capsule” (Affleck e Kvan, 2006) nao derivam sua esséncia da
descricao geométrica dos objetos, concentrando-se na
necessidade de narrar as histdrias associadas as edificagoes.
Ambos marcam uma busca por alternativas de interacdo para as
representacdes patrimoniais. Examinar os conceitos
fundamentais do patrimonio virtual sera aqui o ponto de partida
para a elaboracéo de interfaces mais eficientes do ponto de vista
da representagdo dos aspectos culturais.

historia e patrimonio

0 patriménio cultural € um conceito derivado do monumento
(Choay, 2001): refere-se a utilizagdo e transmissao social de
objetos do passado, em especial com relagéo a sua apreciacéo e
estabelecimento de seus valores. Historia e patrimonio ndo sao
sindnimos, apesar dos diversos pontos em comum, e reconhecer
as diferencas é fundamental para determinar a dominéncia de
aspectos do patrimonio virtual ou da histdria digital no projeto de
um aplicativo. De acordo com Dave (2006:237), um dos
problemas da produg@o de patriménio virtual é a falta de clareza

sobre a quem se destina cada aplicativo. Planejar para um
“todos” genérico acaba resultando em uma identidade difusa e
carente de interesse.

Ao historiador cabe apresentar uma versao integral do passado,
embasada por documentos, entre eles 0s objetos patrimoniais. O
patrimdnio, por sua vez, é constituido por objetos do passado aos
quais sdo atribuidos determinados valores e funcoes no presente
para o estabelecimento de uma identidade cultural. Lynch
(1972:39-40) pondera que sdo as conexdes com as relacoes
familiares evocadas pelas coisas antigas, mais do que as coisas
em si, que as pessoas querem manter; sem elas, entretanto, a
transmissdo seria excessivamente abstrata.

As narrativas patrimoniais sdo cunhadas de forma a envolver
emocionalmente o espectador, mais proximas do mito que da
histdria, e mais dependentes da exploragéo do objeto no
presente do que da relagdo comprovada com o passado
(Lowenthal, 2005:127). O patriménio esta menos sujeito ao
escrutinio da légica dos historiadores que a fé dos seus
herdeiros, que das imprecisdes e erros recontam fabulas
arquetipicas para nutrir a coesao social. De acordo com Malpas
(2006:174), a importancia do patrimonio cultural reside no modo
como ele nos mostra algo sobre nés mesmos, permitindo que o
visitante reconheca algo que, de algum modo, ja Ihe pertence.

0 objetivo do patriménio cultural é, basicamente, ajudar a
estabelecer um quadro referencial de valores de identidade no
presente, provendo elementos estaveis e comuns de
comunicagdo simbdlica entre os membros da coletividade
(Halbwachs, 1992). Sua gestdo tem a funcéo de atualizar nossas
relagdes com esses objetos, e a interpretagéo dos objetos do
passado assume o papel de criar vinculos capazes de fomentar
esses valores.

A valorizag@o responsavel do patrimdnio, claro, deve estar
acompanhada ao menos da nogéo de que o estudo e
interpretacdo da histdria fornecem instrumentos indispensaveis
para a relativizacdo e desconstrugéo de mitos e discursos. As
ferramentas da ciéncia historica facilitam ainda a ligagdo com
outras culturas, seja pela possibilidade de interpretacéo
diferenciada de documentos, pela consciéncia do viés nos relatos
do passado, ou ainda pela possibilidade de revisdo como um
testemunho do estatuto incessantemente mutavel do passado e
da imperfeicdo intrinseca do seu conhecimento.



lugar e jogo

0 conceito de espago experienciado, normalmente utilizado em
arquitetura, ndo é suficiente para as necessidades de
representacdo do objeto patrimonial; é preciso incluir seus
aspectos culturais, historicos e simbdlicos. Para tratar do
espaco ao qual foi atribuido significado, é preciso langar mao
dos conceitos de lugar e territdrio. O territorio & entendido aqui
como a hierarquia dos elementos no espago, estabelecendo
fronteiras e a protecdo em relagdo ao Outro. E ainda a defini¢ao
institucional de aspectos simbdlicos do espago, a cujas regras o
individuo se submete dentro de determinada regido.

0 lugar também é definido a partir do Outro — mas em fungéo
da identidade, ndo da alteridade. Esta relacionado com o
julgamento e atribuicdo de valores a partes do espaco,
reconhecendo-as como distintas de seu entorno. Territorio e
lugar podem ser entendidos ainda pela analogia com o mapa e
o labirinto, respectivamente. Por um lado, 0 mapa permite o
controle do espaco e a inscri¢do da hierarquia de seus
elementos. Por outro, a propria existéncia do labirinto depende
da travessia, isto é, do movimento ativo de alguém que busca
orientacao.

Gregotti (2004:110-111) e Merlau-Ponty (2006:297)
argumentam que um lugar se define a partir das agdes nele
possiveis. Para Vesely (2004:74-86), o movimento corporal é
um meio expressivo, capaz de configurar um quadro referencial
das vivéncias espaciais pela incorporagéo das agoes das
pessoas repetidas no espago.

A importancia das possibilidades de acéo na construcéo do
lugar e do territorio conduz ao conceito de jogo. Pelo jogo —
entendido no sentido amplo considerado por Huizinga (2007) e
Caillois (1967) —, através da submissédo do corpo do jogador a
certas regras, 0 espago é transformado e ressignificado, e cada
um, a partir dessas regras, deve inventar seus lances para o
desenvolvimento da partida. Desse modo, o estudo das regras e
interacoes de jogos, em particular dos jogos eletronicos, pode
permitir a criagdo de ambientes interpretativos mais
responsivos quanto a representagao do patrimonio, para além
da exploragdo dos mecanismos de renderizagao eficiente.

explorando interacoes

0 controle em tempo real do ponto de vista de uma camera
virtual ndo é suficiente para dotar um mundo virtual de
ambiéncia: é preciso que sejam representadas as agoes que
normalmente ali se desenrolam. As “multiddes digitais” em
desenvolvimento no VRLab do Swiss Federal Institute of
Technology, cujos movimentos descrevem agoes habituais em
espacos historicos, ajudam a popular um espago do ponto de
vista social. Outro exemplo € a presenca de carros antigos,
controlados por computador, passeando na realidade virtual da
Avenida Paulista em 1919 (CUZZIOL, 2008). Vestigios de agdes
(objetos, mobiliario, marcas do uso e do tempo) sdo também
frequentemente utilizados com sucesso.

E necessario diferenciar a imersdo por engajamento da imerséo
por arrebatamento. No primeiro caso, o envolvimento do usuario
esta relacionado as possibilidades de experimentagdo; o segundo
esta relacionado ao efeito de sobreposicéo de uma espacialidade
sobre a outra. A interatividade pode mesmo criar um obstaculo
para essa imersdo: a aparicdo de um menu, durante uma
simulag&o, é um lembrete da sua artificialidade, uma “quebra da
quarta parede”. Murray (2003) sugere que a imersao em
simulagdes digitais pode ter mais a ver com as possibilidades de
experimentagao que o sistema permite do que com imagens
realistas ou avatares (personagens controlados pelo usuario)
soberbamente elaborados do ponto de vista dramatico.
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Se espacos geometricamente descritos, por destituidos de
vitalidade e presenca, podem vir a banalizar o objeto
representado, é praticamente impossivel ao usuario ficar
indiferente quando interagindo com um jogo eletrdnico, tenha
graficos fotorrealistas ou ndo — o que conta é, principalmente,
como é possivel interagir com determinado ambiente.
Videogames apresentam uma experimentagao constante de
dispositivos navegacionais: de Pac-Man a Halo, passando por
Sonic, Warcraft, Myst e SImCity, boa parte desses jogos trata
justamente de navegar por um espago e controla-lo. Mesmo
que apenas raramente se trate de elaborar jogos sobre 0
patrimdnio no sentido estrito — como “Versailles 1685” (Cryo
Interactive, 1997) —, trata-se de observar tais experimentos
para entender como se produz o engajamento do usuario e
pensar suas potenciais aplicacdes.

Enquanto a maquete eletronica de um projeto arquitetdnico
prima pela liberdade de movimentagao do usuario para o
exame minucioso da obra, as restricoes espaciais e de acao
desempenham um papel importante na representagéo do lugar
e do territorio. O aprendizado do usuério se da justamente pelas
tentativas de agir segundo os limites impostos pela cultura. Um
recurso bastante comum em jogos eletronicos é a progressao
espacial atrelada ao cumprimento de tarefas: quanto mais
proficiente o jogador naquele ambiente, mais ele pode avancar.
0 truncamento das escolhas de navegagao é uma estratégia
explicita da videoinstalagdo “The Calabozo” (Aroztegui Massera,
2006) e do CD-ROM “Valetes em Slow-Motion” (Goifman,
1998), duas obras que enfocam a vida na prisao.

Em “Versailles 1685”, é possivel ainda identificar uma
estratégia baseada no truncamento de informagoes: o mistério
a ser desvendado — no caso, por um personagem que deve se
comportar de acordo com regras derivadas da propria pesquisa
histérica. Uma das dificuldades dessa técnica € a necessidade
de criacdo de conteudo adicional e de natureza quase sempre
ficticia.

Alguns jogos conseguem atrelar ainda mais as agoes a um
contetido especifico: 0 “McDonald’s Video Game” (2006) e o
“Faith Fighter” (2008), ambos da Molleindustria, s@o bastante
explicitos na maneira de demonstrar os valores éticos e morais
associados as acgoes do usuario. Em “American McGee’s
Grimm” (Spicy Horse, 2008), o jogador deve conduzir um ando
mal-humorado por contos de fada modernamente amenizados,
para fazé-los retornar a sua sombria ambiéncia original,
alterando o espago pela propria deambulagao.

Observa-se, portanto, a existéncia de mecanismos capazes de
estimular agdes do usuario e gerar seu envolvimento — e
mesmo engajamento — com o espaco virtual. Os atos
simbdlicos no computador permitem que o usuario invista a
representacdo de uma camada interpretativa. No caso do
patrimdnio virtual, isso se traduz na alteragdo de sua relagao
com 0 objeto patrimonial real.

conclusoes e perspectivas

Examinamos aqui o conceito de patrimdnio, em contraposicao
ao de historia, para melhor compreender os requisitos de
representacao espacial dos objetos patrimoniais. Alternativas
de representagdo podem ser pensadas em fungdo das nogoes
de lugar e territorio como espacos significados individual ou
institucionalmente e do conceito de jogo como instancia de
acao simbalica.

Vale observar ainda que nos concentramos aqui nas
possibilidades relativas aos mundos virtuais (cf. Manovich,
2001), com menos énfase nas formas expressivas dos bancos
de dados e hiperdocumentos. Isso implica, em geral, na adogao
de uma estrutura de dados fechada, ou seja, as informagoes



SIGraDi 2009 sp

sobre 0 objeto patrimonial praticamente nédo se alteram quando o
aplicativo entra em produg@o — cabendo a ressalva da dificuldade
de engines de jogos para manipulaggo de textos longos e de
hiperlinks.

A andlise dos mecanismos de agao dos jogos eletronicos
mostrou-se importante pela ampliagdo das possibilidades de
representacao dos aspectos culturais através de regras
especificas de interagao espacial. A elaboragao de um protétipo
de interface para a representacdo de espacos patrimoniais a
partir de tais mecanismos, sem necessariamente configurar um
jogo no sentido estrito, e a subsequente avaliagéo e refinamento
das solugbes encontradas, constitui um processo que deve ser
examinado futuramente de forma mais especifica.
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