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Resumo

Assim como no Renascimento, vivemos atualmente mudancas estruturais na cultura e na
sociedade, caracterizadas pela transicdo do regime analdgico de armazenamento de dados
para uma nova légica, numérica, em que o digital se torna um denominador comum. Tal
evolucdo em relacdo a cultura no século XX e seus predecessores vem reconfigurando de
maneira irreversivel nossas formas de interagir com as imagens, sobretudo no que concerne a
sua documentacdo. Outra correspondéncia com o periodo historico citado é a centralizacdo
das ciéncias, especificamente as produzidas com base no uso de tecnologias. O emprego
crescente da técnica em todos os ambitos da producdo de contetdo cultural, para além de
homogeneizar os processos de producdo, favorece a difusdo internacional de distintos
contextos regionais. Nos ultimos vinte anos, atravessamos um periodo de intensas
reconfiguragcdes nos modos de compartilhamento imagético. Sendo assim, nos propomos
acontribuir com o debate acerca da mundializacdo da cultura por meio da digitalizacdo da
producdo visual, com enfoque especifico nos processos dedicados aos patrimdnios materiais
historicos e artisticos.

Palavras-chave: Cibercultura. Digitalizacdo. Novas Tecnologias. Patrimdnio Cultural.

Abstract

Just as in the Renaissance period, we are currently experiencing major changes in culture and
society in general, characterized by the transition from the analog regime of data and image
storage to a logic of the digital, that emerged as the common sense. Such evolution in relation
to culture in the twentieth century and before has been causing irreversible effects in our
methods of interaction with images, mainly in its documentation. Another correspondence
with the cited historical period is the revaluation of sciences through the abundant use of
technology. The increasing use of technology in all spheres of cultural content production, in
addition to the homogenizing processes, favors the international diffusion of different regional
contexts. In the last twenty years, we have undergone a period of intense reconfiguration in
the modes of image sharing, which is why we aim to contribute to the debate about the
globalization of culture through the digitalization of visual production, with a specific focus
on processes dedicated to historical and artistic material heritage.
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1. Introducéo

Desde que a Renascenca descobriu a dobra, o campo escondido, o tempo sobreposto,
ocomplicatio, quando surgem novas perspectivas do olhar, nossos sentidos bioldgicos se
complementaram em éxtase, prazer e beleza. Mais do que um simples sorriso, é o enigma
deste gesto de discreta sensualidade o que da notoriedade a “Monalisa” (Da Vinci, 1503-
1506). Na pintura mais difundida de Leonardo, percebe-se como o todo é muito mais do que a
soma das partes.

Desde as representacdes fantasticas do “Jardins das Delicias” (Bosch, 1504), passando
pela simetria classica da “Santa Ceia” (Leonardo, 1495-1498) e entrando no mundo
sistematico e da experimentacdo de "Day and Night" (Escher, 1938), talvez a arte esteja em
constante e gradual desconstrucdo das dimensdes, uma preparacdo para que pPossamos
“enxergar” outras tantas.

Sabe-se que a técnica constitui-se como mediadora concreta, material, entre a ciéncia e
a vida cotidiana, representando a face visivel do fenémeno (Oliveira, 2002) e que a “forma de
percepcdo das coletividades humanas se transforma ao mesmo tempo que seu modo de
existéncia.” (Benjamin, 1994). No século XX, as experiéncias de si, do mundo e do outro se
alteraram a partir da integragé@o da técnica enquanto mediadora: nem o homem, nem o mundo,
permanecem 0s mesmos. Como observa o filésofo francés Michel Foucault, a época atual
pode ser compreendida como a “época do simultaneo, da justaposicdo, do proximo e do
longinquo, do lado a lado, do disperso”. Agora é o mundo que se experimenta. (Foucault,
2006. p. 411).

No mundo contemporaneo, a técnica vem dominando 0s espagos, suprimindo 0s
tempos e permitindo novos olhares. Gerar 0 acesso digital pode, em um primeiro momento,
proporcionar uma proximidade daquilo que estd distante, mas sem com isso suprimir o
distanciamento em si (Heidegger, 1980). Por outro lado, ao criar possibilidades de
aproximacao de tempos e espacos, a tecnologia digital vem gerando novos sentidos e
experimentacBes nos campos da arte e da ciéncia.

Este artigo pretende, através da analise de modelos de transformacdo digital
empregados em diferentes museus e instituicdes culturais do mundo, demonstrar a mudanca
de paradigmas na percepcdo do patrimdnio cultural mundial, com vista a apropriacao
transcultural possibilitada pela digitalizacdo de bens simbélicos até entéo restritos a fruicéo in

loco. Com o acesso mundializado e imediatizado, o espectador pode hoje visitar galerias e
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monumentos aos quais ndo teria acesso sendo fisicamente, e até mesmo interagir com eles via
aplicagdes em rede. Intencionamos, desse modo, mapear acles digitais cujo Vviés sejaa
expansdo de praticas em uma cultura virtualizada, tracando como objetivo o esboco de um
panorama das novas formas de interacdo com 0s acervos e sua apresentacdo na época atual.
Partindo-se do principio de que é através do seu patrimbnio cultural que uma
sociedade se torna visivel para si e para os outros (Assman & Czaplicka, 1995), comunicar
nosso tempo passado através de imagens passou a ser um dos principais objetivos dos agentes
culturais voltados para a conservacdo do patrimdnio, gerando uma interse¢do, nunca antes
imaginada, entre diversas disciplinas e as ciéncias da comunicagdo: “antes que as guerras e 0
tempo destruam nosso patriménio cultural, precisamos salva-lo em bibliotecas digitais 3D.”*
A imagem digital atua como os “semiOforos”, citados pelo escritor italiano Umberto
Eco, em alusdo ao historiador polonés Krzysztof Pomian (Eco, 2014), enquanto signos de um
tempo remoto. O carater intangivel da memoria transporta o tempo passado ao presente,
evidenciando o valor de culto da obra e sua importancia simbolica para a humanidade, ao

mesmo tempo em que retorna a sede das mesmas a insignia de cidade patriménio.

2. Museus como produtores de sentido

O museu, seja de que tipologia for, € um produtor de sentidos para a sociedade, cujo
principio basico é a disposicdo de objetos em um determinado espaco fisico, criando-se um
discurso museografico que pode ser apreendido pelo publico que o visita. Porém, o
significado dos objetos sose torna possivel de ser apreendido a partir do proprio contexto
museografico no qual é apresentado (Vasconcellos, 2006). Podemos dizer que 0 museu possui
como matéria prima de sua problematica a questdo da memoria “como construcdo social,
formacdo de imagem necessaria para 0s processos de constituicdo e reforco da identidade
individual, coletiva e nacional”’(Meneses, 1992). Cabe ressaltar que a origem dos museus
como locais de preservacdo de objetos com finalidade cultural é antiga. Ha indicios de que o
homem se dedica a colecionar objetos pelos mais diferentes motivos, desde a era primitiva
(Conard, 2003).

Ao pensarmos os dispositivos de memoria - especificamente museus, arquivos e

bibliotecas - e a atualizacdo dos modos de experiencia-los em nosso tempo, ocasionada por

4 “Nao deixe a historia morrer”, editorial publicado na revista Scientific American, ano 14, n. 169, p. 7, ago.
2016.
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processos de digitalizacdo da cultura que intensificou-se a partir de meados do século
passado, percebermos a necessidade central de analizar a inter-relacdo entre a emergéncia de
tecnologias de digitalizacdo e a configuracdo de novas formas de praticar a memdria social.

A expansdo geogréfica do acesso abens simbodlicos configura uma expansdo das
possibilidades dos acervos, que tornam-se acessiveis ndo somente além dos espacos nos quais
conservam-se, mas também, e sobretudo, dos tempos que representam e, ainda mais, dos que
afetam com sua presenca expandida.

Tomando 0s museus como exemplo, muito embora o formato atual remonte ao século
XVII e as primeiras ocorréncias dos gabinetes de curiosidades na Europa pos-feudal,
podemos observar que a finalidade de preservacdo de conjuntos simbdlicos alcanga uma
escala temporal que atinge a antiguidade, com indicios de colecionadores de objetos desde a
era pré-escrita.

O museu, entendido aqui enquanto dispositivo enunciador de sentidos historicos para a
sociedade do presente, tem por principio basico a disposicdo de bens simbdlicos em um
determinado espaco, até entdo essencialmente fisico, onde atraveés de uma forma expografica
engendram-se discursos a serem apreendidos pelos visitantes, estabelecendo, dessa feita, um

mecanismo comunicacional que emite contetdos publicos.

Contudo, o significado dos bens simbolicos pode ser apreendido a partir do contexto
museografico em que apresentam-se (Vasconcellos, 2006). Podemos dizer, desde esta
perspectiva, que 0 museu possui como cerne de sua atuacdo a proposi¢cdo da memaoria como
construcdo social, formagcdo de imagem necessaria para 0S processos de constituicdo e

reforco da identidade individual, coletiva e nacional (Meneses, 1992).

Mais além, pertence a nossa modernidade a ideia de acumular, criar um arquivo geral,
encerrar em um lugar todos os tempos e todas as épocas, - lugar de todos os tempos fora do
tempo — sugerindo uma acumulacdo infinita do tempo em um lugar que em nada o mudaria.
Ou ainda, em Foucault, o museu, bem como o arquivo e a biblioteca, sdo heterotopias,

conceito vinculado a acumulacdo do tempo (Foucault, 2006).

Crang (1994°) concebe 0 museu como “machines that inscribe time on space”®,

mecanismos que encapsulam o tempo, lancando mdo de suas categorias analiticas para

5Disponivel em: http://dro.dur.ac.uk/5161/1/5161.pdf?DDD14+dgg0arb+dggOmac Consulta: 30 de outubro de
2018.
6 Maquinas que inscrevem o tempo no espaco. (tradugio livre)
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segmenta-lo e suas possibilidades técnicas para representa-lo. A luz do que Kosselleck propde
como metodologia para a compreensao da historia, uma estratigrafia do tempo, este trabalho
pretende focar na reconstrucdo do tempo pregresso atraves das vias digitais disponiveis na
atualidade, gerando presencas virtuais nunca antes imaginadas e intervenc6es temporarias que

déo novos sentidos ao patriménio material por meio de sua imaterialidade.

Na busca pela disponibilidade infinita do passado, nos dias de hoje observamos uma
metamorfose no paradigma memorial a partir da expansao da possibilidade de interacdo com
0 patrim6niohistorico e artistico mundial através de dispositivos técnicos e da reproducao
digital. “No atual presente eletrénico, ndo ha nada “do passado” que tenhamos de deixar para
trds, nem nada “do futuro” que ndo possa ser tornado presente por antecipacdo simulada”
(Gumbrecht, 2015, p.129).

3. O passado habita o futuro

A imagem numerica, como aliada no processo de manutencdo do legado cultural, tem
0 potencial para ser personagem principal na transmissdo dessa heranca vollUvel para as
geracOes futuras, retirando-se das cidades, estados e nacfes, a exclusividade quanto a misséo
de proteger seus patriménios, aumentando as possibilidades de sua preservacdo ao
proporcionar a criacdo de cépias em qualidade tdo alta quanto necessario, tornando a

conservacdo da materialidade apenas uma das formas possiveis de salvaguarda.

Podemos dizer que a réplica digital busca satisfazer a questdo da memoria como
instrumento de construgdo social, onde o contato com o conceito simbolizado pelo objeto
independe da relacdo temporal e atua de forma eficaz nos processos de constitui¢do e reforco
da identidade individual e coletiva. “Quando o0 olho decifra na imagem a mensagem
“informagdo”, ele circula ao redor da imagem. O tempo dentro da imagem é um tempo

circular de eterna repeticdo” (Flusser, 2014, p.212).

Em contrapartida ao modelo mais concreto de presenca das midias analdgicas,
atualmente, nossa imaginacdo esta cada vez menos vinculada ao mesmo lugar em que habita
nosso corpo (Gumbrecht, 2015, p.124). O olhar, enquanto sentido primeiro dessa interacao
eletronica fica limitado pelos comandos ao aparelho, sendo a tela digital a peca chave para a

instrumentalizacdo da percepcado; e por conseguinte, de fruicdo patrimonial.
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A sensacdo fisica de uma interacdo a distancia produzida pela via digital, atraves da
Internet ou de softwares de realidade virtual, nos seduz com a ideia da disponibilidade
universal de todos os tempos e espacos, em um processo de justaposicdo de bens simbdlicos
a priori incomunicaveis: erigimos, desse modo, imaginarios que articulam passados e futuros,

utopias e distopias, como antecipado pelo poeta italiano Filippo Tommaso Marinetti.

Este futurista publicou, no jornal francés Le Figaro do dia 20/02/1909, uma série de

propostas para uma nova estética, dentre as quais figurava o seguinte enunciado:

"N6s estamos no promontério extremo dos séculos!... Por que haveriamos de
olhar para tras, se queremos arrombar as misteriosas portas do Impossivel?
O Tempo e o0 Espago morreram ontem. NGs ja estamos vivendo no absoluto,
pois j& criamos a eterna velocidade onipresente”.

Ja passado um século desta manifestacdo, podemos empreender uma observacdo dos
desdobramentos que se descortinaram a partir desta aceleragdo propulsada em meados do
século XIX, culminando avassaladoramente no principio do século XX, ndo somente no que
diz respeito as complexas modificagdes pelas quais as estruturas das sociedades ocidentais
foram reconfiguradas devido asrevolugbes industriais e tecnocientificas ocorridas, mas, em

especifico, com vista a implementacdo de novas temporalidades e seus usos.

Huyssen afirma que desde o século XVII emergia no continente europeu um novo
sentido de temporalidade - o que pode ser apreendido, por exemplo, no campo das artes
visuais pelo surgimento de uma sistematizacdo historiografica que tem como marco o texto
seminal publicado em 1764 por Johann Joachim Winckelmann, intitulado “Reflex6es sobre a
arte antiga” - cuja caracteristica central é a radicalizacdo da assimetria entre passado, presente

e futuro, quando o que ele denomina nostalgia das ruinas, se intensifica.

Sobretudo por meio da multiplicacdo de colecdes de artefatos de variadas naturezas,
com o advento dos gabinetes de curiosidades (wunderkammer) engquanto mecanismos de
representacdo, o passado se fazia presente por residuos, fragmentos narrativos que
compunham uma cosmovisdo que correlacionava os individuos € o mundo, de modo a
engendrar uma forma de mediar-se, combinando espaco e tempo em um cadaver exquisit, e

conformando verdadeiros cultivos de nostalgia, apontada como possivel "utopia as avessas”.

Neste sentido, é possivel recorrer a analise de Harvey (2007), quando aponta que este
processo ocorrido a partir do final do século XI1X e desde o inicio do século XX, época que
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ele descreve como periodo em que as transformacbes das préticas espaciais e temporais,
implicou em uma perda da identidade com o lugar e repetidas rupturas radicais com todo
sentido de continuidade histérica na qual museus, bibliotecas, arquivos e exposi¢cdes em geral

passaram a objetivar uma organizacao coerente voltada para “inventar uma tradi¢do”.

E neste sentido que o colecionismo - tendo em perspectiva as etapas subsequentes da
pratica de formacdo de colecbes como precursora da ideia de museu e suas posteriores
ocorréncias - e a musealizacdo, em especifico a digitalizacdo do patriménio cultural, interessa

a esta investigacéo, posto que, segundo 0 mesmo autor,

[...] a nostalgia se contrapGe as nocdes lineares de progresso, ou até as
solapa, quer sejam elas dialeticamente emolduradas como filosofia da
histéria, que sejam sociolégica e economicamente vistas como
modernizagdo. (HARVEY, 2007).

Neste cenario de negociagdo entre memorias e imaginarios, a opera¢do de sobrepor
diferentes modos de apreender o tempo, como “tempo passado” e "tempo futuro”, através de
um mecanismo de articulacdo de temporalidades, apresenta-se como uma estratégia discursiva
elaborada que tensiona o discurso historiografico, pelo que presenciamos, hoje, a negacéo da
memoria (como visto no processo de apagamento mediatico da experiéncia coletiva no

periodo ditatorial brasileiro) e, entdo, a ficcdo da histdria (como na volta do “pais do futuro™).

A curadoria, em tempos de imediatizacdo e mundializacdo, apresenta-se, portanto,
como praxis central da discursividade museal e - neste periodo de transicdo de epocas em que
vivemos, no qual a percepcdo de que o tempo acabou, ou estd eternamente acabando
(Cavalcanti e Tucherman, 2010), considerando o "Tempo como condicdo essencial para a
inteligibilidade do mundo" (Crary, 2014) - € preciso, mais do que nunca, estar atentos ao que
se destréi da memoria coletiva e 0 que € construido como imaginario social, compreendendo

gue a memoria constitui a cultura.

4. Resultado

E verdade que a imagem virtual, criada através de maquinas eletronicas, expande as
possibilidades perceptivas que as diversas técnicas de representacdo tém oferecido ao longo

da histéria. Entre os aspectos como a velocidade de transmissdo e a ndo localizagdo da
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imagem, pode-se observar também a acessibilidade & informagéo como elemento de progresso
na comunicagédo visual. Por outro lado, no Renascimento original as imagens eram limitadas
em numero e cuidadosamente contempladas, o que afeta diretamente a recepcdo das

sensacOes envolvidas na visao.

O pesquisador e musedlogo cataldo Jorge Wagensberg, criador do museu de ciéncias
CosmoCaixa, afirma que o museu ndo deve ser apenas uma embalagem para seu contetdo,
uma loja de pecas destinadas a conservacdo e simples observacdo. Além de ser container, €
um continente: um espaco que inclui sua constru¢cdo e ambientes externos, capaz de
proporcionar o lugar ideal para o equilibrio entre representacdo fisica e comunicacdo, que
gera conhecimento a partir de um raciocinio central. "O museu deveria ser mais um ponto de

encontro do que um lugar para visitar" (Wagensberg e Terradas, 2006, 66).

A partir dos eventos que ocorreram na Revolucdo Francesa, as razfes para a
construcdo de espacos especificos para abrigar museus como locais de producdo de
informacdo foram divididas em trés categorias basicas: conservacdo, disseminacdo e

formacdo de gosto.

Como local de arquivamento, 0 museu €é entendido como um espaco que protege as
obras de arte de possiveis danos, tanto do tempo quanto dos atos de destruicdo. Na insurrei¢éo
em frente a monarquia francesa, houve a preocupacdo de separar o patriménio artistico

recentemente conquistado pelo povo de possiveis atos de vandalismo.

Atualmente, podemos ver nas recentes revoltas no Oriente Médio que as barreiras
fisicas do espaco ndo sdo mais um obstaculo para esse tipo de acdo. O Estado Islamico, IS,
destruiu artefatos inestimaveis no Museu Nimevah, na cidade de Mosul, no Iraque, nos
primeiros meses de 2015. Arquedlogos de todo o mundo alertaram para o fato de que as pecas

destruidas sejam assirias e acadianas, com milhares de anos, gerando uma perda irreparavel.

O objetivo dos extremistas era a destruicao total da memoria e do passado como meio
de eliminar a diversidade cultural dos territorios atacados. Mas enquanto muitos usuarios da
rede se limitaram a encaminhar o video no qual a acdo é divulgada, um grupo de especialistas
em digitalizacdo de herancas culturais planejou a restauracdo virtual dos artefactos como uma
medida para uma possivel resisténcia. Criando cépias digitais, que servem para identificar o
que as obras de arte foram um dia, o Projeto Mosul ou REKREI conta com o apoio do

publico, que envia fotos de suas cole¢bes pessoais para o trabalho de “reconstrugdo” do
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acervo historico. Uma galeria virtual foi criada em trés dimensées, com a intengdo de encenar

0 espaco material ocupado pelo museu.

Citamos aqui também, como ilustracdo de nossos potenciais objetos de analise, 0s
Budas de Bamiyan, duas estatuas, de 55 e 38 metros de altura respectivamente, construidas no
século VIl na antiga Bactria, como corpus introdutério que revela o potencial desta
proposicdo. Tais esculturas compunham a “Paisagem Cultural e Vestigios Arqueoldgicos do
Vale de Bamiyan”, sitio integrante da lista da UNESCO para “Patriménio Mundial em

Perigo™’.

Apb6s serem completamente destruidas em 2001, em uma acdo do movimento
fundamentalista islamico, com disparos e bombas de artilharia do exército Taliba, as estatuas
foram recompostas digitalmente, em junho de 2015, por meio de projecdes holograficas®.
Janson Yu e Liyan Hu, um casal de artistas chineses patrocinado pelo governo de seu pais®,

preencheu o vazio deixado na explosdo com a projecédo da imagem virtual dos Budas.

Casos como este, no qual um estado-nacdo promove um restauro tecnologico, em
parceria com a sociedade civil e organismos internacionais, elucida a dimenséo politica que o
patriménio digitalizado adquire na sociedade contemporanea, motivo pelo qual acreditamos
serem objetos proficuos no que concerne a sua investigacdo, pelo que nos propomos a

contribuir com o debate sobre expansdo do acesso e convergéncia dos arquivos digitais.

Do ideal do publico como fonte e curador do repertorio de imagens para uma colegédo
virtual, passamos ao ideal democratico proposto pelo conceito de divulgacédo estabelecido na
Franca revolucionaria. Em plena conformidade com o exemplo do crowdsourcing
demonstrado no caso do Iraque, na época afirmava-se que a propriedade cultural é uma
heranca que pertence de direito a humanidade e, portanto, 0 museu € visto como um espaco

publico, ao qual todos podem ter acesso.

O principal expoente dessa geracdo digital € sem dlvida o Google Art Project®?, que
pretende jogar com perfeicdo esse ideal democratico no campo virtual. Localizado no

ciberespaco, este "museu de museus" tem uma ferramenta que oferece vistas panoramicas

7Disponivel em: http://whc.unesco.org/en/list/208. Acesso em: 30 de outubro de 2018.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?t=15&v=FmDKHbv-ubl. Acesso em: 30 de outubro de
2018.

ohttp://www.khaama.com/return-of-bamyan-buddhas-with-help-of-3d-image-display-9468. Acesso em: 30 de
outubro de 2018.

10 Disponivel em: https://artsandculture.google.com/
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com imagens reais de 360 ° na horizontal e 290 ° na vertical de alguns dos maiores museus do
mundo. As imagens sdo tiradas por uma camera acoplada a um rob6 da empresa e uma vez na
internet podem ser exploradas através da tela do computador. As imagens estdo disponiveis
para todas as pessoas que tém acesso a Internet e a digitalizacdo de obras de arte pode ser
vista em diferentes tamanhos, de qualquer direcdo e de diferentes angulos, o que transforma a
experiéncia da "visita", cujo transporte é a tela, em algo muito provavel para uma viagem ao

espaco real.

A ligagcdo solida entre a percepcdo visual contemporanea e as tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TIC) significa que, através da velocidade vertiginosa da
informagdo transmitida pela Internet, em muitos casos, a andlise da realidade objetiva é
delegada as maquinas, transformando a comunicagdo em uma série de escolhas automaticas,
orientadas puramente pela rapida atracdo visual. E a propria interagdo entre o novo tipo de
texto e 0 contexto, isto &, as condi¢cbes de producdo e difusdo das imagens digitais, que

indicam o significado a ser atribuido e a orientagdo a adotar em sua interpretacéo.

A representacdo digital, ao permitir que cada imagem seja intrinsecamente mutavel
através do caminho adotado em sua difusdo, altera a légica tradicional da visdo do museu.
Diferentemente da observacdo favorecida pelo contexto fisico da caixa branca, a exposi¢do
digital reforca a percepcdo ancorada no potencial da exposi¢cdo e atenua a Visdo como
ferramenta de producdo cognitiva. Esta nova forma de experenciar a arte possibilita novas
exposicdes como aquelas no Museu de Arte Digital de Paris, Atelier les Lumieres, onde o
visitante tem a sensacdo de entrar no quadro e ser totalmente envolvido pela obra, gracas a
tecnologias de projecdo com 120 video-projetores e uma sonorizacao especial, instalados em
3.300 m2 (Fig.1)

Figura 1: Atelier Les Lumieres. Foto CCBC
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Mais além, podemos dizer que ocorre também a transformagdo dos trabalhos em
informacdes, isto é, de objetos concretos localizados em espagos fisicos delimitados em
elementos intangiveis de comunicagdo, o que faz com que o ato de digitalizacdo gere outros
significados para o trabalho através da mudanca de suporte para sua imagem. Esta técnica
pode ser observada principalmente nos museus de ciéncias, quando objetos reais frageis ou
raros sdo digitalizados, inclusive em 3D, possibilitando tanto sua exposicdo em seguranca
quanto o aprofundamento da pesquisa. Exemplo no Brasil, citamos o cranio de Luzia (Fig.2),
fossil da mulher que viveu ha mais de 11 mil anos e de inestimavel valor cientifico por se
tratar do mais antigo fossil humano j& encontrado no Brasil e nas Américas. Encontrado
pedacos no meio dos destrocos do Museu Nacional, sua réplica em 3D foi destruida, mas

preservados os arquivos digitalizados poderdo ser refeitos.

Figura 2: Reprodugao https://www.youtube.com/watch?v=Dénmr5tofq0

A partir do fato de que os agentes de difusdo de uma imagem podem convergir
atualmente no papel de comunicadores com seus criadores e outros receptores, podemos dizer
que o espectador do dominio digital também acumula funcGes de curador. Anotando links,
navegando em uma rota virtual escolhida ou compartilhando informacgdes em redes sociais, 0s
espectadores testam experiéncias ndo mediadas entre o assunto e a obra de arte e geram

conteddo para outros agentes desse circuito.

5. Algumas consideracdes finais.

Em uma cultura pés-moderna e tecnologicamente avancada, vivemos cercados por
telas de informacdo que nos separam e, a0 mesmo tempo, nos aproximam do que até entdo

chamamos de "realidade”. Os arquivos da comunicacdo digital sdo feitos em midia fisica,
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enviados por meio de transmissdo eletronica e re-materializados no momento de sua

apresentacao na tela.

Até a chegada da midia digital, a comunicacdo visual costumava ocorrer dentro dos
tempos e estruturas locais e regionais. Segundo o filésofo e arquiteto francés Paul Virilio, o
espaco despertado pela tecnologia da informacdo ndo é geogréafico, mas um espaco de tempo.
O tempo de reacdo requerido nesta dindmica digital é rapido e requer um ritmo que pode ter
excedido os limites do que ¢ humanamente possivel. Uma vez que as senhas da interacdo
foram democratizadas pela midia digital, a sociedade pode ter passado de uma democracia de
opinido para uma espécie de reflexo padronizado, causando uma sincronizagdo de emocdes e

nao um reflexo consciente dos fatos.

Ao longo da histdria, a relacdo entre o sujeito que observa e 0s modos de representacao
mudou com o rapido desenvolvimento das técnicas utilizadas para a producéo e disseminacéo
de imagens. A partir da palavra latina perceptio, que significa receber ou coletar, pode-se
dizer que a percepcdo € a funcdo pela qual as sensacbes provocadas nos individuos por

objetos sensoriais sdo vivenciadas, organizadas e interpretadas.

Os meios de comunicacdo que dependem da representacdo visual, como os jornais, a
televisdo e a Internet, tornaram-se o palco em que a experiénciahistérica coletiva é montada e
legitimada. As sociedades industriais tornaram seus cidadaos dependentes de imagens, sendo

esta a forma mais irresistivel de contaminagdo mental.

Atualmente, através da vertiginosa velocidade com que a informacdo € transmitida
através de telas eletrbnicas, é possivel que o sujeito que absorve todo o conteddo visual
produzido diariamente delegue as maquinas a analise da realidade objetiva. "Onde quer que o
mundo real seja transformado em meras imagens, meras imagens se tornam seres reais e

motivacOes efetivas para o comportamento hipnético”. (Debord 2008, p.43)

As mudancas formais na percepc¢do visual, que culminaram na nova visibilidade
onipresente agora experimentada, ndo s&o um evento recente, mas comegaram a se manifestar
ao longo do século XIX. A evocacdo histérica dos instrumentos que levaram a abstracdo da
visdo é importante na medida em que o0 que muda ndo € o olhar singular, mas a conjuntura em
que ocorre a percepcdo. A cena social em que um novo estatuto surge para a apreensdo de
imagens é primordial para que possamos entender as transformagdes na cultura visual e o que

chamamos de Renascimento digital.
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Importante ressaltar que, a tecnologia digital, nesses exemplos, trazem para o tempo
presente o passado, um tempo virtual, imaterial, uma memdoria estéril. O objeto real que ja ndo

mais existe, ndo é passivel de se transformar em novos conhecimentos. Se calou para sempre.
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