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Resumo

Este artigo para além de apresentar a experiéncia, na Internet, do Projeto Transcodificagdes Urbanas, de virtualizagao dos
monumentos, realizado em Belém do Pard, propde uma reflexdo tedrica sobre como uma ordem sociotécnica vem
efetivamente mudando néo apenas formas de interagio e produgio, mas especialmente se voltam a vivéncias em espagos
efetivos urbanos, permeados por patrimonios relacionados a Arte Puablica, compreendidos como espagos sob afetacdo do
processo de musealizagdo. Problematiza os usos sociais do patriménio e os meios digitais e virtuais, seja como forma de
socializar informacio e conhecimento ou de consolidagio de um espaco de acesso a2 memoria e de vivéncia do patriménio
cultural presente nas cidades. Esta abordagem teérico-reflexiva fundamenta-se, entre outros, em autores como Canclini
(2006) quando trata dos monumentos histéricos na América Latina, Levy (1999) e sua abordagem acerca da
destetritorializagdo, Castells (2003) e Fausto Neto (2008) ao discutirem acerca da dimensio sociotécnica.
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1 INTRODUCAO

As cidades contemporaneas revelam cada vez mais o desafio da convivéncia entre
tempos e espagos multiplos, cuja convergéncia se processa no ser urbano, habitante sujeito
a experiéncias de desterritorializacdo. Estas idas e vindas em fluxos nao-lineares conduzem
a experiéncias, que levam a refletir sobre dimensdes dos patrimonios e dos museus como
espelhamento da sociedade contemporanea. Um movimento de deslocamento facilitado
pelas tecnologias digitais e virtuais, propicias a criacio de ambientes que, sob o amparo
comunicacional, mobilizam e refletem transformacdes sociais, provocando afetacdes em
diversas vertentes, inclusive na educac¢ao e no turismo.

Diante desta dimensao sociotécnica, a Museologia e os estudos sobre patrimonio se
veem, crescentemente, diante do desafio de aprofundar a reflexdao sobre as potencialidades
do digital e do virtual, este ultimo entendido como ambiente das desterritorializa¢Oes, para
onde se reorganiza a sociedade que ja vivemos. Neste trabalho, pretende-se apresentar a
discussio a questaio de como esta ordem sociotécnica vem efetivamente mudando nio
apenas formas de interacdo e produgdo, mas especialmente se voltam a ressignificagdes de
vivéncias em espacos efetivos urbanos, permeados por patrimonios relacionados a Arte
Publica, compreendidos aqui sob afeta¢ao do processo de musealizagao.

Para problematizar essa questao é que propomos uma abordagem reflexiva sobre os
usos sociais do patrimoénio e as tecnologias digitais e virtuais, seja como forma de socializar
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informagao e conhecimento ou para consolidaciao de espago outro de acesso a memoria e
de vivéncia do patrimonio cultural presente nas cidades através da internet, em
desdobramento do processo de preservagao e exposicao, ou seja, para tornar e fortalecer a
propria cidade como museu. Isto poe em debate o proprio processo de musealizagdo, que é
associada a “operacao de extragao, fisica e conceitual, de uma coisa de seu meio natural ou
cultural de origem, conferindo a ela um estatuto museal” (DESVALLEES; MAIRESSE,
2013, p. 57). Processo que inicia pela ideia de “remogao’: “os objetos ou as coisas [objetos
auténticos| sao separados de seu contexto de origem para serem estudados como
documentos representativos da realidade que eles constitufam™ (idem).

No que se refere aos monumentos historicos e de Arte Puablica, o convite é pensar a
musealizacdo dos objetos no contexto de origem, ja que foram criados para espagos de
contato com o publico, no caso, moradores e visitantes das cidades, voltando-se nesta
convivéncia, nem que seja em parte, a uma das atividades do museu: a comunicagao. O
recurso ao digital e ao virtual amplia as possibilidades desta atividade relacionada ao museu,
pois permite que a interface tecnologica atue como um “espelho”, local de passagem para o
“ponto virtual” (FOUCAULT, 2001, p. 415), onde ¢é possivel se ver la onde nao se esta,
mas ao mesmo tempo, constatar que estes lugares fora de lugar sio efetivamente
localizaveis” (idem). Um “espelho” que pode também tornar mais visivel a pesquisa e
conduzir a preservagao, duas outras atividades do museu (DESVALLEES; MAIRESSE,
2013, p. 58).

Esta abordagem tedrico-reflexiva sera realizada ao longo deste artigo em trés
dire¢oes. A primeira voltada propriamente para conceitos fundamentais a Museologia, a
Comunica¢ao, aos Estudos Culturais como forma de discussio do patrimonio e da
meméria em conexao com o digital e o virtual, a fim de refletir sobre a sociedade e suas
vivéncias, em especial as relacionadas a Arte Publica e ao urbano, dentro de um prisma
transdisciplinar. Em seguida, traremos do campo da Comunicagio as reflexdes sobre
“regimes de imersao”, onde a simula¢do ¢ também proposta de experienciar a cidade e seu
patrimonio. E por fim, mostraremos como articulamos esses conceitos para criar o projeto
Transcodificacoes Urbanas - Uma Virtualizacao dos Monumentos de Belém, resultado de
um estudo transdisciplinar entre as areas da Museologia, Comunicagao, Realidade Virtual e
Artes Visuais, que tem entre os seus objetivos colaborar com a reflexdao sobre patrimoénio e
as novas tecnologias, a memoria urbana socializada em rede, e o significado da Arte
Publica, com seus efeitos sobre a educacdo e o turismo.

2 CONEXOES ENTRE MEMORIA E PATRIMONIO NOS AMBIENTES
URBANOS E VIRTUAIS

Caminhar pelas cidades (des)conhecidas ¢ se langar a experiéncia do processo de
vivéncia urbana, a0 mesmo tempo rotineiro e inesperado. A cada passagem, a possibilidade
de reconhecer, ou melhor, descobrir algo novo. Entre os dois, desvelar no que se vé o que
nao se percebe, ou passar a enxergar o que antes era “invisivel”. Este contato do individuo
com as cidades ¢é ainda mais desafiador quando é considerado que neste cenario ha
inimeras possibilidades de vivéncias culturais, entre elas as que se expressam através de
manifestacdes de Arte Publica, trabalhos artisticos que assim sio definidos por se
encontrarem, inclusive, em espagos de grande circulagdo, que pertencem as ruas € as pragas,
que modificam as paisagens urbanas de forma permanente ou temporaria. Por possuir um
conceito amplo (SILVA, 2008, p. 30), a Arte Pablica pode se referir a instalacao de
monumentos em pragas, intervengoes, revitalizacdo de espacos degradados e apropriacio
ecoldgica.
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Nossa atencao, nesta analise, recai sobre os monumentos historicos e artisticos
como exemplares de materialidades do patrimonio, entendido como representacao da
heranga cultural (LIMA, 2013, p. 49). Uma representagao signica que fez dos monumentos
histéricos e de Arte Publica construtos do “fazer lembrar”, para em muitos casos recordar
feitos, fatos e personalidades que o poder constituido pretendia perenizar na lembranca.
Mas sob o impacto do tempo e do espago, por onde transitam geracoes de individuos que
compdem a sociedade, estes monumentos tornam-se locais de passagem entre o esquecer e
o recordar na dinamica do cenario urbano. Se por um lado parte destas obras, em muitas
cidades brasileiras por exemplo, esta “oculta” pelo esquecimento sobre suas origens ou
pelo descaso e abandono a que estio submetidas na atualidade, por outro tornam-se palcos
de ressignificagdes, a partir de novas interveng¢oes individuais ou coletivas do corpo social,
que mobiliza a memoria afetiva dos habitantes.

Questoes abordadas por Canclini (2006) quando trata dos monumentos histéricos
na América Latina. O autor observa que nos estudos e debates sobre a modernidade latino-
americana, a questdo dos usos sociais do patrimonio continua ausente e que diante da
magnificéncia de certos bens “nao ocorre a quase ninguém pensar nas contradi¢cGes que
expressam” (CANCLINI, 2006, p.160). Contradi¢oes que comegam pela propria
interpretacio do poder publico, em diferentes épocas. O monumento criado por um
governo, por exemplo, para remeter a uma personalidade ou fato, pode ser negligenciado
por outro, que discorde de seu significado como patrimoénio ou até pela auséncia ou
ineficiéncia de politicas publicas de preservagao ou valorizagao destes bens e espagos.

Paradoxo que se visualiza em inumeras situagdes, como ocorre com a Coluna da
Infamia (figura 1), inaugurada pela Prefeitura de Belém, em 1° de maio de 2000, durante as
comemoracdes do Dia do Trabalho. Construida em memoria do massacre de trabalhadores
sem terra em Eldorado dos Carajas, em 17 de abril de 1996, a obra foi criada pelo artista
dinamarqués Jens Galschiot, conhecido mundialmente pela tematica Ar* in Defense of
Humanism — AIDOH (Arte em Defesa do Humanismo). Atualmente, este obelisco, Figura
1, reproduzindo corpos retorcidos simbolizando o sofrimento, a dor e o luto, apresenta
diversas rachaduras e outros danos a sua estrutura, estado que o torna metafora também do
luto pelo esquecimento do patrimonio.

Ainda ao destacar o rastro politico, Canclini (2006, p. 162) aponta, por um lado,
através da teatralizacdo do poder, o patrimoénio teatralizado como um “esforco para simular
que ha uma origem, uma substancia fundadora, em rela¢do a qual deverfamos atuar hoje”.
Uma representacao que revela também as bases de politicas culturais autoritarias, capazes
de apresentar o mundo como um palco, onde o que deve ser representado ja esta inscrito.
Na América Latina, patrimonios representariam, inclusive, os rastros de uma cultura
predominantemente visual embalada por uma época em que o analfabetismo ja foi
majoritario.

Os vestigios da cultura visual presente nos monumentos, quase sempre erguidos
pelo Poder Publico para consagrar pessoas e acontecimentos, sao também, entretanto, na
atualidade, cada vez mais ressignificados ou revitalizados por novas memorias. Muitos
espagos de monumentos sao também lugares de reunidao, de protestos publicos, de namoro,
de intervengdes e convites a fotografias que, por sua vez, serdo lembrancas de um dia.
Talvez esse seja um aspecto fascinante da Arte Publica, através da interacao de historias e
memoérias entre diversos tempos, espagos € pessoas.
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Figura 1 - Coluna da Infimia
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Fonte: Homqbage do Projéfd -Trahscoaiﬁcagées Urbanas

Ao se deter ainda sobre os monumentos que tomam os espagos urbanos, Canclini
(2006) pontua que na atualidade podemos observa-los por meio de uma série de tensoes
entre a memodria histérica e a trama visual das cidades modernas. Se antes os monumentos
eram, junto com as escolas e os museus, um “cenario legitimador do culto tradicional” e
quase sempre obras com que o poder politico consagrara as pessoas e a0s acontecimentos
fundadores do Estado, hoje a vida moderna transgride a cada momento a ordem das coisas.
Isso porque os monumentos, por estarem em local publico, “estio abertos a dinamica
urbana, facilitam que a memoria interaja com a mudanga, que os herdis nacionais se
revitalizem gracas a propaganda ou ao transito [..]”7 ou que sejam atualizados pela
“irreveréncias’ dos cidadaos” (CANCLINI, 2006, p. 301).

Mobilizam, assim, diferentes modos de apropriagao articulados por integrantes da
sociedade de varias origens ou grupos sociais. Ligagdes com o passado, mas vivenciados no
presente, estes monumentos sao pontos de convergéncias e divergéncias ativadas pela
relacdo que se estabelece entre o individuo e o objeto, em cendrio publico, e sujeita a
interferéncias diversas. Muitos deles se tornam espagos obrigatérios de encontros artisticos,
sociais e politicos, como um portal simbolico, que alude ao passado, mas se atualiza no
presente. E o que podemos constatar em Porto Alegre, no Rio Grande do Sul, onde os
Arcos da Redencao - Monumento Expedicionario em homenagem aos soldados brasileiros
que participaram da Segunda Guerra Mundial — s3o passagem para varias manifestacoes
artisticas e politicas, em fluxo constante de ressignificacdes do lugar. Na figura 2, retrato de
um portal simbdlico: protesto politico levou a performance onde um dos ativistas,
consciente ou inconscientemente, reproduz a imagem presente nos Arcos da Redengao.
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Figura 2 -Manifestante ressignifica Arcos da Redencio

Fonte:Silva (2009)

Dentro desta perspectiva, Canclini (2006, p. 169) também sinaliza um potencial
transformador nos museus, antes vistos como “espagos funebres em que a cultura
tradicional se conservaria solene e tediosa, curvada sobre si mesma”. O autor acredita que,
na contemporaneidade, os “museus, como meios de comunicagdo de massa, podem
desempenhar um papel significativo na democratizagao da cultura e na mudanga do
conceito de cultura” (CANCLINI, 20006, p. 169). Para Canclini, a politica cultural e de
pesquisa do patrimonio nao deve “almejar a autenticidade ou restabelecé-la, mas
reconstruir a verossimilhanga bistdrica e estabelecer as bases comuns para uma reelaboracio de
acordo com as necessidades do presente” (CANCLINI, 20006, p. 202, grifo do autor). O
autor acredita, neste sentido, que a contribuicio pds-moderna serve “para nos
incumbirmos ao mesmo tempo do itinerario impuro das tradicoes e da realizagdo
desarticulada, heterodoxa, de nossa modernidade” (CANCLINI, 2000, p. 204).

A reflexao de Canclini remete a uma dupla contenda que desafia os museus no
século XXI, onde transborda do conceito de “institui¢ao permanente, sem fins lucrativos
[...]” dCOM, 2007) para alcangar sentidos, como propdem outros autores, que O veem
como “lugar de memoéria” (NORA, 1984) ou como “fendomeno”, cuja “esséncia ¢é
intangfvel, ¢ em si mesma fluida, cambiante, ¢ da ordem do movimento e, portanto, ¢ plena
de atualidade” (SCHEINER, 2013). Se Canclini qualifica o museu como “meio de
comunica¢do de massa”, Scheiner, ao reconhecer que é um “conceito polissémico”, o
qualifica como “instrumento semibtico, que se realiza exatamente na relacao entre o
mundo exterior e o mundo dos sentidos; entre o material e o virtual; entre o individual e o
coletivo; entre o local e o global; entre o tangivel e o intangivel; entre criacdo e informagao”
(SCHEINER, 2003). Ou ainda como “instancias que nos ligam ao conhecimento”
(SCHEINER, 2013). Entre os dois pensamentos, a proposta de fluxo, de elo, cuja
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composicao se mostra na atualidade, cada vez mais amparada em dinamica nao-linear que
pressupoe trocas, interacdes, muito mais do que transmissao de informagoes, ou local de
salvaguarda da memoria validada pelo poder.

Na proposta dilatada do conceito, surge a segunda contenda a que se antepara o
museu no século XXI, a de se langar ao desafio do heterogéneo, do multiparticipativo, e se
propor a possibilidade de ser também ambiente de conexdo de memorias, saberes e
experiéncias. O lugar do museu no século XXI passa a ser a fronteira entre o material e o
imaterial, um ambiente de intercambio, de ultrapassagem possivel, onde a democracia
cultural é também cognitiva.

Neste sistema de interfaces, surge a possibilidade do virtual, que se apresenta em
processo dinamico, nao se opondo ao real, mas ao atual (LEVY, 1999). Isso significa dizer
que a proposta da contemporaneidade é se langar sobre a liquidez que mobiliza repensar a
questdo do espago e do tempo. “E virtual toda entidade, destertitorializada”, capaz de gerar
diversas manifestacbes concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem,
contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (LEVY, 1999, p. 47).
Ora, o desafio da pés-modernidade é compreender a fluidez que nos desloca para tempo e
espagos diversos, como nas experiéncias museais (no plural ja que sao multiplas), em um
movimento que se alimenta da liberdade intrinseca que sé existe na democratizagao da
cultura.

E nesse contexto que se firma a sociedade do inicio do século XXI, ao se deparar
cotidianamente, e crescentemente, com um novo ambiente tecnolégico-comunicacional
que transforma o publico em usuarios, os quais, conectados a internet, podem mais
ativamente se visibilizar e se reorganizar na sociedade. E onde se aptresenta o novo
paradigma sociotécnico (CASTELLS, 2003, p. 287), de perfil complexo e de abrangéncia
em rede. “A internet é — e serd ainda mais — o meio de comunicacao e de relacio essencial
sobre o qual se baseia uma nova forma de sociedade que nos ja vivemos”, que o autor
chama de “sociedade em rede” (CASTELLS, 2003, p. 256). Na passagem para
contemporaneidade, o advento da internet, mais precisamente a web, em especial a web 2.0,
instaura e favorece novas rotinas comunicacionais e provoca mudangas em diversos
campos, inclusive na Museologia.

Essas modificacbes ocorreram, sobretudo, nas trés ultimas décadas do século XX,
com o advento da tecnologia digital, reforcado pela convergéncia de diferentes sistemas
tecnoldgicos (texto, audio e video) em um mesmo suporte multimidia, mas sobretudo pela
conexdao em rede. A digitalizagdo possibilitou que os dados, antes acessiveis a poucos,
fossem transformados em /&its, e colocar “depois o restaurador da matéria, da vida, da
realidade nas maos de pessoas como vocé ¢ e’ (KERCKOHOVE, 1999, p. 20, grifo nosso,
traducao nossa). Na digitalizacao, refor¢ada pela convergéncia, e na interconexao das redes,
Kerckohove (1999) destaca como outro avango a humanizagao do software e do hardware de
interface e os efeitos globalizadores, que nos conduzem a uma nova ecologia das redes,
onde o autor destaca trés principais condi¢des subjacentes:

1. Interatividade, o link fisico das pessoas ou das industrias baseadas na
comunicagao (industrias do corpo);

2. Hipertextualidade, o link de conteddos ou industrias baseadas no
conhecimento (as industrias da memoria);

3. Conectividade, ou Webness, o link mental das pessoas ou das industrias
de redes (as industrias da inteligéncia) (KERCKOHOVE, 1999, p. 21,
traducdo nossa).
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Sdo as conexdes entre “nossos corpos e nossas mentes e, por outro lado, as
conexodes com o planeta” (KERCKOHOVE, 1999, p. 21, tradugdo nossa) que apontam
para uma mudanca de paradigma: deslocar-se da singularidade e da linearidade do
protagonismo centralizado para o desafio complexo, “que é maior que a soma das partes”
(MORIN, 20006). Este tripé de novidade tecnoldgica e também social, para além de ampliar
as possibilidades de documentagio, armazenamento e disponibilizagao de dados, estende o
processo interacional na sociedade, o que permite repensar a produgao e socializagio de
pesquisas e acles de preservagdo e comunicagdo, assim como as relacdes de
compartilhamento, intercimbio e de participagdo dos agentes envolvidos no processo
museologico, em especial o publico ou usuario.

Diante da interface tecnolégica e em rede, o cidadio se permite deslocar pelo
tempo e pelo espago, tendo acesso a ambientes e conteudos que antes eram circunscritos a
um ou a poucos enderecos. Potencial que dilata as possibilidades de a¢oes em Museologia,
como na area da comunicagdo, pensada sob este paradigma sociotécnico. Além do
compartilhamento de conteudos antes restritos a poucos locais de exposicao ou pesquisa, a
possibilidade de recriagao de espacos museologicos na internet ¢ um convite a ampliagao
de experiéncias de visitagdo, seja para proporcionar uma alternativa de acesso aos
ambientes para quem esta distante ou impossibilitado de acessa-los, presencialmente, seja
para fornecer informagdes complementares a visita presencial, ou ainda ser uma estratégia
de promocgao e valoriza¢io do patrimoénio, um convite a conhecé-lo face-a-face.

No caso dos monumentos histéricos e de Arte Publica, onde experimentagoes de
criagao de visitas virtuais sao ainda menos numerosas que as desenvolvidas por museus, o
recurso a criacdo de ambientes que reproduzem o espago e objetos materiais para vivéncias
na internet expande niao s6 o ambiente de circulacio do usuario, sujeito de novas
experiéncias, mas também o acesso a informagbes sobre estas obras, em muitos casos
desconhecidas de turistas e moradores. Um exemplo sao as informagoes disponibilizadas
através da visitacdo virtual do Chafariz das Sereias' (Figura 3), em Belém. Resultado de
pesquisa desenvolvida pelo projeto Transcodificagdes Urbanas em arquivos publicos e
bibliotecas, a visita virtual apresenta o monumento como envolto a politica de
abastecimento de agua da cidade, precaria no final do século XIX e inicio do século XX, o
que justificaria a construcao de chafarizes para atender a demanda da populagao na época.

Figura 3 - Reproducio de fragmento da virtualizacio do Chafariz das Sereias

Fonte: Homepage do Projeto Transcodificagoes Urbanas

1 Visitagdo disponivel em: www.monumentosdebelem.ufpa.br.
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A socializa¢ao do conhecimento sobre a cidade, a partir da Arte Publica, e com o
uso das novas tecnologias, expande a producdo de sentidos. Possibilita a criagao de outras
relagbes com o ambiente urbano, através de seus icones, ou as revitaliza, ressignifica,
através da passagem para plataformas de interface, desterritorializadas, mas se propondo ao
debate da musealizacio dos monumentos urbanos. A valorizacio destes espagos também
passa pela promogio dos mesmos, em conexoes locais e planetarias, em reverberagoes do
apelo para que sejam preservados. Sobre estas novas possibilidades interativas trataremos a
seguir, a0 abordar os regimes de imersio.

3 POSSIBILIDADES DO AMBIENTE VIRTUAL

Desde o inicio dos anos 2000, o conceito de “regime de imersio” vem sendo
articulado, especialmente, pelo campo da Comunicag¢do para trazer novos cenarios de
interacdo que se abrem a partir dos meios digitais. Machado (2007) trata desta realidade,
situando-a conforme o conceito de “agenciamento’:

Os povos de lingua inglesa chamam de agenciamento (agency) a
sensa¢do experimentada por um interator de que uma agio significante ¢
resultado de sua decisdo ou escolha (Murray, 1997: 126). Normalmente,
quando lemos um romance ou assistimos a um filme, nio esperamos que
qualquer de nossas a¢des possam interferir na evolucdo da histéria, ou
seja, ndo experimentamos nenhum sentimento de agenciamento. Por
mais grave ou perigosa que seja a situacdo apresentada em um filme,
sabemos que nada podemos fazer, enquanto espectadores, para ajudar as
personagens. Ja nos meios digitais, nés nos defrontamos o tempo todo
com um mundo que é dinamicamente alterado pela nossa participagao
(MACHADO, 2007, p. 212).

No ambiente virtual, ao contrario de quando estamos lendo um livro ou vendo um
filme, conforme explica Machado, o “mundo”apresentado pode ser explorado da forma
como o interator quiser. Isso se da principalmente por meio de escolhas ao se deslocar em
um ambiente virtual, seja em relagdo a diregao (direita, esquerda, para frente ou para tras, se
mover em circulos) ou simplesmente ficar imével.

Assim, agenciar neste novo cenario virtual seria, de acordo com o autor,
experimentar como seu agente, como aquele que age dentro do evento e como elemento
em fungao do qual o préprio evento acontece. Desta forma o efeito do agenciamento seria
necessariamente interativo, passaria por desenvolver sistemas capazes de reagir ou de
responder as agdes dos usuarios.

Este cenario virtual apresentado por Machado esta voltado especialmente para
pensar o videogame, onde a interven¢ao do jogador é necessiria e sem ela nao haveria
literalmente o jogo. Por outro lado, a intervencao do interator, no jogo, esta condicionada a
prépria existéncia do sistema.

Contudo, quando se trata de virtualizar em linguagem de game espagos de
monumentos histéricos e de Arte Publica, propomos ir além do gamwe. O que esta em foco
na virtualizacdo, nesta fase, ¢ mais especificamente a linguagem do que o videogame.
Partimos da linguagem de programacao para aplica-la as experiéncias, que mesmo nao
sendo um jogo, compreendido como uma meta de vitoria possuitia per s o impulso ladico
inerente ao jogo, que Schiller (2002) traz como uma transi¢ao entre o impulso sensivel e o
racional, e que faz o ser humano sentir-se livre.
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Assim, ao langarmos mao da linguagem de game para dar a conhecer, transitar, andar
em espacos de monumentos historicos e de Arte Publica, em ambientes virtuais, ¢ deixar
que o interator esteja livre nestes espagos para descobrir por si, por exemplo, a historia
destas obras e da prépria cidade. Uma linguagem que pode ser usada em potencial tanto
pela area da Educagdo quanto pelo Turismo.

Antes de entrarmos neste outro campo de possibilidades que queremos demonstrar
por meio do projeto Transcodificagdes Urbanas, torna-se indispensavel ver como a
sociedade transformar-se a partitr do préprio conceito de “Comunicagdo”, em uma
sociedade cada vez mais atravessada pelas técnicas que por sua vez reiteram O pProcesso
intenso de midiatizagdo vivenciado pela humanidade.

Entender como a midiatizagao se configura, ditando formas de organizacao, pede
uma “leitura orquestral da vida social” ou como detalha Winkin (1998) para além dos
esquemas de flechas e caixas que “ja nao podem dar conta da realidade do mundo [...]"
(WINKIN, 1998,p. 202). E assim, a Comunicagao precisa ser compreendida como
um processo multidimensional ou ainda uma interagdo estratégica. Para isso, seria
necessario pensa-la semelhante a uma orquestra, onde tudo deve ser percebido, onde cada
membro vai interpretar do seu jeito um conjunto de partituras invisiveis, rompendo
completamente com a ideia de pensamento linear, complexificando o processo
comunicacional, a partir da transicio dos Meios de Comunicagao de Massa as Novas
Tecnologias de Informacao e Comunica¢ao (NTIC).

Da mesma forma, ja que os museus se propoem a serem reflexos das civilizagoes, e
também se apresentam com um papel social, nio podem ignorar os rumos que a sociedade
esta tomando, cada vez mais midiatizada, onde a “cultura midiitica se converte em
referéncia sobre a qual a estrutura sécio-tecnica-discursiva se estabelece, produzindo zonas
de afetacdo em varios niveis da organizagao e da dinamica da prépria sociedade. (FAUSTO
NETO, 2008, p. 93). Uma cultura midiatica que se estende, planetariamente, a multiplos
usos possiveis das novas tecnologias que chegam ao cotidiano dos cidadaos,
reconfigurando a sociedade e reconectando culturas e vivéncias.

Na assunciao de tecnicidade midiatica como dimensdo estratégica da
cultura, nossa sociedade pode interagir com os novos campos de
experiéncia em  que hoje se  processam as  mudangas:
destetritorializacio/relocalizacio de identidades, hibridacoes da ciéncia e
da arte, dos escritos literarios, audiovisuais e digitais, a reorganizacio dos
saberes desde o fluxo e redes, pelos quais hoje se mobilizam nio sé a
informacio, mas também o trabalho e a criatividade, o intercambio e a
aposta em comum de projetos politicos, de pesquisas cientificas e
experimentagoes estéticas (BARBERO, 20006, p. 76).

E neste contexto que identificamos o museu do século XXI, afetado pelas
transformacgdes na sociedade e aberto a mudangas, inclusive que mobilizem novas
estratégias de relacio com o publico, suas cidades, suas historias, suas formas de expressao,
ampliando as possibilidades de experimentacGes, para além dos muros, do unilateral e do
transmissivo. Trata-se de uma “ruptura da ordem linear sucessiva alimenta um novo tipo de
fluxo, que conecta a estrutura reticular do mundo urbano com o texto eletronico e o
hipertexto” (BARBERO, 2006, p. 76). Também estabelece conexdes com outras
possibilidades imersivas, como a Realidade Virtual, que abre a Museologia a possibilidade
de recriacdo, reconstituicio de espagos e objetos, ressignificaces, interagoes,
proporcionando uma releitura por parte do usuario do patrimoénio, ainda disponivel para
visitagoes presenciais, ou até nao mais existente, mas passivel de ser “modelado” a partir de
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informagoes e imagens documentadas. Algumas destas possibilidades discutiremos a seguir,
a partir do projeto Transcodificagdes Urbanas.

4 MONUMENTOS E ARTE PUBLICA NA CIDADE E NA REDE

Percorrer o espago urbano é também buscar contato com a cultura e a histéria do
lugar, o que ocorre, muitas vezes em um primeiro momento, através das imagens na cidade,
dos objetos nela dispostos, carregados de significados e abertos a ressignificagoes, ja que
por se situarem em locais publicos, sio elos acessiveis de representagdes passiveis de
(re)leituras. Contudo, muitos destes icones postos no cenario urbano estao embrumados
pelo esquecimento, pelo descaso ou pela falta de informagdes que os tornem
(re)conheciveis. Vistos por muitos, nem sempre sio percebidos. Para aproximar estes
objetos do cidadio, e através deste enlace possibilitar que a prépria cidade seja vista como
uma exposi¢ao aberta a producao de sentidos, é que surge a proposta de concepcao de um
espaco na internet para visitacao virtual e consulta de informagdes sobre os monumentos
histéricos e de Arte Publica da capital paraense. O projeto Transcodificacdes Urbanas -
Uma virtualizacao dos monumentos de Belém, desenvolvido na Universidade Federal do
Para (UFPA), propoe a disponibilizagao de uma nova forma de vivéncia da Arte Publica e
do patrimoénio da cidade através de ambiente que reproduz estes espagos com o uso de
tecnologia de Realidade Virtual, com possibilidade de navegacao on /ine. O projeto também
pretende democratizar o acesso a informagdo sobre os monumentos de Belém ao
disponibilizar na rede conteido elaborado a partir de resultado de pesquisa, apresentando
dados histéricos, artisticos e culturais sobre eles, muitos inéditos.

Dito de outra forma, o projeto surge em um contexto de demanda local e potencial
global. Este potencial considerando a possibilidade de circulacio de informagdes em esfera
planetaria a partir do advento da internet e sobretudo da Web 2.0, o que possibilita que o
conteudo disponibilizado em uma localidade possa ser acessado em diversas partes do
planeta. A propagacao em rede ¢é fortalecida e amparada pela tecnologia digital, que
também afeta a pesquisa sobre patriménio e a difusio de resultados, ja que permite
repensar os processos de armazenamento e transmissio de dados, e por consequéncia dos
formatos de disponibilizacao de acervos e até recriagao de ambientes. Demanda local ja que
sao reduzidas as informac¢des sobre os monumentos de Belém acessiveis iz /loco, se
limitando a dados basicos como nome ou homenagem, ou nem isso, e quase nunca
indicando referencial artistico ou contexto histérico ou politico. Por outro lado, sao raras as
publica¢cdes que trazem, em parte, estas informacSes, muitas vezes esgotadas. Em alguns
casos, os dados ainda s6 estao disponiveis em documentos depositados em arquivos
administrados pelo Poder Publico, cujo acesso ¢ limitado.

A dificuldade do acesso as informagoes, entretanto, vai no sentido oposto ao
reconhecimento de que Belém é uma cidade rica em patrimoénio, inclusive monumentos
histéricos e de Arte Publica, muitos heranca da época aurea do Ciclo Economico da
Borracha, no final do século XIX e inicio do século XX. Assim como ocorre em outras
cidades da América Latina, na capital paraense é possivel encontrar expressoes artisticas
publicas que remetem aos séculos XVII, XVIII, XIX e XX. Sao obras que resgatam valores
politicos, celebracdes de temas e personagens ligados as estruturas de poder e a prépria
histéria do Estado e do Pafs. Memorias revividas através de monumentos, presentes nas
pragas e outros locais publicos, como as esculturas em bronze, marmore ou ferro. Muitas
sao trabalhos artisticos que foram resultados de concursos ou encomendas patrocinadas
pelo poder publico local da época, cujos executores, em diversos casos, eram artistas de
fora do Para ou do Brasil, quase sempre europeus.
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Contudo, essas obras, apesar de se situarem em locais de facil acesso para
moradores e turistas, sio pouco conhecidas do publico, no que se refere a representacio
histérica ou artistica. Assim, como problema central, observamos a necessidade de superar
o desconhecimento sobre os monumentos histéricos e de Arte Publica de Belém. Para
alcancar este objetivo, idealizamos um projeto que buscasse resgatar a memoria dos
monumentos de Belém, convite ao pensamento acerca do significado do patrimoénio e a sua
preservacao na contemporaneidade.

Com esse ideal, o projeto Transcodificagbes Urbanas iniciou em 2011 suas
atividades no sentido de nao somente levantar informacgoes sobre monumentos histéricos e
Arte Publica, mas sobretudo socializa-las, inclusive através do uso de novas tecnologias. O
levantamento bibliografico e documental vem sendo realizado em 6rgaos publicos do Para,
como a Biblioteca Publica Arthur Vianna, Arquivo Puablico, o Departamento de
Patrimoénio Historico, Artistico e Cultural (DPHAC), Museu Histérico do Estado do Para
(MHEP), Biblioteca do Museu de Arte de Belém (MABE) e Fundagao Cultural de Belém
(FUMBEL), além da representagao do Instituto do Patriménio Histérico e Artistico
Nacional (IPHAN), entre outros. Em uma primeira etapa, foram selecionados como alvo
da pesquisa 14 monumentos, escolhidos por se situarem em logradouros publicos e de
grande acesso da populacio belenense, a maioria na area central da cidade. Sio eles:
Monumento a Republica, Chafariz das Sereias e representagoes de alegorias femininas, no
complexo da Praga da Republica, no bairro da Campina; Monumentos ao médico Gama
Malcher, na Praca Visconde do Rio Branco, ¢ ao General Gutjao, na Pragca D. Pedro 11, e
Relégio de Ferro, na Praga Siqueira Campos, também no bairro da Campina; Monumento
a0 Frei Caetano Brandio, na Cidade Velha; Monumento ao Indio, na Praca Santos
Dumont, no bairro Umarizal; Monumento a Lauro Sodtré, no bairro Sio Bris, onde
também estio o Memorial a0 Magalhies Barata e a Coluna da Infamia; Alegoria feminina e
Coreto Central da Praca Batista Campos, no bairro de mesmo nome; Memorial da
Cabanagem, no bairro do Entroncamento; e Monumento ao Waldemar Henrique,
localizado na praca de mesmo nome, no bairro do Reduto.

Foram pesquisados documentos publicos, como relatérios de gestao, leis, termos de
langamento, estudos para restauragdao e conservagao, entre outros, além de jornais e livros.
Os materiais e informagoes coletados estao sendo analisados, organizados e estudados.
Contudo, parte destas informagSes coletadas na pesquisa sobre estes monumentos ja estd
disponivel no site do projeto: www.monumentosdebelem.ufpa.br. Neste espago, que passa
por reformulagdo para aperfeicoamento do ambiente e melhoria da apresentacio dos
resultados, ja ¢é possivel obter um apanhado da pesquisa sobre cada um dos 14
monumentos, o que sera ampliado em breve. Portanto, ja estao disponiveis neste espago
virtual imagens e textos que apresentam resumidamente os dados obtidos na pesquisa,
indicando na maioria dos casos, por exemplo, localizagdo, descricio, materiais utilizados,
ambiente circundante, elementos componentes, estado de conservagao, historico, data da
inauguragao, e responsaveis pelo projeto e execucao da obra, entre outros dados.

A pesquisa também ¢é base para elaboragdo das visitas virtuais dos monumentos,
outra frente de trabalho que procura reproduzir em Realidade Virtual estes cenarios de Arte
Publica de Belém, como forma de garantir nao sé o acesso universal as informacoes sobre
a origem, a obra, o seu significado e as suas representacSes, mas também disponibilizar
outros ambientes de vivéncias do patrimonio cultural. Ao considerar a Realidade Virtual
como “uma reproducdo tecnoldgica do processo de percepcao do real”, “uma tecnologia
imersiva” (HILLIS, 2003, p. 12-13) que permite que, a0 nos deslocarmos, imaterialmente,
do local onde estamos para vivenciarmos a realidade “modelada” através de softwares, nos
langamos a novas possibilidades cognitivas e de produc¢ao de sentidos, o que pode trazer
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afetacOes as nossas identidades e também a memoria, ja que o que é visto e vivido
virtualmente é posto em relagio com lugares e objetos, materiais, que estio em relagdao
€ONosco.

Aplicada a virtualizagdo de patrimonios culturais presentes nas cidades, como
monumentos, a Realidade Virtual expande as possibilidades de contato, de resgate da
memoria e de ressignificacio dos elementos e cenarios, através da experiéncia nestes
ambientes tridimensionais com intera¢io em tempo real, proporcionando a experimentacao
de outro modo de pensar o urbano.

A virtualizagao dos espagos de Arte Publica visa oferecer um novo ambiente digital
e em rede de acesso a representacoes de patrimonio da cidade e, assim, despertar o
interesse em estudantes, pesquisadores e populagao, de forma geral. Dentro dessa proposta,
o projeto iniciou o processo de virtualizagao dos monumentos histéricos e de Arte Publica,
em 2013, a partir de parceria estabelecida com o ILaboratério de Realidade Virtual da
UFPA” As primeiras visitagdes virtuais criadas foram a do monumento a Lauro Sodré
(Figura 4) e 2 do monumento a Republica (Figura 5)°, ambas em 2013.

Figura 4 - Reprodugao de fragmento da virtualizacio do monumento a Lauro Sodré

Explorar
Instrucoes
~— |

Créditos

Fonte: Homepage do Projeto Transcodificagoes Urbanas

Através destas criagdes iniciais, foi estabelecido o processo de construc¢ao das
virtualizagdes, que serviu de base para elaboragdo das seguintes. O diferencial deste
processo é o uso de tecnologia habitualmente utilizada na criagao de games, com ambiente
interativo 3D. Em um dos tipos de navegacao disponibilizado na visita, o “modo livre”, a
interacao ¢ realizada em primeira pessoa, ou seja, o usuario detém o controle da camera
virtual que permite ver e se deslocar no cenario. O recurso a esta tecnologia foi uma opgao
para aproximar ainda mais o usuario dos monumentos e reproduzir as condi¢oes de visita
in Joco, com a simulacao inclusive da autonomia para o deslocamento no cenario, paradas
para apreciacio, e titmo proprio a consulta dos dados.

2Vinculado ao curso de Engenharia da Computagio, o Laboratério de Realidade Virtual a época era coordenado pelo
Professor Doutor Manuel Ribeiro Filho, que prossegue como colaborador do projeto.

SDisponiveis em: www.monumentosdebelem.ufpa.br.
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ra 5 - Reproducio de fragmento da virtualizacdo do monumento a Republica

—

Fonte: Homepage do Projeto Transcodificagdes Urbanas

O objetivo ¢é favorecer o processo de imersio, para que o visitante interaja com os
elementos do ambiente, aprecie a visita, ¢ seja motivado a conhecer presencialmente os
monumentos em questdo, estabelecendo também com estes um processo de “atualizagio”
da experiéncia. Ou seja, estabeleca relagdes entre o que vivenciou no ambiente virtual e o
que pode experimentar na visita # /oco destes espacos de Arte Publica. Esta relagao também
pode ser estabelecida através do segundo tipo de navegacdo, o “modo guiado”, que é uma
op¢ao na visitagao virtual para quem nao se adaptar ao primeiro. Neste modo, o acesso as
informagoes e a visualizacao do ambiente ¢é feita em sequéncia, por pontos, acionados em
cliques.

O processo de constru¢do de cada um dos ambientes de visitagdo virtual ¢é
composto por varias etapas e exige agOes integradas e transdisciplinares, estabelecendo
conexbdes entre o estudo na area da Museologia, voltado para a Comunicagao,
Documentagao e Patrimonio, com os campos da Arte e da Tecnologia. Inicia com a sele¢ao
do monumento a ser virtualizado a partir da pesquisa documental e bibliografica. Em
seguida, apds a escolha, é recolhido no espaco urbano onde se encontram estes
monumentos material imagético, fotografias e videos, que ajudardo na modelagem dos
ambientes, sobretudo na definicao dos objetos a serem recriados e nas dimensoes dos
mesmos e do espago. Também ¢ coletado o audio do local, que ¢ inserido nas virtualizagoes
para favorecer a imersdo, ja que traz o som do ambiente urbano, apresentando, por
exemplo, ruidos de trafego, canto de passaros, entre outros. De posse destes materiais,
inicia-se o processo de criacio de ambientes virtuais para simulacio da visitagdo dos
monumentos existentes na cidade. E feita, portanto, a reprodugdo dos cenarios e a
construcao das réplicas tridimensionais das obras de Arte Publica, geralmente esculturas ou
conjuntos escultoricos, através de programas computador, também utilizados na criagao do
sistema de interacGes com o visitante. Depois destas etapas, sio inseridos o audio do
ambiente, apos ser editado e reduzido os ruidos, e as informagdes sobre os monumentos,
divididas em blocos espalhados em diversas partes do ambiente, que podem ser acionados
para leitura através de um clique no mouse. Com redacao simples e direta, ja que podem ser
consultados por diferentes tipos de publico, os textos trazem informagdes historicas e
artisticas sobre os monumentos, obtidas na pesquisa, em muitos casos inéditas. A ultima
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etapa do processo ¢é a disponibilizagdo da visita no site do projeto, o que permite que o
conhecimento sobre as obras possa ser socializado ndo s6 para a populagiao do Estado, mas
também em todo o mundo.

5 PARA CONTINUAR

Apbs a criagao das duas primeiras visitagOes virtuais de monumentos da capital
paraense, outras trés foram elaboradas: Chafariz das Sereias (Figura 3), Coreto Central da
Praca Batista Campos e homenagem a Frei Caetano Brandao. Esta em fase de finalizagdo a
criacio dos ambientes virtuais das alegorias femininas das pragas Batista Campos e
Republica. A meta do projeto é disponibilizar visita¢cGes virtuais de mais oito monumentos
de Belém. Em uma nova etapa, selecionar outros monumentos a serem pesquisados e,
igualmente, elaborar novas visitas virtuais. Com estas ag¢oes, a proposta ¢ dar visibilidade a
estes espacos de patrimonio da cidade, ao estabelecer um elo com o ambiente virtual,
também fonte de pesquisa, disponivel a toda a sociedade, sobre a memoria da Arte Publica,
com o intuito de também colaborar com os estudos nesta area.

Por outro lado, a intengao é pesquisar, criar e disponibilizar para sociedade novos
espagos de consulta e ferramentas didaticas, utilizando as novas tecnologias, para oferecer
alternativas, inclusive ludicas, de compartilhamento de conhecimento sobre Patrimonio e
Arte Puablica. Sobre este aspecto, ja esta sendo iniciada a agao de apresentacao das visitas
virtuais em ambientes escolares, a comegar pelo Instituto de Educacido do Para, colégio
publico de Ensino Médio de Belém, visitado pela equipe do projeto no primeiro semestre
de 2014. A virtualizagdo dos espacos de Arte Puablica da capital paraense foi recebida no
ambiente escolar como um meio em potencial de aplicacdo didatica em disciplinas como
Historia, Arte e Educacao, Geografia e Matematica. Este e outros usos possiveis indicam
que a implementacio das agdes do projeto, no ambito da universidade, acabou por
assegurar o didlogo permanente entre a extensiao, o ensino e a pesquisa para (re)pensar
patrimonio paraense na contemporaneidade.

Desta forma, levar para a internet informagdes sobre a histéria do patrimoénio e
Arte Publica talvez seja, primeiro, sim, um meio de socializar informagio e, ao mesmo
tempo, utilizar a tecnologia digital para salvaguarda e preservacao. Mas para além da
socializacao de informagdes e valorizacao do patrimonio, a virtualizagdo destes espagos,
utilizando a linguagem de game, em 3D, abriria uma porta ou estabeleceria uma ligacao entre
a populagao, o ludico dos jogos on /ine, a arte e a historia da cidade, por meio de ambientes
de revitalizacao de memodrias.

Como se outra condi¢ao de flinenr, agora digital, se abrisse e desse ao conceito de
Charles Baudelaire outra possibilidade de andar pelas cidades e experimenta-la. Agora,
nesta era de individualidades pés-moderna, o flinenr que antes saia vagando sem rumo
definido pelas vias urbanas, comecatia a navegar também por patrimonios virtualizados e,
para além de simplesmente caminhar livre, teria a oportunidade de, em deslocamentos em
ambientes imersivos na internet, descobrir e, melhor, expandir o pensamento sobre aquilo
que observa, dentro ou fora da rede. Atravessar a interface, como espelho, onde é possivel
se ver onde ndo se estd, romper fronteiras para articular compreensoes da
contemporaneidade.
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EXPERIENCES AND REFLECTIONS ON HERITAGE AND PUBLIC ART IN URBAN SPACES UNDER
THE SOCIO-TECHINICAL DIMENSION

Abstract

Besides presenting the Internet experience of the Urban Transcodification Project on virtualisation of historical monuments, which took place in
Belém — PA, this paper aims to provide a theoretical reflection abont how a socio-technical order has been effectively changing not only the
interaction and production ways, but also how this order deals with the experience in effective urban spaces, which are pervaded by Public Art-
related heritage seen as spaces being affected by process of musealisation. The present paper also discusses the social use of heritage and the digital
and virtual media, being as way to socialise information and knowledge or to consolidate a space that allows the access to the memory and
experience of cultural heritage in cities. T'his theoretical-reflexive approach is based on researchers like Canclini (2006) who deals with historial
monuments in Latin America, Levy (1999) and his issues on deterritorialisation, and Castells (2003) and FaustoNeto (2008) who argue
about the socio-technical dimension.

Keywords: Public Art. Urban monuments. Socio-technical dimension. Heritage.
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