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As midias sociais na divulgacao do patrimdnio arqueoldgico: O
exemplo da area rupestre da Cidade de Pedra — Rondonopolis /
MT e um estudo de caso do sitio Mano Aroe

The social media in the dissemination of archaeological heritage: The example of the rock-art
area of Cidade de Pedra - Rondonopolis / MT and a case study of the Mano Aroe site

Carolina Guedes®

Resumo: O uso das midias sociais se porta como ferramenta fundamental na divulgacdo do
patrimonio arqueoldgico. E através delas que se minimiza o distanciamento entre producéo de
conhecimento cientifico e sua divulgacdo para um amplo publico, seja ele especializado ou
leigo. E através das plataformas sociais, mediadas pela internet, que se torna possivel uma
divulgacdo do conhecimento arqueoldgico de longo alcance, para além dos limites da
academia. Este artigo ira apresentar uma proposta de projeto para a divulgacdo do patrimonio
rupestre da Cidade de Pedra, através do estudo de caso do sitio rupestre Mano Aroe. Para
tanto serd apresentado a descricdo do sitio Mano Aroe e da Cidade de Pedra, as etapas de
construcdo dos modelos 3D, os elementos de criacdo de uma pégina web de divulgacdo do
patriménio arqueoldgico através de modelos 3D no Sketchfab.

Palavras-chave: Patrimdénio Arqueolégico; midias sociais; patriménio rupestre, Cidade de
Pedra, Mano Aroe.

Abstract: The use of social media is a fundamental tool in the dissemination of archaeological
heritage. It is through them that the distance between the production of scientific knowledge and
its dissemination to a broad public, whether specialized or not, is minimized. It is through social
platforms, mediated by the Internet, that it becomes possible to disseminate the long-range
archaeological knowledge, beyond the limits of the academy. This article will present a project
proposal for the dissemination of the rock -art heritage of the Cidade de Pedra, through a case
study of the Mano Aroe rock-art site. In order to do so, it will be presented a description of the
Mano Aroe rock-art site and the Cidade de Pedra area, the construction stages of the 3D
models, the elements for creating a webpage for the dissemination of archaeological heritage
through 3D models in Sketchfab.

Key-words: Archaeological Heritage, social media, rock-art heritage, Cidade de Pedra, Mano
Aroe

INTRODUCAO: A DIVULGACAO DO PATRIMONIO E A CIDADE DE PEDRA

Pode-se dizer que a extroversdo do patriménio arqueoldgico deu um salto

guantitativo com a criacdo de plataformas especializadas na divulgacdo de modelos

* Possui graduacdo em Histéria pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (2004), mestrado em
Arqueologia pelo Museu de Arqueologia e Etnologia - MAE/USP (2009) e doutorado em Arqueologia pelo
Museu de Arqueologia e Etnologia - MAE/USP (2014). Experiéncia em pesquisas de campo em
Arqueologia Pré-Colonial, Arte Rupestre, Paleolitica e Mediterrénica. Desenvolve pesquisas com o uso da
fotogrametria, modelados 3D e reconstrucdo virtual aplicados ao patriménio arqueoldgico. E-mail:
cmguedes@gmail.com
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em trés dimensdes, gerados a partir de ferramentas como escaneres e fotogrametria,

além de softwares de construcédo de modelos 3D e restauro virtual.

Como apresentei em outra ocasidao (Guedes: 2017) essas ferramentas
possibilitam importantes ganhos na pesquisa e divulgacao do patrimbnio arqueoldgico,

gerando

uma importante dinamizacao para os pesquisadores, tanto no que se

refere as analises realizadas sobre os materiais, uma vez que o

modelo fotogramétrico pode, em muitos casos, substituir a

manipulacdo dos objetos, contribuindo para a sua conservacao,

guanto no que se refere a acessibilidade sobre os modelos criados,

gue podem ser consultados a distancia através de plataformas online.

Instituicbes espalhadas pelo mundo como o Museu Britanico, o Instituto
Nacional de Antropologia e Histéria do México (INAH) e o Museu de Arqueologia e
Etnologia da Universidade de Sao Paulo (MAE/USP) sdo alguns exemplos de
instituicbes que abriram espaco para a criagdo de setores dedicados ao
escaneamento e fotogrametria de suas cole¢Bes, com a proposta de divulgar seu

acervo ao publico.

Sobre essa questdo, jA em 2003, segundo Richter et al. (2013), 35% dos
museus na Europa haviam comecado a implementar alguma forma de uso 3D em
suas colec¢des. Naquele momento, no entanto, considerando os avangos tecnolégicos
existentes, a aplicacdo dessas ferramentas era uma das principais dificuldades,
exigindo invariavelmente especialistas da area de TI, distanciando esse processo do

profissional de arqueologia.

Atualmente o uso dessas ferramentas € inteiramente acessivel aos usuarios
nado especializados, o que facilita a sua ampla utilizacdo na reconstrucéo do patrimoénio
cultural pelos arqueélogos, eliminando o distanciamento entre a geracdo de modelos
dos artefatos e o arquedlogo, ou seja, entre 0 objeto material e 0 conhecimento

cientifico.

A unido do real (objeto arqueoldgico) com o virtual (modelos 3D), permite o
acesso de diferentes publicos, considerando o amplo alcance das midias sociais. Os
ganhos educacionais e cientificos dessa forma de divulgacdo do patriménio s&o

facilmente visiveis.

Pesquisadores, estudantes e curiosos com dificuldade de acesso a cole¢bes
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ou mesmo a exibicbes em museus podem acessa-los facilmente através das

plataformas online.

Além da divulgacdo do chamado patriménio mével, como os acervos dos
museus e instituicbes de pesquisa, é crescente também a divulgacdo do patrimonio
imoével, como sitios arqueoldgicos e areas de escavacdo, como é o0 caso do projeto

Argqueoldgico Cerro Bilanero na Espanha, e grutas paleoliticas, como é o caso da

Gruta de Chauvet na Franca, com o painel dos ledes.

Partindo desta crescente prética, surge a proposta da criacdo de um espaco
para a divulgacéo online do patrimonio rupestre da Cidade de Pedra / MT, uma base
de dados que propde a reunido das informacgdes relacionadas aos sitios rupestres
geradas a partir das pesquisas realizadas dentro do projeto “O homem féssil e seus
paleoambientes na bacia do Parana” coordenado pelos professores Doutores Agueda

Vilhena Vialou e Denis Vialou entre os anos de 1983 e 2014.

As prospeccbes e as pesquisas cientificas realizadas dentro desse projeto
revelaram na regido que cobre a bacia do Rio Vermelho, na altura do municipio de

Rondondpolis, aproximadamente 170 sitios rupestres.

Tendo como temdtica principal os grafismos nao-figurativos, esses sitios ja
foram em grande parte estudados e publicados, (Vialou:2006, 2003, 2000, 1984;
Paillet: 2006, 2006b,1998; Guedes e Vialou: 2017).

Esse projeto, de maneira geral, teve como um dos focos de pesquisa o estudo
sobre as fases da presenca dos grupos de cagadores-coletores na regido da Bacia do

Parana.

Através de escavages e localizagBes de sitios, o projeto buscou evidenciar os
padrdes de comportamento dos grupos que ocuparam essa regido no inicio do
Holoceno, buscando evidenciar os indicios da presenca e comportamentos de

cacadores-coletores dos cerrados e florestas do Mato Grosso.

Em conjunto com as escavacdes dos sitios liticos e ceramicos, o projeto focou
também na localizacao, identificacdo e estudo dos sitios rupestres, adicionando uma
variedade de dados para a compreensdo sobre a ocupacdo dos povos pretéritos

nessa regiao.
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Assim, partido dos dois eixos focais fundamentais na ocupacdo da
regido, a vertente de pesquisa arqueoldgica em arte rupestre teve
como objetivo a melhor compreensao dos eixos de ocupacao da
regido sob o ponto de vista da apropriacdo dos espacos e do meio-
ambiente. Essa compreensdo possibilita o estabelecimento de novos
conhecimentos sobre os modos de ocupacdo, manifestacBes
simbdlicas, e comportamentos sociais das populacdes pretéritas ao
longo do curso do rio?.

Neste projeto, através da arte rupestre, “visamos compreender, (...), a
ocupacao dos diversos espagos pelos grupos pretéritos que ocuparam e circularam o
longo da bacia do rio Vermelho, ocupagdo essa marcada e materializada nos
afloramentos rochosos de forma fundamentalmente simbodlica”®. Nessa linha, ao
analisarmos 0s sitios rupestres, compreendemos que temos acesso a estrutura
comportamental dos ocupantes passados, em seu contexto sistémico, (cf. Schiffer:

1972).

A arte rupestre se comporta, dessa forma, como uma ferramenta de
organizacdo e selecdo dos espagos, que une a cultura a natureza. Intimamente
conectada com o espago natural gravado pelas ideias e crengas dos grupos que la

viveram.

A “metodologia utilizada no projeto foi aquela desenvolvida e sistematicamente
aplicada por Denis Vialou e Patrick Paillet durante os 30 anos de pesquisa na regido,
aliando os registros em campo™ com as técnicas fotogramétricas e as abordagens da

Arqueologia Digital.

ARTE RUPESTRE NA CIDADE DE PEDRA
Como apresentado em outra oportunidade, (Guedes e Vialou: 2017),

localizada no municipio de Rondondpolis, no Mato Grosso, a 210 km
da capital do estado, Cuiaba a regiado da Cidade de Pedra apresenta
uma enorme rigueza, tanto no que se trata da quantidade de sitios

1 Apresentado na proposta inicial do projeto enviado ao Ministére des Affaires Etrangéres et du Développement
International/MAEDI / Paris, Franga (ndo publicado)

2 1dem

3 Schiffer, M.B. 1972. Archaeological context and systemic context. American Antiquity 37(2): 156-165.

4 Apresentado na proposta inicial do projeto enviado ao Ministére des Affaires Etrangéres et du Développement
International/MAEDI / Paris, Franga (n&o publicado)
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rupestres, ceramicos e liticos, quanto ao que se refere a variedade
das caracteristicas geomorfoldgicas (p.102)

( CIDADE
MT DE PEDRA

RONDONOPOLIS

Figura 1: Localizacdo da Cidade de Pedra no municipio de Rondonépolis / MT

De acordo com Agueda Vialou (2006: 9) trata-se de “uma paisagem
particularmente atraente pelas formagdes rochosas ruiniformes grandiosas, dispostas
como passagem — ruas, avenidas — ou como em recantos inacessiveis através de

suas alturas e de seus macicos fechados”.

Figura 2: Paisagem caracteristica da Cidade de Pedra. Foto: Patrick Paillet

Inserido nessa paisagem, o sitio Mano Aroe localiza-se no topo de um
afloramento arenitico em alta encosta apenas distante algumas centenas de metros do
rio Vermelho. Trata-se de uma abertura em direcdo ao rio com uma area abrigada e
bastante ventilada.
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A observagédo a partir do sitio € ampla em fungéo de sua altitude, no entanto,

chegar ao sitio ndo é tarefa das mais faceis. Sua composicdo topografica

relativamente simples, contrasta com suas encostas escarpadas de dificil acesso.

Figura 3: Inser¢do na paisagem do sitio Mano Aroe, afloramento rochoso e abertura que se
localiza o painel principal. Fotos: Patrick Paillet

A organizacdo simbdlica do sitio Mano Aroe foi construida atraves da
declinacdo da forma circular. O painel principal é composto de 56 unidades graficas,

que podem ser compreendidos dentro de uma mesma categoria geral “circular”.

A composicdo simbodlica deste sitio utiliza uma forma simples como base
estilistica, o circulo e trabalha na transformacdo deste grafismo, criando uma nova

variabilidade formal.

Os painéis rupestres estdo localizados em trés areas distintas do sitio, uma
area principal, considerada assim pelo tamanho, variedade e quantidade de registros
pintados no suporte rochoso, e duas secundarias, sendo que uma delas apresenta
apenas gravuras e a terceira, apenas algumas pinturas vestigiais, como pode-se ver

nas figuras abaixo:
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Localizagdo

das pinturas

Figura 4: Painel 1 — Dispositivo rupestre, plano diretor e perfil do suporte rochoso. Fotos e
vetores: Carolina Guedes
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Figura 5: Painel 2 — Dispositivo rupestre, plano diretor e perfil do suporte rochoso. Fotos:
Patrick Paillet; Vetores: Carolina Guedes
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Figura 6: Painel 3 — Dispositivo rupestre, plano diretor e perfil do suporte rochoso. Fotos e
vetores: Carolina Guedes

ETAPAS DE CONSTRUCAO DOS MODELOS 3D

A abordagem fotogramétrica propriamente dita € simples: Com uma camera
fotogréfica de boa qualidade realiza-se uma série de fotografias considerando-se uma
sobreposicdo de ao menos 60% entre as imagens. O software fotogramétrico utilizado,
no caso PhotoScan Pro da Agisoft®, realiza um processo de projecédo ortogonal para
cada pixel existente nas imagens fotografadas.

B POSICIONAMENTO DA MAQUINA FOTOGRAFICA
" DIRECIONAMENTO DO PONTO FOCAL

Figura 7: Demonstracao grafica da sobreposicéo de imagens na realizacéo do levantamento
fotogramétrico. Imagem: Carolina Guedes
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PROTOCOLO DE AQUISICAO DAS IMAGENS

As pesquisas realizadas nos sitios rupestres da Cidade de Pedra no geral, e
em particular no Mano Aroe, ndo abordaram a proposta de levantamento
fotogramétrico. Dessa forma, os registros fotograficos realizados nos anos de pesquisa
focaram nas premissas metodoldgicas formatadas dentro do projeto acima citado, o
que significa que nenhum dos dados fotograficos utilizados foram tomados

considerando uma estratégia especifica para a criacdo fotogramétrica.

Inspirado na proposta do projeto Rekrei, apresentei em outra ocasiao (Guedes:
2017) que

a tecnologia hoje disponivel para a construgdo de modelos 3D
também permite a organizagcdo de dados através do alinhamento de
fotografias que foram realizadas em diferentes momentos, tiradas por
pessoas diferentes. Ainda que uma abordagem pré-estabelecida do
levantamento fotogramétrico de um sitio seja importante para uma
obtencdo completa de dados de forma sistemética e objetiva, a
inexisténcia desse tipo de abordagem nado impede que um projeto
seja executado.

O exemplo do projeto Rekrei demonstra o alcance das ferramentas de geragéo

de modelos em trés dimensbes, ampliando a aplicabilidade na divulgacédo do

patrimbnio arqueoldégico.

Como a construcdo de modelos 3D prevé a organizacdo de imagens
fotogréficas que contenham uma sobreposicdo entre as imagens, a criagdo de
modelos em trés dimensfes a partir de imagens obtidas sem o conhecimento prévio

dessas técnicas, pode ser prejudicada.

Considerando os alcances de um planejamento estratégico de captura de
imagens, de certa forma pode-se considerar que os modelos finais obtidos ndo séo
ideais. Por esse motivo, uma das estratégias desse projeto € apresentar modelos
fotogramétricos somente dos dispositivos rupestres, ou seja, a area do sitio na qual
estdo localizados os grafismos rupestres propriamente ditos. As demais informacoes,
como insercdo na paisagem, afloramento rochoso, perfis topograficos, etc. serdo

apresentadas utilizando-se as abordagens tradicionais da metodologia arqueoldgica.

De maneira ideal, o processamento das imagens fotograficas neste programa

de geracdo de modelos 3D, passa por quatro etapas consecutivas nas quais o
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arqueologo interfere minimamente. Independentemente da procedéncia dos dados

fotograficos, o protocolo de aquisi¢do do modelo 3D é o mesmo:

A primeira etapa é o alinhamento das fotografias e a geragdo da chamada

nuvem esparsa.

Figura 8: PrintScreen do software PhotoScan Pro® apresentando a primeira etapa de
aquisicdo de imagens: Nuvem Esparsa.

Nessa etapa o software localiza as fotografias no espaco e gera a primeira
organizacdo de pontos. Nota-se na figura 8, representado pelos quadrados azuis, a
disposicdo aleatéria da maquina fotografica. Como mencionei acima, as fotografias
tomadas deste sitio ndo foram pensadas para um levantamento fotogramétrico e por
esse motivo as posicdes da camera fotografica ndo se apresentam em uma
organizacao sistematizada, o que ndo impediu na geracdo de um modelo 3D de alta

gualidade do suporte rupestre, como sera demonstrado em seguida.

A segunda etapa é a geracdo da nuvem densa de pontos. Esse é o0 momento
em que o arquedlogo mais deve agir sobre o modelo, retirando da imagem todos
agueles pontos que ndo fazem parte do objeto fotografado.
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Figura 9: PrintScreen do software PhotoScan Pro® apresentando a segunda etapa de
aquisicdo de imagens: Nuvem Densa

Nesta etapa o software gera uma nuvem mais complexa, na qual se comeca a
perceber alguns detalhes do modelo. Neste momento, no entanto, 0 que vemos € a

unido de multiplos pontos.

A etapa seguinte é a geracdo da chamada malha poligonal.

Figura 10: PrintScreen do software PhotoScan Pro® apresentando a terceira etapa de
aquisicao de imagens: Malha poligonal

A malha poligonal é uma representacdo da superficie do objeto, e ndo a
superficie propriamente dita. Essa é a etapa em que todos os pontos das nuvens
criadas sédo finalmente unidos em um Unico objeto, momento no qual os processos

algoritmicos do software fotogramétrico sao realizados.

Em termos praticos, nessa etapa ndo ha a necessidade de qualquer
intervencdo por parte do arqueodlogo. Todo o processo de limpeza deve ter sido

realizado na etapa anterior. Se por algum motivo essa limpeza ndo tenha sido
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perfeitamente realizada, mais vale voltar na etapa anterior e gerar uma nova malha

poligonal do que trabalhar nesta malha.

Como ela é formada por poligonos, a selecdo ndo vai ser sobre um ponto
apenas, e sim sobre um poligono criado, fazendo com que a precisdo existente na

etapa anterior fique prejudicada nesse momento.

Por fim, a Ultima etapa € a criacdo da textura real do objeto. Todas as

caracteristicas de coloracdo, ranhuras, quebras, falhas, pigmentagéo, etc., sdo

reveladas.

Figura 11: PrintScreen do software PhotoScan Pro® apresentando a quarta etapa de aquisi¢éo
de imagens: Textura

ETAPAS DE CONSTRUCAO DA PAGINA E DIVULGACAO EM REDE

O uso mais imediato dos modelos 3D € para a divulgacdo. No entanto deve-se
apontar que as imagens publicadas devem ultrapassar o aspecto formal, ou seja, ndo
€ a imagem pela imagem, um modelo 3D deve se portar como ferramentada
investigacdo arqueoldgica e da divulgagdo de conhecimentos cientificos e do
patrimdénio. A interatividade com os modelos 3D possibilita 0 uso qualitativo dessas
ferramentas na investigacéao cientifica.

O projeto em fase de elaboracédo intitulado “Arte Rupestre no Mato Grosso:
Pesquisas arqueoldgicas na Cidade de Pedra”, conta com uma ampla tradicdo de
pesquisas arqueoldgicas na area, e propde a sistematizacdo das pesquisas sobre a

Arte Rupestre da regido.

Esse novo projeto tem como proposta a integracdo das abordagens advindas

da Arqueologia Digital e as pesquisas realizadas na regido através do projeto de
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pesquisas acima mencionado “O homem féssil e seus paleoambientes na bacia do

Parana”, gerando modelos 3D integrado com um banco de dados.

Nele é proposto duas etapas complementares de trabalho. A primeira etapa
serd a construgcdo e geragdo dos modelos 3D através da utilizagdo de softwares

fotogramétricos e da plataforma de divulgacéo online Sketchfab.

Os modelos 3D, partindo da realidade do objeto arqueolégico, serdo criados
com os dados fotograficos obtidos nas pesquisas de campo nos ultimos 30 anos,
como foi aplicado para a criacdo do modelo 3D do sitio Mano Aroe e demonstrado
acima. Essa importante etapa é a unido entre a materialidade do objeto arqueoldgico
com a virtualidade do modelo 3D, que geradados para a divulgacdo do patrimonio
arqueoldgico através das midias sociais.

A segunda etapa propde a criacdo de uma pagina web do projeto, um espaco
no qual serdo reunidos todas as informacdes sobre 0s sitios rupestres e 0s projetos
realizados na regido. A integragdo entre essas informagdes e os modelos 3D sera
realizada através de uma conta na plataforma Sketchfab. Na figura abaixo pode-se ver

as primeiras experimentacdes da pagina:

WiX Viook e £ MO e 2l [ wewn Savar Wit o Eeon

Grde 3o alte WIX

PRIGUSAS AHGRROSOCAS NA GIDADG DI PHIRA

Sftios Rupestres . Modelos 3D

Arte Rupestre e
Arqueologia Digital

Extw site fol crindo com Wi com

Figura 12: Proposta da interface para o projeto criada através do site Wix.com. Imagem:
Carolina Guedes
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A plataforma de modelos 3D Sketchfab vem se mostrando fundamental para a
divulgacao das colecBes arqueoldgicas, além de oferecer hospedagem para banco de

dados virtuais, importante na investigacao cientifica.

EIXOS DO PROJETO

Esse projeto sera executado considerando dois eixos principais: o eixo real e o

eixo virtual

O eixo real subdivide-se em duas etapas: A criacdo de uma expografia virtual e
a ldentidade Visual do projeto.

Esse conjunto de elementos tem como sua base a marca, que para passar
uma mensagem completa e consistente, sera acompanhada de elementos visuais
importantes como paleta de cores, familia tipogréfica, elementos gréficos, estilos

fotograficos e demais elementos necessarios.

O eixo virtual subdivide-se em duas etapas: Arqueologia Digital e criacdo do
banco de dados, uma integracdo entre 0s espacgos originais (sitios rupestres) e a

Arqueologia Digital.

O projeto também serd realizado respeitando as normas adotadas pela
comunidade cientifica internacional, sistematizada através dos principios propostos
pelo ICOMOS Ename Charter, London Charter e Seville Principles. Basicamente trata-
se de propostas de padronizacdo da area, considerando como fundamental um alto

rigor cientifico na aplicacdo dos métodos da Arqueologia Digital

De acordo com Walczak et al. (2006: 5), séo iniciativas para a validacdo e
normatizag&o das reconstrucdes virtuais como uma forma de verificar as metodologias
e tecnologias empregadas no processo de reconstrugdo virtual do patrimdnio histérico

e arqueoldgico.
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PAGINA DO PROJETO

Essa ferramenta ira focar em menus interativos. A proposta € que 0s usuarios
nado sejam apenas visitantes passivos, mas sim participantes ativos através do

aprendizado interativo nos diferentes ambientes virtuais.

Os modelos 3D criados poderao ser visualizados de duas maneiras: 1) Através
do banco de dados que sera disponibilizado na plataforma internacional de

visualizagdo de modelos 3D Sketchfab e 2) Dentro da propria pagina web do projeto.

Dentro da pagina web, os usuérios poderdo buscar/visualizar os modelos 3D e
os dados associados aos objetos culturais como galeria de fotos e dados
arqueoldgicos. Esses dados por sua vez, possuirdo links externos direcionando o
usuario que procura informaces mais especificas para publicacdes como artigos,

entrevistas e teses.

Através da integracdo de uma realidade fisica dos sitios rupestres com uma
realidade virtual, a experiéncia do publico se torna multipla uma vez que a unido das
ferramentas de divulgagéo propostas, permitem aos visitantes uma interacao direta

com os modelos e as producdes cientificas associadas.

Além disso o préprio publico se diversifica, uma vez que a barreira material
sera suplantada com a experiéncia das exposi¢des virtuais que serdo disponibilizadas

na pagina web.

O espaco fisico dos painéis rupestres ficara disponivel ao alcance de usuarios.

Através da realidade virtual, 0 conhecimento chega até as pessoas.

CONSTRUCAO DA PAGINA E SUAS FUNCIONALIDADES

As funcionalidades da pagina esto organizadas em quatro categorias: SITIOS
RUPESTRES; MODELOS 3D; PUBLICACOES e PESQUISAS. Basicamente a
proposta € unir a materialidade dos sitios arqueolégicos, no espacgo virtual da

apresentacdo dos modelos 3D.
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A primeira entrada intitulada SITIOS RUPESTRES, ira redirecionar o visitante
para uma area que apresentara todas as informacbes associadas aos sitios rupestres

expostos na plataforma 3D.

O segundo botdo com a designacdo de MODELOS 3D, ir4 redirecionar o
visitante para a pagina da plataforma Sketchfab, area de compartilhamento dos

modelos tridimensionais.

As entradas de PUBLICACOES e PESQUISAS irdo abarcar toda a
bibliografia produzida sobre o tema e as descri¢cdes dos projetos realizados na regido.

Com essa ferramenta é esperado a total integracdo entre a plataforma de
divulgacédo de modelos 3D, a pagina e o publico.

OBSERVAGCOES FINAIS

As técnicas de registro, reconstrucdo e conservacao digital do patriménio
arqueolégico vém crescendo de maneira exponencial. Para além de se portarem como
importantes ferramentas de andlise do material arqueolégico, essas ferramentas estdo

se mostrando fundamentais para a divulgagéo do patriménio.

Aliando os dados gerados através do levantamento fotogramétrico e
escaneamento do patriménio arqueoldgico, ao amplo alcance dos meios online de
divulgacéo, os pesquisadores tém em maos uma ferramenta que auxilia de maneira
importante nos problemas de conservagdo, preservagdo e divulgacdo do patriménio

arqueoldgico

Através dessas ferramentas e técnicas os arquedlogos possuem formas
praticas e objetivas de socializar o conhecimento gerado nas pesquisas arqueoldgicas
para um publico crescente e para além de um UuUnico espacgo fisico, gerando a

extroversdo do conhecimento.

Como apresentei em outra ocasido (Guedes: 2017) diversos projetos no
contexto internacional, estdo adotando esse tipo de ferramenta, como € o caso do
projeto de reconstrucdo digital aplicado ao sitio arqueoldgico de Palmira, Patrimonio
da Humanidade pela UNESCO. Nele, os pesquisadores estdo criando maneiras,

apoiadas no desenvolvimento tecnolégico para, se ndo ainda superar totalmente, ao
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menos implementar op¢bes viaveis para a reconstrucdo e a conservacao virtual desse

importante patrimdnio.

Além disso, como acima mencionado, a virtualizacdo de museus tem sido uma
ferramenta muito utilizada por importantes instituicdes como por exemplo o Museu
Britanico, promovendo uma forma dindmica de interacdo entre o publico e o préprio
museu, gerando uma participacdo maior do publico através imagens 3D disponiveis
em plataformas digitais, remediando por vezes uma dificuldade de acesso do publico

ao conhecimento exposto no museu.

Por outro lado, exemplos de museus inteiramente virtuais mostram o alcance
educacional desse tipo de projeto. Antes, inteiramente limitados aos seus contextos,
0s sitios arqueolégicos de Montemor-o-Novo em Portugal e Los Bafales na Espanha
estao disponiveis para o acesso, conhecimento e interacdo de um publico crescente.

O projeto proposto e aqui apresentado “Arte Rupestre no Mato Grosso:
Pesquisas arqueoldgicas na Cidade de Pedra” ird trabalhar nesta linha, uma ampla

divulgacao do patrimdnio arqueoldgico rupestre da Cidade de Pedra / MT.
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