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RESUMO: Discute sobre o papel da
realidade virtual e da realidade aumentada
enquanto elementos que democratizam
0 acesso a cultura e atuam como forma
de preservagéo artistica a partir da
renderizacdo 3D das pinturas rupestres
encontradas na Caverna de Chauvet, na
Franca. Estabelece construcdo tedrica a
partir das premissas de Pontes e Veloso
(2018), Camargo (2013), Camargo, Reinato
e Capel (2011), Marques (2015), Teixeira
(2016), Alves (2020) e Kirner e Siscoutto
(2007). Objetiva discutir sobre o uso desses
elementos para preservar e democratizar
0 acesso as performances culturais, em
especial no que tange as tecnologias
utilizadas na Caverna de Chauvet. Sua
problematica surge em relagdo ao uso
de tecnologias como: realidade virtual,
realidade aumentada e renderizacéo 3D,
como forma de preservagao artistica e
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cultural, a0 mesmo tempo em que discute
sobre a possivel democratizagcdo do acesso
a essas obras a partir de sua utilizagéo.
Metodologicamente, trata-se de pesquisa
tedrica, bibliografica em relacdo a seu
objeto, descritiva, com natureza qualitativa,
construida a partir da analise de livros,
artigos, videos, conferéncias transcritas,
além do uso do documentéario “Cave of
Forgotten Dreams” e variadas reportagens
sobre a tematica.

PALAVRAS-CHAVE: Performance cultural.
Arte rupestre. Realidade virtual. Realidade
aumentada.

CULTURAL PERFORMANCE IN
RUPESTRY ART: REFLECTIONS ON
THE USE OF VIRTUAL REALITY AND
AUGMENTED REALITY IN CHAUVET

CAVE

ABSTRACT: Discusses the role of virtual
reality and augmented reality as elements
that democratize access to culture and act
as a means of artistic preservation from the
3D rendering of the cave paintings found in
the Chauvet Cave, in France. Establishes
theoretical construction based on the
premises of Pontes and Veloso (2018),
Camargo (2013), Camargo, Reinato and

1 Em portugués, o documentario de Werner Herzog recebeu o nome de “Caverna dos Sonhos Esquecidos”.
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Capel (2011), Marques (2015), Teixeira (2016), Alves (2020) and Kirner e Siscoutto (2007).
It aims to discuss the use of these elements to preserve and democratize access to cultural
performances, especially about the technologies used in the Chauvet Cave. His problem
arises in relation to the use of technologies such as virtual reality, augmented reality and
3D rendering as a way of artistic and cultural preservation, while discussing the possible
democratization of access to these works from their use. Methodologically, it is theoretical,
bibliographic research in relation to its object, descriptive, with qualitative nature, built from
the analysis of books, articles, videos, transcribed conferences, in addition to the use of the
documentary “Cave of Forgotten Dreams” and various reports on the theme.

KEYWORDS: Cultural performance. Rock art. Virtual reality. Augmented reality.

11 INTRODUGAO

A arte rupestre causa espanto em grande parcela da populacdo, seja ela da
comunidade cientifica ou ndo. Como eram feitos os registros? Por que nas paredes? Com
que material? O que expressavam? Tinham carater religioso, social? Como identificar o
significado desses simbolos? Vérias sdo as duvidas e curiosidades e por causa disso,
inUmeros videos, documentarios, livros, revistas e artigos em periédicos discutem sobre
as pinturas rupestres, suas relagées enquanto arte, sua conservagéo e preservagdo. Seja
apontando novas descobertas, apresentando novas imagens ou discutindo sobre o uso de
tecnologias para preservacéo, as pinturas rupestres sempre intrigaram a humanidade, em
especial a comunidade cientifica.

Prova disso séo a criagdo de producdes audiovisuais como o video “Arte rupestre”
de Alex Frechette, que perpassa por toda a histéria da humanidade e mostra a antiguidade
do planeta Terra e que questiona sobre o carater pejorativo dado a arte rupestre enquanto
forma de expresséao artistica do homem pré-histérico. Para estabelecer essas dicussoes,
Frechette (2017) utiliza como base a conferéncia “Uma teoria da arte rupestre”, pronunciada
por Ariano Suassuna na abertura do 4° seminario “O mundo simbdlico na Pré-historia do
Nordeste”.

Nessa conferéncia, Suassuna (1987) questiona sobre o papel do homem moderno e
as discrminagoes referentes ao homem pré-historico e suas formas de expresséao artistica,
como a arte rupestre. Suassuna (1987) aponta questdes que impactaram diretamente a
ideacdo dessa pesquisa, como os questionamentos relativos a concepcao de homem e arte
pré-historica em sentido pejorativo, em especial no que se refere a exaltagdo do “moderno”
em detrimento a tudo que envolve o periodo rupestre, considerando o homem pré-histérico
como menos evoluido que o homem moderno. De fato, Suassuna (1987) enfatiza que
essas questdes devem ser discutidas e pensadas, ja que é necessario compreender a
arte rupestre como uma forma de arte independente, que deve ser avaliada, preservada e
discutida como qualquer outra, devendo ser reconhecida por sua importancia e simbologia
por toda a sociedade.

Mas néo é s6 a producao audiovisual de Frechette que discute sobre a tematica. Dois
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outros contetidos nos chamaram a atencédo, dessa vez apresentando imagens da Caverna
de Chauvet, em Ardeche, na Francga. O primeiro deles, bem curto, foi criado pelo canal AFP
Portugués, chamado “Arte de 36 mil anos na caverna de Chauvet”, que mostra imagens
da Caverna de Chauvet, também conhecida como Caverna de Pont-d’Arc, descoberta em
1994. E o segundo, e talvez o que mais tenha impactado a constru¢do dessa pesquisa
€ o documentério “Cave of Forgotten Dreams” produzido por Werner Herzog em 2011,
que assim como o documentario do canal AFP, mostra imagens da Caverna de Chauvet
e discute sobre as possibilidades de uso do local para 0 homem pré-histérico enquanto
espaco ritualistico. Além disso, mostra como € possivel analisar o formato e tamanho das
maos do homem do Paleolitico com base nas pinturas rupestres encontradas, trazendo
informacdes sobre esse periodo.

O documentéario de Herzog também deixa claros os riscos que a caverna sofre,
tanto pela possibilidade de degrada¢do do solo como pelo impacto humano e do meio
ambiente nas pinturas. E a partir disso, surgiram as questdes relativas as formas de
preservacao possiveis desse espacgo e divulgacdo das descobertas no local, trazendo a
tona a necessidade de se democratizar todo o conhecimento e as expressdes artisticas
encontradas na area. Configura-se assim a relevancia da pesquisa a partir da compreenséo
da arte rupestre enquanto expressdo da performance cultural e da sua consequente
conservagao, preservacao e democratizacéo de acesso.

Paratanto, surgem aqui as inUmeras possibilidades ofertadas pela tecnologia, como
0 uso de terceira dimensao (3D) para a renderizagdo das imagens de locais inacessiveis
ou em risco de conservagao, uso de realidade virtual e realidade aumentada para ofertar
essas experiéncias e a digitalizacdo dos locais para garantir que as imagens coletadas
fiquem disponiveis em nuvem e acessiveis a todos a partir da criacdo de museus virtuais.
Observa-se assim, que a pesquisa pretende fomentar reflexdes sobre as possibilidades
de preservacgéo artistica e democratizagéo cultural das pinturas rupestres através do uso
de tecnologias como realidade virtual e realidade aumentada, em especial no que tange a
Caverna de Chauvet, na Franca, sendo este o objetivo do estudo.

21 ARTE RUPESTRE ENQUANTO PERFORMANCE CULTURAL

O conceito de arte rupestre se refere a “uma das mais antigas manifestagdes
estéticas do homem ao longo de toda sua historia” (MARQUES, 2015, p. 21). Ainda
segundo Marques, 2015), nesse tipo de arte, as telas s@o as paredes e tetos das cavernas,
onde eram esculpidos ou desenhados varios simbolos, representagdes de animais, seres
humanos em momentos de cacga e outros sinais, utilizando para isso sangue de animais,
pedacos de ossos ou de rochas, argila e outros materiais semelhantes (loc. cit., 2015).

Varias séo as pinturas rupestres ja encontradas ao longo do mundo. Algumas foram

fontes de reportagens recentes, como o javali selvagem encontrado na llha de Celebs,
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na Indonésia, que é, até o momento, considerada como a mais antiga pintura rupestre
encontrada no mundo, com datagdo de pelo menos 45,5 mil anos (GOPALAKRISHNAN,
2021).

Outras, como a Caverna de Chauvet (Imagem 1), impressionam pela habilidade dos
tracos e pela beleza das pinturas, sendo considerada um dos sitios arqueol6gicos mais
importantes do planeta. Descoberta em 1994 pelos espeledlogos Jean-Marie Chauvet,
Christian Hillaire e Eliette Brunel, foi uma surpresa arqueoldgica. Durante uma caminhada,
notaram uma corrente de ar entre algumas rochas e, intrigados, escavaram o local,
encontrando varias pinturas rupestres na gruta (TEIXEIRA, 2016).

Segundo a UNESCO, séo os “primeiros desenhos figurativos conhecidos e mais
bem preservados do mundo, que datam do periodo Aurignaciano (30.000 a 32.000 a.C.) [...]
estando em perfeitas condicbes e com mais de 1000 imagens inventariadas” (UNESCO,
2014, on-line, traducao nossa). Poucos sé@o os pesquisadores que tem acesso a caverna,
nao so pelo local em que se encontra, que sofre risco de desabamentos, como para evitar
danos as pinturas e fosseis la encontrados, sendo que a Caverna em Pont d’Arc hoje
€ considerada como patrim6nio mundial da UNESCO, pela integridade, autenticidade
e qualidade dos desenhos, além da utilizagdo de varias técnicas como sombreamento,
precisdo, movimento e tridimensionalidade (UNESCO, 2014).

Imagem 1 — Rinocerontes desenhados na Caverna de Chauvet

Fonte: Catraca Livre
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Desde 1996 varios pesquisadores estudam maneiras de conservar e preservar as
pinturas encontradas em Pont d’Arc. Para isso:

duas campanhas sé&o realizadas por ano, cada uma com duragdo de duas ou
trés semanas, uma na primavera e no outono. Estas datas foram escolhidas
a partir de trabalhos realizados pelo laboratério subterraneo do CNRS em
Moulis sobre o funcionamento climatico da gruta e nos periodos do ano em
que a presenca humana é bem suportada pela gruta. A obra depende das
possibilidades de acesso as paredes, restos ou vestigios no terreno, sem
correr qualquer risco com a integridade do solo virgem. O trabalho cientifico
desenvolve-se a partir das passarelas, cujo tracado ocupa grande parte
do percurso inicial dos descobridores. Quando os locais exigem pesquisas
mais avancadas, passarelas temporarias sdo instaladas apds a andlise de
seu impacto potencial na cavidade (MINISTERE DE LA CULTURE ET DE LA
COMMUNICATION, 2015, on-line, traducéo nossa).

Além das variadas reportagens e artigos escritos sobre a Caverna de Chauvet, o
documentario “Cave of Forgotten Dreams”, de Herzog chama a atencao. Segundo Teixeira
(2016), Herzog tinha como intencgéo transformar seu documentario em “artificio de dialogo
entre passado e presente do homem” (TEIXEIRA, 2016, p. 11) através da filmagem das
pinturas rupestres.

Inimeros foram os desafios para essa filmagem, desde o aceite do Ministério da
Cultura e Comunicacdo da Franga, em permitir as gravagdes, até as restricbes fisicas
impostas pelo local: se a estrutura do espacgo fosse afetada, o espaco poderia desabar.
Além disso, a caverna tinha, em alguns lugares, niveis altissimos de di6xido de carbono,
podendo causar até a morte de Herzog e seus assistentes caso essas normativas nédo
fossem atendidas (/oc. cit, 2016).

Por todos esses fatores, a Caverna de Chauvet merece destaque na realizagao
do presente estudo, ja que se trata de ambiente Unico, que apresenta caracteristicas
especificas e que mostra ao mundo o reflexo de uma sociedade que nao mais existe.
De fato, Teixeira (2016) deixa claro que a vedacdo da caverna nos ultimos 20 mil anos,
decorrente de um deslizamento de terra, conservou as pinturas de modo nunca visto,
apresentando “o registro mais antigo do imaginario humano, da capacidade do homem em
simbolizar” (TEIXEIRA, 2016, p. 50).

Como tal, as pinturas rupestres, em especial as da Caverna de Chauvet, podem ser
compreendidas como uma forma de performance, ja que refletem a forma de expresséo do
homem pré-histérico, apresentando suas vivéncias, experiéncias, crencas e costumes. E
preciso ressaltar que o conceito de performance, apesar de suas mdltiplas significacoes,
diz respeito também ao ato de realizar ou expressar algo, conforme explicita Rodrigues
(2012) ao afirmar que a “performance diz respeito a um ato consumado, uma ag¢éao, uma
experiéncia” (RODRIGUES, 2012, p. 44).

E justamente por isso, autores como Schechner (2003 apud RODRIGUES, 2012)
reforcam que a performance demanda essas relacdes, s6 podendo existir enquanto acéo,
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interacdo ou relacionamento, o que permitiria que quase qualquer elemento possa ser
observado a partir desse viés, incluindo se aqui as expressodes artisticas do homem pré-
historico.

A partir dessas observacoes, percebe-se que a arte rupestre além de atuar enquanto
performance, se integra e se relaciona ainda mais intricadamente a outra area de estudos,
a da performance cultural, designagéo formulada inicialmente por Milton Borah Singer em
1955 (CAMARGO, 2013). De tematica interdisciplinar, e talvez por isso, tdo complexo de
se conceituar, a performance cultural diz respeito a tudo que envolve uma alternancia de
papeis entre plateia e atores, em qualquer ambito social, incluindo-se aqui a vida cotidiana
e a comunicagdo humana (PONTES; VELOSO, 2018).

Tal dificuldade de conceituacado é apontada ainda por Camargo, Reinato e Capel, na
apresentagéo do livro Performances Culturais, de 2011. Para os autores, o conceito, além
de dificil definicao esta em construgédo permanente, sendo considerada por eles como “uma
area de estudos entre a ciéncia e a arte” ou ainda “uma unidade de multiplos” (CAMARGO;
REINATO; CAPEL, 2011, p. 12).

Além disso, autores como Faria e Corte Real (2017) enfatizam que as performances
culturais sé&o oriundas do “estudo das culturas”, discutindo suas formas de construcéo,
desenvolvimento, seus saberes, crencas, agbes e intengdes. Segundo Pontes e Veloso
(2018) “o campo das performances culturais se preocupa em compreender as multiplas
formas da expressividade humana através de um enfoque transcultural, transdisciplinar e
transversal” (PONTES; VELOSO, 2018, on-line). Para os autores, as performances, séo,
portanto, “acdes proprias do ser humano dentro do contexto social que o cerca” (PONTES;
VELOSO, 2018, on-line).

N&o obstante, Camargo, Reinato e Capel (2011) ressaltam que a performance em
geral envolve agao, necessitando produzir significado. Ja a performance cultural se expressa
a partir da sua forma, “das materialidades corporais e gestuais que envolvem relagdes em
ato” (loc. cit., p. 11), sempre englobando o movimento, o processo (CAMARGO; REINATO;
CAPEL, 2011).

De fato, a performance cultural é ainda, uma forma de se analisar a sociedade a
partir de seus produtos culturais (CAMARGO, 2013). Além disso, se relaciona a todas as
acoes humanas em contexto social, seu cotidiano, rituais e relagdes. Desse modo, quando
se observa a arte rupestre a partir desse aspecto, fica clara a configuracao dela enquanto
performance cultural, ja que nela é possivel visualizar as expressdes artisticas, ritualisticas
e reflete a sociedade e cultura do homem pré-histérico.

Por ser elemento de tanta relevancia, retratando todo um periodo histérico do
qual temos ainda poucas informacgdes, € essencial que todo esse conhecimento e essas
representacdes sejam conservados e preservados para a posteridade. Grande parcela da
populacdo mundial provavelmente jamais tera a oportunidade de conhecer uma gruta ou
caverna com registros rupestres de forma presencial, e nesse sentido, iniciativas como a
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do Google Arts & Culture? e do Ministério da Cultura e Comunicagéo francés, que visam
digitalizar essas imagens e construir museus virtuais que permitem intera¢cdo com o espaco,
sdo bem-vindas e permitem o acesso da populacédo, democratizando a arte rupestre e a
cultura.

31 A CAVERNA DE CHAUVET E O USO DE 3D, REALID~ADE AUMENTADA E
REALIDADE VIRTUAL COMO FORMAS DE CONSERVACAO PREVENTIVA

Que a Caverna de Chauvet é um tesouro arqueoldgico sem precedentes, tanto
pelo seu excelente estado de conservacdo quanto pela qualidade das pinturas rupestres
la encontradas, nés ja sabemos. E justamente por isso, surge o questionamento: como
preservar esse local?

Outros sitios arqueoldgicos inestimaveis, como a Caverna de Lascaux, em
Montagnac, também na Franca, acabaram sofrendo dano irreparavel devido a acéo
humana. A propria respiracao humana é responsavel por alguns dos danos a caverna, pois
favorece a proliferagéo dos fungos (VEJA, 2011, on-line), tendo sofrido vérias infestagbes
desde que a caverna foi aberta para visitagdo ao publico. Essas infestacoes, inclusive, séo
um dos motivos para que a visitagéo tenha sido fechada, buscando evitar novas alteracoes
no local. Teme-se que o microclima nas cavernas tenha sido afetado de forma irreversivel,
podendo causar danos impossiveis de calcular (O GLOBO, 2008, on-line).

Por causa dos danos causados a Lauscaux, o governo francés tomou muito
cuidado ap6s a descoberta em Pont d’Arc. De fato, como forma de preservar a descoberta
arqueologica da Caverna de Chauvet, duas iniciativas foram realizadas pelo Ministério de
Cultura e Comunicagéo francés: a criagdo de um tour virtual pela caverna, disponivel no
site do Ministério da Cultura e Comunicagéo e na pagina do Google Arts & Culture, e a
construgdo de um complexo com cinco centros complementares (Imagem 2): uma réplica
da caverna, chamada Chauvet 2, um centro de exposi¢cdes permanentes, chamado de
Galerie I’Aurignacien, um centro educacional, um espago de exposi¢cdes temporarias,
um espago de eventos e um para catering (MINISTERE DE LA CULTURE ET DE LA
COMMUNICATION, 2015, on-line, tradugao nossa)

2 Google Arts & Culture € uma iniciativa do Google que fornece experiéncias interativas ao usuario, possibilitando a
visita @ museus de todo o mundo de forma virtual.
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Imagem 2: Complexo de Chauvet 2

Fonte: Tese de Laura Elisabeth Mayer

Chauvet 2 recria as condi¢cdes necessarias para visitar a gruta original, através de
passarelas para observacéo (Imagem 3), que permitem paradas entre as estalagmites e
estalactites em que as pinturas foram realizadas. Como parte da visita, foram também
replicados os odores e ruidos da caverna original, na expectativa de oferecer uma experiéncia
de imerséo. A expectativa dos pesquisadores e do governo francés era apresentar aos
visitantes um local que se aproximasse o maximo possivel do ambiente original da caverna,
incluindo sua temperatura, umidade, cheiros, estalagmites e estalactites, espalhadas de
forma idéntica & Caverna de Chauvet num espaco de mais de 3000 m? (MINISTERE DE LA
CULTURE ET DE LA COMMUNICATION, 2015, on-line, traducao nossa).
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Imagem 3 — Visao interna do museu com a réplica de Chauvet 2

Fonte: SicNoticias

Para tanto, foi realizado um levantamento digital em 3D da caverna original. A
tecnologia 3D é um marco do mundo moderno, que permite dar a objetos a chamada
tridimensionalidade, ou seja, a criagcao de relevos a partir da juncéo de altura, largura e
profundidade (COSTA, 2020, on-line). Desse modo, cientistas conseguiram replicar todo o
ambiente da Caverna de Chauvet, através de um levantamento 3D detalhado, “que incluia
fotos e descrigéo técnica (cores, dimensdes, texturas, processo de treinamento, referéncias
bibliograficas)” (MINISTERE DE LA CULTURE ET DE LA COMMUNICATION, 2015, on-line,
traducao nossa).

A seguir, foi criada uma maquete 3D com todos os detalhes e que serviu de base
para a construcao da réplica. O local tem aproximadamente 3000m?2 no solo e “8200 m2 de
superficies desenvolvidas (pisos, paredes e tetos)” (loc. cit, 2015), tendo sido um desafio
de dimensbes homéricas e que envolveu uma equipe multidisciplinar extremamente
capacitada. Além da criagdao do complexo, anos mais tarde foi elaborado o tour virtual, com
o objetivo de garantir a conservacéo preventiva do local.

Iniciativa do Google Arts & Culture e do Espaco de Restauracdo da Gruta Chauvet,
o tour virtual pela caverna contém 54 (cinquenta e quatro) exposi¢Ges sobre Chauvet, com
cerca de 350 (trezentos e cinquenta) documentos digitalizados. O tour conta ainda com 6
(seis) modelos 3D de pinturas rupestres do local, coletados a partir de digitaliza¢do a laser
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e fotogrametria® (ALVES, 2020, on-line). Para isso utilizam realidade virtual e realidade
aumentada na exposi¢ao online.
A realidade virtual diz respeito a uma interface, originaria da década de 60, mas que

passou a ser mais utilizada nos anos 90. E uma interface criada

para acessar aplicacdes executadas no computador, propiciando a
visualizacdo, movimentacdo e interacdo do usuario, em tempo real, em
ambientes tridimensionais gerados por computador. O sentido da visao
costuma ser preponderante em aplicagdes de realidade virtual, mas os outros
sentidos, como tato, audicdo etc. também podem ser usados para enriquecer
a experiéncia do usuario. (KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 7).

De fato, a realidade virtual é voltada para a interagdo com o usuario, mas demanda
equipamentos especificos, como capacetes para visualizagao, 6culos 3D, mouse 3D, entre
outros dispositivos especiais. Além disso, demanda que o usuario seja “transportado” para
0 ambiente virtual, necessitando de adaptacéo e/ou treinamento (KIRNER; SISCOUTTO,
2007).

Ja a realidade aumentada se refere a “sobreposicéo de objetos e ambientes virtuais
com o ambiente fisico através de algum dispositivo tecnolégico” (loc. cit., 2007), permitindo
acoes colaborativas, uso de voz e nao necessitando de nenhum equipamento especifico
para seu uso, apenas algum elemento tecnolégico (KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 5),
ndo necessitando de treino ou adaptacao (SILVA, 2015). Ao ofertar informacdes digitais
que se interagem com a realidade, o uso da realidade aumentada favorece a criagéo e
acesso a museus virtuais, permitindo o uso de simulagées e renderizacdes 3D, insercao de
narragdes e varios outros recursos (MENEZES, VIANNA, MATIAS, 2019).

De forma simplista, pode-se diferenciar a realidade virtual e a aumentada quando
se compreende que na primeira, o usuario “entra” no sistema virtualmente, ao passo
que na segunda, aumenta-se experiéncias, vivéncias e objetos dentro da nossa propria
realidade. Ou, como bem resume Silva (2015, p. 40) “a [Realidade Aumentada] relaciona-
se sobretudo com a realidade fisica, ao invés, a Realidade Virtual associa-se ao sentido de
telepresenca”.

No tour virtual, a realidade aumentada se faz presente num setor chamado “Pocket
Gallery”, que permite ao usuério usar seu smartphone e explorar alguns espacos da
caderna, além de oferecer cards de informacdes sobre as pinturas la retratadas (ALVES,
2020, on-line). Além disso, o usuario pode fazer buscas, interagir com objetos em 3D,
ampliar as imagens, reduzir o espaco para ter visdo geral do ambiente ou ver afrescos
retratados em terceira dimenséo (loc. cit., 2020),

Ainda segundo Alves (2020), outra possibilidade vivenciada no tour &€ uma visita
guiada na caverna, através de realidade virtual, com duragcéo de 10 (dez) minutos, em
que é possivel conhecer a caverna e seus arredores, ver os desenhos e “experimentar” a

3 Fotogametria “é a arte, ciéncia e tecnologia responsavel por obter informagées confidveis sobre objetos fisicos e o
meio ambiente” (Instituto Brasileiro de Certificagdo Ambiental).
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caverna em diferentes momentos.

Ambas as iniciativas s&o essenciais para a preservacao desse patriménio histérico,
mas também s&o responsaveis por algo menos tangivel: a democratizacéo desse espaco.
Isso se refere, em especial, a criacao do tour virtual e do museu online, pois permite que
pessoas de todo o mundo conhegam Pont d’Arc, a caverna e suas pinturas, mesmo sem ter
condigbes de ir até Ardéche.

Acbes como essa permitem que a populacdo compreenda mais sobre a vida do
homem no Paleolitico, e indiretamente, que reflitam e conhegcam mais sobre a sua propria
historia. O uso de 3D, realidade virtual e realidade aumentada democratizam o acesso
a cultura, preservam essas imagens para a posteridade e garantem o livre acesso a

populacédo que tenha interesse.

41 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Em termos metodolégicos, tem-se uma pesquisa tedrica, que se configura enquanto
bibliografica em relagéo a seu objeto e descritiva em relagéo a seus objetivos, ao buscar
observar um fenébmeno, e a partir disso, descrevé-lo (MATIAS-PEREIRA, 2018). Além disso,
configura-se como pesquisa de abordagem qualitativa, visto que enfatiza o significado e as
formas de representacéo do que se discute (CASTRO, 2014), ao mesmo tempo em que
“permite que a imaginacao e a criatividade levem os investigadores a propor trabalhos que
explorem novos enfoques” (GODQY, 1995, p. 23), ou seja, a arte rupestre representada
na realidade virtual e na realidade aumentada e sua configuragdo enquanto performance
cultural.

Como procedimento para realizacdo do levantamento tedrico, escolheu-se a
utilizacdo do Google Académico para fundamentar o escopo do trabalho e efetuar o
levantamento bibliogréafico, além da pesquisa em acervos digitais multidisciplinares como
a Minha Biblioteca. Esse levantamento se faz essencial, pois permite que o investigador
acesse resultados muito mais abrangentes do que ele poderia encontrar numa busca
simplificada (GIL, 2002), e consequentemente oferta maior gama de resultados com
correspondéncia real a pesquisa realizada.

Os dados aqui coletados surgem a partir da leitura e analise de livros, artigos e
reportagens, com fundamento principal nos estudos de Kirner e Siscoutto (2007), Camargo,
Reinato e Capel (2011), Camargo (2013), Marques (2015), Teixeira (2016), Pontes e Veloso
(2018) e Alves (2020). Por fim, mas ndo menos importante, parte do escopo da pesquisa,
bem como sua ideacdo se deu apoés as discussdes realizadas na disciplina de “Teorias
e Praticas da Performance”, no Programa de Mestrado Interdisciplinar em Performances
Culturais, referentes ao documentario “Cave of Forgotten Dreams”, de Werner Herzog.
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51 CONSIDERAGCOES FINAIS

A pesquisa discutiu sobre o uso de realidade aumentada e realidade virtual
na representacdo da arte rupestre encontrada na Caverna de Chauvet. Partindo das
possibilidades ofertadas por essa representagdo, surgiram dois questionamentos que
nortearam a pesquisa: o uso dessas realidades permitiria a preservacado dessas expressoes
artisticas? E isso favoreceria ou ndo a democratizagdo da cultura a uma parcela da
populacéo que talvez nunca tivesse a oportunidade de conhecer esses espag¢os?

Além disso, também se mostrou necessaria a construgcdo de uma narrativa que
deixasse claro que a arte rupestre, assim como varios outros tipos de expressao artistica,
se configura enquanto performance cultural e deve ser estudada, pesquisada e ter sua
importancia reconhecida nessa tematica. Ora, a humanidade se expressa através da arte
desde o periodo Paleolitico, e as pinturas da Caverna de Chauvet, por exemplo, datam de
mais de 30 mil anos passados. Isso nos possibilita afirmar, portanto, que a arte rupestre
talvez seja uma das primeiras, sendo a primeira, forma de performance cultural realizada
pelo homem.

E portantarelevancia, surgiu a curiosidade de discutir sobre as formas de preservacao
desse patrimoénio artistico e cultural, seja ela através da realizagdo de documentarios, como
o de Herzog ou das iniciativas de se construir museus virtuais, como a do Google Arts &
Culture em parceria com o Ministério da Cultura e Comunicagéo francés. Nao obstante,
além da possibilidade de preservar, o uso de tecnologias permite ainda a disseminacéo
dessa cultura, democratizando o acesso a todos que talvez ndo tivessem a oportunidade
de conhecer e vivenciar essas expressoes artisticas.

Por fim, pensar nas possibilidades de preservacéo e de oportunizar o acesso a todos,
a partir da realidade aumentada e da realidade virtual, norteou a construcéo desse trabalho
e gerou muitos questionamentos respondidos ao longo da pesquisa e fomentou outros
ainda mais. Desse modo, pretende-se, em trabalhos futuros, discutir mais profundamente
sobre as questdes referentes a preservacgao, avaliar as implica¢des de iniciativas privadas
como o Google serem detentores de todo esse material museologico e discutir sobre o
impacto do uso de tecnologias na representacéo de performances culturais.

Do mesmo modo, o uso de realidade aumentada entra ainda em outra seara, a de
ofertar uma nova performance cultural a partir dessa interacé@o entre usuario e representacéo
artistica virtual, ou ainda a partir da interagéo entre publico e objeto enquanto performance
cultural na renderizagdo em 3D. Muitas sdo as possibilidades futuras que se desdobram a

partir do levantamento teorico e das discussdes aqui estabelecidas.
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