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Resumen

Este trabajo analiza formas alternativas de construccion y preservacion del patrimonio, relacionadas a la
ocupacion humana de Antartida, tomando como caso de trabajo la colonizaciéon del continente, los gru-
pos subalternos, y las invisibilidades en los discursos oficiales. La propuesta combina enfoques publicos,
sensoriales y digitales en arqueologia, proponiendo narrativas plurales y democraticas sobre el pasado
del extremo sur. Utilizamos nuevas tecnologias aplicadas a la investigacion arqueoldgica como (laser
scan, escaner de objetos, impresoras 3D, drones y otros), una exposicion sensorial itinerante (que simula
el entorno antartico dentro de una cupula inflable), y el desarrollo de herramientas de realidad aumentada
y videojuego; buscamos estrechar los canales de comunicacion entre el publico y los arquedlogos, fo-
mentando la construccion de narrativas multivocales sobre la ocupacion humana de la Antértida.
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Abstract

This paper discusses alternative forms of heritage construction and preservation related to the human
occupation of Antarctica by subaltern groups and its invisibilities in the official discourses on the colo-
nization of the continent. Our proposal associates public archeology approaches, digital and sensorial,
proposing a more pluralistic and democratic narratives about the southernmost past. Using tools such as
new technologies applied to archaeological research (laser scan 3D, object scanner, 3D printers, drones
and others), and itinerant sensory exhibition (which simulates the Antarctic environment within an infla-
table dome), as also augmented reality and a videogame, we search for narrow communication channels
between the archaeological and non-archaeological public, encouraging the construction of multivocal
narratives on the human occupation of Antarctica.

Keywords: Antarctic archeology, mediation, technology, sensory stimulation

Introducao

Em 2009, teve inicio no Brasil, o projeto Paisagens em Branco: Arqueologia Historica Antartica,
com o objetivo de compreender os processos e as estratégias humanas de colonizagdo da Antértida ao
longo do tempo (Zarankin ¢ Senatore 2007; Zarankin et.al, 2011)'. A pesquisa surgiu a partir da uma
parceria trinacional entre equipes de Arqueologia e Antropologia antarticas do Chile, Argentina e Brasil,
constituindo um esfor¢o conjunto que, ao invés de estabelecer concorréncias, permitiu uma colabora-
¢ao materializada num estudo aprofundado e tinico mundialmente. Coordenado pelo entdo recém-criado
Laboratério de Estudos Antarticos em Ciéncias Humanas (LEACH) da UFMG, o projeto foi incluido
nas pesquisas patrocinadas pelo PROANTAR (Programa Antartico Brasileiro) e pelo CNPq (Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico). Assim, o Brasil incorporou, pela primeira vez,
estudos em Ciéncias Humanas dentro de seu programa antartico. No caso especifico de nosso projeto, ini-
cialmente, o objetivo foi estudar as primeiras estratégias humanas de ocupagdo da Antartica, entre o final
do século XVIII e o inicio do XIX, centradas nas Ilhas Shetland do Sul. Posteriormente, ampliamos as
pesquisas, incorporando uma linha de anélise antropologica, para pensar a Antértica a partir de uma visao
maior, de macroprocessos, 0s quais, através do tempo, lhe outorgaram diferentes identidades. Em 2010,
realizamos o primeiro trabalho de campo dirigido pelo LEACH, onde foram escavados sitios arqueolo-
gicos na Peninsula Byers da Ilha Livingston, no arquipélago Shetland do Sul. Os sitios ja haviam sido
identificados e georreferenciados pela equipe argentina na década de 1990 (Zarankin e Senatore, 2007).
Dessa forma, o trabalho desenvolvido pelo LEACH-UFMG trata-se de uma continuacao das pesquisas
argentinas iniciados no verao de 1995/1996.

Nos 25 anos de desenvolvimento dos estudos, buscamos inserir, na historia da regido, novos atores
nos discursos produzidos, evidenciando o cotidiano foqueiro, lobeiro e baleeiro, de fins do século X VIII
e principio do XIX. Nesse trabalho em particular - aliando perspectivas publicas, digitais e simétricas
-, propomos novas formas de relagdes humanas com a Antartica, buscando o envolvimento do publico
ndo-arqueologico com a pesquisa em desenvolvimento. De forma paralela e complementar, buscamos es-
timular a construgdo de um outro patriménio antartico, centrado em grupos subalternos, portanto, oposto
ao da historia oficial. Por esse motivo, além de analisar a historia dos grupos sem historia (Wolf 1982)
- foqueiros, lobeiros e baleeiros -, também discutimos novas maneiras de inserir o publico ndo-arqueo-

Arqueologia publica e novas tecnologias: o caso do projeto A. ZARANKIN, F. CODEVILLA SOARES
Paisagens em branco Y A. DA SILVA MARTIRE
Paginas 9-25 10



Teoria y Practica de la Arqueologia Historica Latinoamericana
Ao X, Volumen 12 | 2021 / ISSN en linea: 2591-2801 | ISSN version impresa: 2250-866X

logico como agentes dessas narrativas. Para tanto, recorremos ao uso das tecnologias digitais como uma
estratégia de mediagao.

Em sintese, o trabalho compreendeu a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas na pesquisa arqueo-
logica, a realizagdao de uma exposicao sensorial itinerante sobre a Antartida e o desenvolvimento de uma
série de recursos envolvendo realidade aumentada e videogame. Para isso, foi empregado o uso diver-
sificado de ferramentas, como os escaneamentos digitais tridimensionais dos sitios, os prototipos 3D de
artefatos, os recursos audiovisuais coletados em campo, os registros visuais de drones, o banco de dados
e o website do LEACH, reunindo um inédito e rico acervo de materiais produzidos, muitos j& acessiveis
ao publico e/ou com acesso em desenvolvimento. No caso da exposi¢do sensorial itinerante, realizamos
a montagem de um domo inflavel, a qual simulou, no seu interior, um sitio arqueologico antartico e
aproximou o visitante da sensa¢ao de estar no continente antartico. O interior do domo foi aclimatado;
utilizando-se equipamentos para reproduzir os sons de animais e tempestades; iluminagdo para recriar
a luminosidade e o brilho da Antértica, projetores para expor videos sobre os animais e as paisagens do
continente e ares-condicionados para simular o frio da regido. A atividade foi desenvolvida em parceria
com a equipe do Centro Pedagogico (CP) da UFMG, sendo uma acdo auxiliar ao Museu Itinerante Pon-
to - UFMG, resultando em milhares de visitantes. E no que se refere a Realidade Aumentada, fizemos
recentemente a incorporacao de réplicas digitais tridimensionais de objetos e sitios arqueologicos nas
acOes de mediacdo como uma forma de incentivar a interagdo como publico de modo imersivo. A partir
desse material digital, estamos preparando um videogame com informagdes do nosso trabalho dedicado
ao publico jovem.

Breve contextualizagio historica dos “foqueiros” na Antartica

Para compreender a dinamica de incorporagdo humana da Antértica, devemos considerar o con-
texto global de fins do século XVIII, no qual a presenga das pessoas nesse continente se relaciona com
a dindmica de expansdo capitalista. Esta incorporacao nao se faz exclusivamente por nagdes buscando
demarcacdo de soberania, mas de empresas em busca de um proveito econdmico explorado, simultane-
amente, por distintas partes do mundo. Nesse enfoque, a presenca humana em terras Antarticas estava
dirigida para uma logica determinada e formou parte de uma estratégia econdomica que pode ser compa-
rada ao processo de incorporagdo de outras 4reas marginais ao sistema, por exemplo, as ilhas do Indico
(Richards, 1982), o sul da Patagdnia e ilhas do Atlantico Sul (Silva, 1985), de acordo com politicas ex-
pansivas motivadas por questdes econdomicas.

Essas empresas efetuavam uma exploragdo de recursos pontuais, cuja comercializagdo oferecia im-
portantes ganhos. A distancia e a dificuldade de acesso brindavam possibilidades de pouca concorréncia
e isso gerava expectativas de alto rendimento econdmico. O sistema ¢ movido pelo esfor¢o de se obter
“lucro” sobre a base de uma equacao entre custo e beneficio. Assim, estes empreendimentos, levados a
cabo por empresas, foram se estendendo cada vez mais nos limites do conhecido e do explorado. A incor-
poracdo da Antartica a dindmica capitalista consistiu na amplia¢do do alcance de agdo destas empresas.
Por sua parte, a exploragdo dos recursos animais também seguiu esta ldgica. O descobrimento de novas
colonias de mamiferos marinhos e de novas aguas para a caca de cetaceos repercutiu em uma maior
abundancia de produtos derivados — dleos e couros. Isso provocou uma saturacdo do mercado e, em con-
sequéncia, a caida nos pregos vigentes na época. Para se manter o rendimento, as empresas deviam entao
aumentar o volume de exploracao, o que levou a cacga indiscriminada de mamiferos marinhos, reduzindo
drasticamente as populagdes nas novas areas incorporadas. Essa reducdo e o alto custo de acesso as la-
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titudes austrais provocaram a retra¢do do alcance de agcdo das empresas. Deste modo, a propria “logica’
capitalista evitou a extingdo destas espécies, ja que, nesse momento, se inverteu a balanga entre custos e
beneficios. Ao final de poucos anos (c.a. 1820-1825), em parte devido a super exploracdo, essa atividade
deixou de ser rentdvel e as empresas mudaram seus olhares para outros territorios.

Em consequéncia, entende-se que a presenca humana nas ilhas Subantarticas e na Antartica, nos
séculos XVIII e XIX, ¢ de carater episddico e responde a flutuagdes no tempo que se relacionam com as
mudangas na rentabilidade desta atividade. A partir de dados histéricos isolados, € possivel afirmar que,
durante o século XIX, se produziram trés grandes ciclos de exploragao destes espacos austrais, relaciona-
dos principalmente com a exploragdo de couros de lobos-marinhos (O’Gorman, 1963; Martinic, 1987). E
possivel que estas ultimas incursdes tenham diversificado a estratégia, ampliando o alcance de recursos
explorados de 6leo de elefantes ou couro de lobos-marinhos e focas e diversos produtos dos cetaceos.

O impacto destas primeiras ocupag¢des nas ilhas do arquipélago Shetland do Sul pode ser observado
no mapa com os sitios ja identificados (Figura 1), tanto para sitios referentes aos foqueiros, quanto aos
baleeiros.

Figura 1. Mapa arqueolédgico Shetland do Sul. Fonte: LEACH, 2014

Por uma histéria das pessoas sem historia na Antartica

A histéria oficial tem se preocupado em contar a historia dos “herdis” ou “homens importantes”,
mantendo invisiveis as pessoas comuns e grupos subalternos ao longo desse processo, especialmente os
grupos foqueiros e baleeiros, protagonistas destas primeiras ocupagdes (Senatore e Zarankin, 2011). A
Arqueologia, pelas suas carateristicas disciplinares, permite a constru¢do de uma historia alternativa de
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grupos marginalizados, a partir da cultura material (nesse caso, restos associados a vida cotidiana dessas
pessoas nas Ilhas Shetland do Sul).

Dentre os antecedentes que nos levaram a uma arqueologia das pessoas sem historia na Antartica,
destacam-se as investigacdes arqueoldgicas na década de 1980, desenvolvidas pela equipe chilena di-
rigida por Rubén Stehberg (Stehberg e Nilo, 1983; Stehberg e Lucero, 1985a, 1985b). Eles escavaram
distintos refugios de pedra localizados na franja litoral do Cabo Shirreft (Ilha Livingston) e na Ilha 25 de
Maio (Stehberg e Cabeza, 1987; Lucero e Stehberg, 1996). Foram publicadas interpretagdes que aponta-
vam para achados isolados (pontas de projétil e um cranio humano identificado como amerindio), feitos
em uma das ilhas (Torres, 1992). Tudo indicava que esses achados necessitavam de novos marcos expli-
cativos. Na década de 1990, abrem-se novas linhas de investigacdo na arqueologia antartica. Mediante
convénios de cooperacdo, arquedlogos espanhois, sob a direcdo de Martin-Bueno, unem-se a equipe
chilena e ampliam os alcances do projeto inicial (Martin-Bueno, 1996a). Incorpora-se a arqueologia su-
baquatica, com o objetivo de localizar os restos de um navio espanhol, cujo naufragio se relaciona estrei-
tamente com uma das hipoteses do descobrimento das Shetland do Sul — o navio San Telmo. Essa equipe
prospectou diferentes pontos das costas das ilhas com diversas técnicas e localizou possiveis naufragios
(Martin-Bueno, 1995a, 1996b). Também nos anos 1990, incorporou-se ao estudo desta problematica,
a equipe argentina (da qual o Dr. Andres Zarankin foi o coordenador, junto com a Dra. Maria Ximena
Senatore), gerando nova informagao, que insinuava a magnitude da incursdo foqueira em determinados
lugares das Ilhas Shetland do Sul. A Antértica comecava a fornecer outras historias que permaneciam
sem escrita até entdo.

Assim, o espago das Ilhas Shetland do Sul comegou a ser explorado sistematicamente do ponto de
vista da pesquisa arqueologica. Foram parte das areas conhecidas: a ilha Livingston, o Cabo de Shirreff
(Stehberg e Nilo, 1983, Stehberg e Lucero, 1985a; 1985b) e a Peninsula Byers (Zarankin e Senatore
1999, 2000), a ilha 25 de Maio (Stehberg e Cabeza, 1987, Lucero e Stehberg, 1996) e a Ilha Rugosa
(Pearson e Stehberg, 2006). S6 na Peninsula Byers, na ilha Livingston, foram registrados mais de 30
sitios arqueologicos que correspondem, em sua maioria, aos refiigios de pedras referentes a acampamen-
tos sazonais, vinculados a primeira exploracdo humana de recursos marinhos. A partir das escavagdes
efetuadas em diferentes sitios, a funcionalidade dos mesmos foi determinada como espagos produtivos
e de habitagdo (refiigio). A organizagdo dos diferentes acampamentos, apesar de vinculados, apresenta
uma marcada diversidade (Zarankin e Senatore, 1999). Os artefatos associados foram datados do final
do século XVIII e principios do XIX (Moreno, 2000; Soares et al, 2016, 2017, 2019), consistindo de res-
tos de vestimentas, alimentacao, fumo, ferramentas de trabalho ¢ de atividades da vida cotidiana, entre
outros. Aspectos das praticas cotidianas das pessoas que ocuparam temporariamente essas terras foram
estudados (Senatore e Zarankin, 1999). Identificou-se a utilizacdo de matérias-primas locais, tanto para
refigio como para a manufatura de artefatos diversos (Senatore e Zarankin, 1997). As investigacoes fei-
tas até o momento funcionaram como ponto de partida para o desenvolvimento de um novo projeto, no
qual o Brasil lidera uma colaboragao com Chile, Argentina e, atualmente, Australia e Estados Unidos,
garantindo a integracdo da informacdo gerada e a produgdo de novos dados, que permitam avangar no
conhecimento da presenga foqueira na Antartica.

Patrimonio Antartico

Até recentemente, apenas os restos associados aos exploradores e aventureiros, como Scott,
Amundsen, Shackleton, Mawson, Nordenskidld e outros, eram considerados como patrimonio historico
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Antartico. Nesse esquema de pensamento, “preservam-se”, principalmente, as historias da exploragao
mediante a comemoragdo de eventos, datas e protagonistas especificos, em lugares pontuais do espago
(refiigios). Em contraste, outras historias vinculadas a exploragdo de recursos estavam esquecidas e silen-
ciadas. Cabe dizer que as historias de foqueiros e baleeiros ndo tém protagonistas especificos, nem datas
exatas e, tampouco, fatos de “relevancia historica” para comemorar. Todavia, tém deixado uma grande
quantidade e diversidade de restos materiais dispersos nas Shetland do Sul e no continente, os quais tem
um escasso lugar na agenda de conservacao do patrimonio cultural da Antartida. A partir da cultura mate-
rial, a histoéria destes grupos foqueiros-baleeiros pode ser contada. Assim, a conservacao destes vestigios
¢ fundamental para preservar suas historias.

Uma proposta interativa para a construcio de conhecimento da Arqueologia Antartica

Compartilhamos a ideia que a comunicagdo ou mediagdo (Latour, 1994a, 1994b, 2012) é uma
parte integrante, necessaria e imprescindivel da disciplina arqueologica (Bezerra, 2012; Sabloff, 2008).
Mais do que informar os resultados da pesquisa (por meios unidirecionais), pretendemos que o publico
ndo-arqueologico derive significados a partir do seu encontro com a arqueologia antartica, construindo
conhecimentos de uma forma ativa e participante. Merriman (2004:12) lembra que “a questao central da
comunicagdo e interpreta¢do [em Arqueologia] ¢ a agéncia do publico e o grau em que a experiéncia ¢
permitida para formar e orientar o engajamento publico”.

Assim, estamos trabalhando com um enfoque que incentive que o publico nao-arqueologico apro-
prie-se da historia da Antartica e crie interpretagdes mais livres e amplas a partir dos vestigios e os sitios
trabalhados pelas arquedlogas e arquedlogos na regido. Nao buscamos de forma direta interferir e cor-
rigir “visdes heterogéneas” sobre a ocupagdo da Antartica ou incutir fatos apropriados sobre a historia
do continente. Nossa inten¢do, pelo contrario, ¢ que o publico tenha acesso as diferentes ferramentas e
informacodes produzidas ao longo do projeto, que irdo o auxiliar a construir suas proprias interpretagdes.

Entendemos que as a¢des desenvolvidas possuem o potencial de avaliar, criticamente, a pratica
arqueologica e como esta contribuiu para a construcdo de “patrimonios”; colocando em evidéncia a
mediacdo € a comunicacdo como tarefas essenciais da investigacdao e incentivando a multivocalidade
na producdo de discursos plurais sobre o passado polar. Neste sentido, o projeto Paisagens em Branco
torna-se um substrato fértil, no qual o publico se insere para transformar e construir conhecimento acerca
do continente. Essa construcao ocorre por meio de um processo complexo de mediacao, em que os atores
(humanos, ou nao) participam de forma ativa e engajada na formulacdo de narrativas descentralizadas e
multiplas. Desta forma, o conhecimento sobre o continente antartico pode transcender os muros da aca-
demia e as paginas dos livros, para chegar de outra forma mais significativa no publico em geral.

Cabe destacar que a nog¢do de “mediacdo” que temos utilizado ¢ fundamental nas atividades que
desenvolvemos e se opdem as propostas de simples divulgacdo ou devolucao cientifica. A diferenca re-
side no fato que essas ultimas subentendem, no geral, informar os resultados do trabalho de um modo
unidirecional, ou seja, o produto final da pesquisa cientifica estd pronto e ele serd exposto ao publico,
que, normalmente, o recebe de forma passiva. Quando assumimos a no¢ao de mediagdo, entendemos que
o processo de didlogo com o publico ¢, em si, uma forma de construir coletivamente conhecimento, ou
seja, as ferramentas utilizadas, a metodologia escolhida, os arquedlogos e arquedlogas que participam da
acdo, a Antartica, os vestigios, os sitios, a escola ou museu, e, principalmente, o publico, interferem no
resultado final do trabalho, sdo participes desse processo € nos ensinam, tanto quanto aprendem.
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Tecnologias digitais e exposi¢cao sensorial

Como exemplo deste tipo de conhecimento, colaborativo e simétrico, a equipe do LEACH iniciou
os escaneamentos tridimensionais dos sitios antarticos com o auxilio do Laser Scan 3D Leica P20, que
produz versoes digitais, georefenciadas e coloridas dos refugios foqueiros, no formato de nuvens de pon-
tos (Soares e Mota, 2017; Soares, Nolasco € Mota, 2018).

Esses dados sdo processados pelo pacote de software Cyclone 9.0, que auxilia na remog¢ao de ruidos
e producao de informacgdes precisas sobre as paisagens digitalizadas. Os sitios digitais sao transferidos
para um software, 3D Reshaper, capaz de gerar modelos poligonais e texturizados, que serdo inseridos
em ambientes digitais como o Google Earth, disponibilizados no website e redes sociais do laboratério
(Figura 2).

Pretende-se que, a partir dos modelos tridimensionais disponibilizados on-line, os visitantes pos-
sam acessar a Antartica, percorrendo os sitios de acordo com suas proprias intengdes, criando rotas
particulares dentro dos refiigios foqueiros e compartilhando, de modo interativo, informagdes sobre os
vestigios e esses grupos humanos a partir de hiperlinks, imagens ou videos.

Figura 2. Modelo 3D do sitio arqueologico Sealer 2. Fonte: https://sketchfab.com/leach.ufmg,

acessado em 05 de janeiro de 2021
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O website do laboratdério comporta um Banco de Dados georeferenciado, no qual estdo sendo dis-
ponibilizadas informacdes sobre os sitios arqueologicos antarticos, bem como, sobre os materiais anali-
sados®. Ele se encontra disponivel em portugués, espanhol e inglés.

O Banco de Dados teve como ponto de partida a elaboracdo de um sistema que auxiliasse na coleta
de informagdes em campo, disponivel para uso através dispositivos mdveis, como tablets e smartpho-
nes. Tal sistema compreende fichas que auxiliam no trabalho de escavagao, identificacdo, conservagao
e registro de sitios antarticos, porém além de serem abertas para preenchimento, as fichas apresentam
informacdes de outras campanhas, tornando disponiveis, em tempo real, dados que s6 teriamos acesso
em laboratorio. Espera-se que essa ferramenta auxilie na tomada de decisdes em campo, tornando os
pesquisadores mais engajados com o trabalho de escavacao e ampliando as possibilidades interpretativas
disponiveis in loco.

O Banco de Dados, produzido com plataformas open source, comporta fichas de campo e de labo-
ratorio. As fichas de campo subdividem-se em fichas para levantamento, registro, escavagdo, conserva-
¢ao e analise. As fichas de laboratério compreendem planilhas de analises individuais para cada categoria
de vestigio, ou seja, temos fichas especificas para vidros, ceramicas (que se subdivide em louca, caulim
e ceramica), metais, madeiras, litico, corti¢a, sedimento, carvao, tecido, couro e outras. Esse banco de
dados esta disponibilizado no website do projeto (www.leach.ufmg.br).

Além disso, durante e apos as analises dos materiais em laboratorio, também temos realizado o
escaneamento dos vestigios materiais através do Makerbot Digitalize e outros tipos de modelagem tri-
dimensional, utilizando o software Fusion 360 produzido pela Autodesk, bem como fotogrametria. Uma
vez que os modelos foram produzidos, estes sdo texturizados, distribuidos ou impressos para a produgao
de matrizes utilizadas na producao de versoes fisicas das reconstrucdes digitais dos vestigios.

Os modelos tridimensionais dos artefatos t€ém auxiliado agdes de conservagao dos vestigios, bem
como atividades de andlise arqueoldgica. Os prototipos tridimensionais também sdo disponibilizados
online, no website e no Sketchfab do LEACH, para acesso publico.

As réplicas dos vestigios sdo reproduzidas em versdes fisicas através da impressora 3D Makerbot
Replicator 2x. Estes materiais sdo integrados em processos didaticos de apresentacdo da arqueologia
antartica e auxiliam ag¢des de restauro do acervo (Figura 3).
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Figura 3. Parte interna do domo sensorial da Antartica, em detalhe réplica do sitio em tamanho real e
artefatos impressos em 3D. Fonte: Acervo LEACH, fotografa Fernanda Codevilla Soares, 19/09/2016

Sobre as atividades didaticas, o projeto realizou uma atividade sensorial sobre a Antartica, na qual
os visitantes sdo convidados a imergir em uma cépsula inflavel, que possui, no seu interior, uma réplica,
em tamanho real, de um sitio antartico (sitio Punta Elefante II) e de artefatos como garrafas, cachim-
bos, vértebras e costelas de baleias (entre outros) (Figura 4). Além de poder visualizar e manusear esses
vestigios (réplicas 3D), os visitantes sdo convidados a sentir o frio e vento da Antartica, ouvir o som de
animais marinhos e participar de uma atividade corporizada sobre o continente, ja que o domo inflavel ¢
inteiramente adaptado a fim de estimular estas sensagdes.
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Figura 4. Parte externa do domo sensorial da Antartica. Fonte: Acervo LEACH,
fotografa Fernanda Codevilla Soares, 19/09/2016

A proposta foi pensada partindo do entendimento que somos seres incorporados € nossa experién-
cia de mundo € sensorial, logo a vivéncia dos sitios, paisagens e nosso relacionamento com os objetos ar-
queoldgicos ndo podem se restringir a uma atividade visual ou descritiva (Pellini, 2010). Segundo Pellini
(2016), os sensos auxiliam na criagcdo de uma imagem de mundo, a partir deles podemos discutir a forma
pela qual grupos sociais estruturam ou estruturaram a realidade em determinado contexto sociocultural.
Essa abordagem entende que o corpo ¢ o fundamento da existéncia humana e, a partir dele, a realidade ¢
percebida e construida (Tilley, 1994a, 1994b). Dessa forma, os sentidos dizem respeito, em primeiro lu-
gar, ao nosso engajamento corporal com o mundo (Howes, 1991; Howes, 2005; Classen, 1993; Classen,
1997). Logo, ver, escutar, ouvir, tocar e gostar (entre outros), ndo sao s6 meios para aprender fenomenos
fisicos, mas também sdo vias para a transmissao de valores culturais (Howes e Classen, 2009) e conhe-
cimentos.

O domo sensorial da Antartica distancia-se das exibigdes museoldgica classicas, meramente expo-
sitivas e visuais, que procuram transmitir informagdes, onde os visitantes assumem o papel de receptores
de dados e ndo de construtores de conhecimentos. Opondo-se a isso, este estimula uma experiéncia si-
nestésica sobre a Antartica, simulando como seria estar no continente e sentindo, de forma aproximada,
o frio, os sons (mar, animais, barulho do vento, vozes dos pesquisadores escavando etc.) e observando as
imagens (fotos e videos em 180°) de animais e paisagens do extremo austral.

Neste sentido, dando énfase a experiéncia do publico, entendemos que as percepgdes que sdo cons-
truidas sobre o passado e presente antartico serao multiplas, divergentes e dissonantes. A nossa proposta
¢, justamente, estimular esses diferentes entendimentos acerca da Antartica, partindo da experiéncia cor-
poral e da arqueologia digital como um meio de interlocu¢do e comunicacao.

Ainda estamos elaborando, para todas estas atividades, agdes de avaliacdo, as quais ocorrerdao de
forma permanente em todas as etapas. A finalidade ¢ analisar se os resultados obtidos ao longo do traba-
lho alinham-se com os objetivos inicialmente propostos e constatar progressos, dificuldades e também
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reorientar as acdes em caso de necessidade. Neste aspecto, a avaliagdo assume um sentido orientador,
cooperativo e interativo.

Videogame e realidade aumentada

Ainda nessa proposta de mediacdo, e também pertencente ao campo do digital, ressaltamos o de-
senvolvimento de um jogo eletrdnico versando sobre as atividades de foqueiros e baleerios na Antartica
de meados do século XIX, bem como as escavagdes arqueoldgicas ocorridas na regido levadas a cabo
pelo LEACH ao longo de sua existéncia. Embora os jogos (digitais ou ndo) venham sendo estudados pela
Academia ha muito tempo — destacando-se aqui a area de Game Studies (Nieborg e Hermes, 2008), por
exemplo — apenas muito recentemente a arqueologia tem se debrucado sobre o tema, encarando o jogo
em si como um artefato arqueologico.

O estudo da relagdo entre jogos e arqueologia recebe o nome de Archaeogaming, conceito cunhado
por Reinhard (2018) para abarcar os estudos dos e em jogos digitais. Essas duas preposi¢des deixam claro
como os jogos digitais podem ser analisados arqueologicamente também. Uma arqueologia dos jogos
digitais significa, de modo geral, aplicar os métodos arqueoldgicos em mundos sintéticos (como define
Reinhard, 2018 em oposi¢ao ao mundo natural, ou seja, o “real”, aquele que obedece as leis da fisica que
conhecemos): assim, podemos, por exemplo, extrair modelos tridimensionais a partir de fotogrametria,
ou até mesmo ressignificar ferramentas existentes dentro dos jogos para escavarmos determinada area
em suas paisagens. Do mesmo modo, podemos estudar as midias fisicas dos jogos, bem como os com-
putadores ou consoles de videogames necessarios para rodar as aplicagdes digitais. Ja a arqueologia em
jogos significa tudo aquilo que podemos inferir a partir do que é apresentado em tela como, por exemplo,
a analise de cultura material das sociedades presentes em um jogo, ou os codigos de programacao que
serviram para desenvolver o ambiente interativo digital. Seja uma arqueologia dos ou nos jogos digitais,
o importante ¢ deixar claro que o seu estudo, tal como na arqueologia “convencional”, € passivel de for-
necer importantes dados sobre aspectos sociais, politicos € econdmicos das sociedades que produziram
e consumiram esses produtos.

O produto que vem sendo desenvolvido pelo LEACH, provisoriamente denominado Projeto Ar-
queologia Antartica — O Jogo (Figura 5), também se enquadra na area de Archaeogaming justamente por
juntar os dois vieses principais acima mencionados: ¢ um jogo que retrata a vida dos foqueiros e baleei-
ros na Antartica do Dezenove, bem como as escavagdes contemporaneas ali acontecidas: ou seja, € uma
arqueologia em um jogo digital. Ao mesmo tempo, a proposta de oferecer ao jogador a possibilidade de
cumprir missdes no passado e presente antarticos a fim de estabelecer correlacdes entre o cotidiano dos
antigos cacadores com os artefatos hoje encontrados em sitio, faz com que se enquadre em uma arqueo-
logia do jogo digital, uma vez que o produto em si lida com o acervo de muitos anos de pesquisa perten-
cente ao LEACH. Para além disso, o jogo também dialoga com a arqueologia publica que o laboratério
sempre teve em voga: a partir de um formulario de avaliagdo do prototipo do jogo ja langado, estamos
coletando a opinido publica para elaborarmos aspectos dentro do produto que sanem duvidas ou curiosi-
dades relativas a historia e arqueologia antarticas.
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Figura 5. Captura de tela do desenvolvimento do prototipo Projeto Arqueologia Antartica — O Jogo. Os
modelos tridimensionais, previamente criados no software Blender, sdo posicionados na cena a fim de
serem programados para a interacao utilizando o motor grafico Unity. Fonte: Alex Martire, 16/11/2020

Por fim, ainda no campo do digital, ressalta-se a utilizacao de Realidade Aumentada (Craig, 2013).
As campanhas de escavacdo do LEACH, como ja mencionado, geraram muitos modelos tridimensionais
a partir de escaneamento a laser de sitios arqueologicos na Antartica. Nossa proposta de utilizagao desses
dados (além do armazenamento e disponibiliza¢ao aos pesquisadores interessados), € a de permitir que o
publico consiga visualizar os escaneamentos (¢ modelagens 3D) em tempo real sobrepondo as camadas
de informagao digital ao mundo natural a partir do uso de dispositivos méveis como smartphones. Essa
tecnologia, embora ndo seja recente, somente conseguiu atrair a atengdo do publico em geral nos ulti-
mos anos, principalmente ap6s o langamento do jogo Pokemon GO, em 2016, que permitiu as pessoas
a visualizacdo das personagens do mundo Pokémon nos ambientes que frequentavam: casas, edificios
de destaque, ruas etc. Atualmente, destacamos a plataforma Google Arts & Culture como exemplo de
utilizagdo de Realidade Aumentada: a partir do celular, o usuario consegue visualizar animais e pinturas
pertencentes aos acervos do mundo todo em escalas reais em suas casas. E justamente com essa proposta
de permitir a visualizacdo de sitios e artefatos arqueologicos em uma realidade aumentada que estamos
desenvolvendo uma série de cenas interativas, que contardo com informagdes textuais e auditivas nos
produtos finais (Figura 6). Desse modo, daremos aos usudrios a possibilidade de visitarem os locais por
nos escavados sem sair de casa, por exemplo, ou até mesmo em grupos, nas escolas.
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Figura 6. Captura de tela de testes em Realidade Aumentada utilizando o motor grafico Unity e Vufo-
ria: no exemplo, a esquerda, arquedlogo modelado no Blender; a direita, sitio arqueoldgico escaneado
durante campanha de escavacao na Antartica. Fonte: Alex Martire, 23/08/2020

Consideracoes Finais

As acdes apresentadas neste trabalho buscam utilizar novas tecnologias como forma de desenvol-
ver novas possibilidades tanto para preservagao das historias dos grupos subalternos na Antartida, quanto
ajudar a estimular e melhorar o didlogo e interagao junto ao publico geral.

Os exemplos que discutimos neste artigo evidenciam a importancia de uma Arqueologia que, para
além de contribuir para a preservagdo e conservagao das informagdes geradas pela pesquisa, explorem,
a partir de narrativas alternativas, centradas em sensacdes, contextos imersivos, sensoriais e ludicos, a
aproximacao das pessoas, gerando interesse € emogoes.

Como Holtorf (2005) tem sustentado, a arqueologia tem um “Archaeoappel” (encanto), que preci-
sa ser explorado pela disciplina para chamar a aten¢ao do publico. Acreditamos que a tecnologia tem o
potencial de amplificar este atrativo, gerando, nesse caso, um acesso inclusivo ao conhecimento arqueo-
logico, sobretudo “transportando” o publico a locais onde o acesso ¢ extremamente restrito como o caso
da Antéartica.
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Notas
1. Este ¢ uma continuidade do Projeto de Arqueologia Historica da Antartica iniciado na Argentina em
1995, coordenado pelo Dr. Andres Zarankin e Dr.* Maria Ximena Senatore.

2. Website: www.leach.ufmg.br.
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