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RESUMO

Este artigo problematiza a ideia de reconstrugao e representagao 1:1 na arqueologia, partindo da metafora
de Borges (1946) sobre a construgao de um mapa do Império nessa escala. A partir disso, analisa-se o uso do
termo “reconstrucao” na Arqueologia Digital, avaliando suas criticas e alternativas, argumentando que toda
visualizagdo arqueologica, pretensamente do passado, constitui uma construgao interpretativa situada e
provisoria. O estudo articula debates teoricos com contribui¢oes da Arqueometria e das Humanidades Digitais,
assim como reflexdes acerca da circulagio contemporanea de “imagens do passado”, inserindo aquelas
produzidas por Inteligéncia Artificial, mobilizadas em usos politicos que as tornam mercadoria. Como estudos
de caso, analisam-se a reinterpretacdo funcional de artefatos ceramicos cilindricos da Peninsula Ibérica —
redefinidos a partir de técnicas da quimica analitica — e a simulagao 3D de uma flecha pré-colonial do Sul do
Brasil baseada na preservagao de sua ponta de projétil, evidenciando os limites impostos pela natureza perecivel
de determinadas materialidades. Sustenta-se, contudo, que no ambito da arqueologia, reconhecer essa
impossibilidade de reconstrucao integral nao deve conduzir ao relativismo, uma vez que ela, por meio de seus
metodos e teorias, permanece fundamental na aproximagio e na recuperagao critica das realidades preteritas e
contemporaneas.
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RESUMEN

Este articulo problematiza la idea de reconstruccion y representacion 1:1 en arqueologia, partiendo de la
metafora de Borges (1946) sobre la construccion de un mapa del Imperio a esa escala. A partir de esto, se
analiza criticamente el uso del término “reconstruccion” en la Arqueologia Digital, evaluando sus criticas y
alternativas, y argumentando que toda visualizacion arqueologica, supuestamente del pasado, constituye una

. . . . . -
construccion interpretativa situada y provisional. El estudio articula debates teoricos con aportes de la
Arqueometria y de las Humanidades Digitales, asi como reflexiones sobre la circulacion contemporanea de
“imagenes del pasado”, incluyendo aquellas producidas por Inteligencia Artificial, que son utilizadas con fines
Sy . / . . . ./ .
politicos y convertidas en mercancia. Como estudios de caso, se analiza la reinterpretacion funcional de
artefactos ceramicos cilindricos de la Peninsula Ibérica — redefinidos a partir de técnicas de quimica analitica —
y la simulacion 3D de una flecha precolonial del sur de Brasil basada en la preservacion de su punta de proyectil,
evidenciando los limites impuestos por la naturaleza perecedera de ciertas materialidades. Se sostiene, sin
embargo, que en el ambito de la arqueologia, reconocer esta imposibilidad de reconstruccion total no debe
conducir al relativismo, ya que la arqueologia, mediante sus metodos y teorias, sigue siendo fundamental para
e . . ,

acercarse a recuperar criticamente tanto las realidades pasadas como las realidades contemporaneas.

Palabras clave: Arqueologia Digital, Reconstruccion arqueologica, Simulacion, Usos del pasado,

Inteligencia Artificial (IA).

ABSTRACT

This article problematizes the idea of reconstruction and 1:1 representation in archacology, starting from
Borges’ metaphor (1946) of constructing a map of the Empire at that scale. From this perspective, the use of
the term “reconstruction” in Digital Archacology is critically examined, evaluating its critiques and alternatives,
and arguing that all archacological visualization, purportedly of the past, constitutes a situated and provisional
interpretative construction. The study articulates theoretical debates with contributions from Archacometry
and Digital Humanities, as well as reflections on the contemporary circulation of “images of the past”, including
those produced by Artificial Intelligence, which are mobilized for political purposes, turning them into
commodities. As case studies, it analyzes the functional reinterpretation of cylindrical ceramic artifacts from
the Iberian Peninsula — redefined through analytical chemistry techniques — and the 3D simulation of a pre-
colonial arrow from southern Brazil based on the preservation of its projectile point, highlighting the
limitations imposed by the perishable nature of certain materialities. It is argued, however, that within
archacology, acknowledging this impossibility of complete reconstruction should not lead to relativism, since
archacology, through its methods and theories, remains fundamental for critically approaching and recovering
both past and contemporary realities.

Keywords: Digital Archacology, Archaeological reconstruction, Simulation, Uses of the past, Artificial

Intelligence (AD).
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INTRODUCAO

En aquel Imperio, el Arte de la Cartografia logré tal Perfeccion que el mapa de una sola Provincia
ocupaba toda una Ciudad, y el mapa del Imperio, toda una Provincia. Con el tiempo, estos Mapas
Desmesurados no satisficieron y los Colegios de Cartografos levantaron un Mapa del Imperio, que tenia
el tamafio del Imperio y coincidia puntualmente con ¢l. Menos Adictas al Estudio de la Cartografia, las
Generaciones Siguientes entendieron que ese dilatado Mapa era Inatil y no sin Impiedad lo entregaron a
las Inclemencias del Sol y los Inviernos. En los desiertos del Oeste perduran despedazadas Ruinas del
Mapa, habitadas por Animales y por Mendigos; en todo el Pais no hay otra reliquia de las Disciplinas
Geograficas.

Suarez Miranda, Viajes de Varones Prudentes, Libro Cuarto, Cap. XLV, Lérida, 1658.
(Borges, 1946, p. 53)

Ha mais de oito décadas, o escritor argentino Jorge Luis Borges (1946), por meio de um conto
originalmente intitulado Del Rigor en la Ciencia, escrito como uma espécie de falsificagao literaria, propos uma
reflexdo metaforica sobre a relagio entre os mapas, o mundo que eles representam e a busca incessantemente
humana por “criar um mapa do Império na escala de 1:1”. Nesta curta mas profunda obra, através de uma
citacao atribuida ao seculo XVII, o autor apresenta um universo hipotético onde a arte da cartografia teria
atingido tal grau de perfei¢ao que, ao tentar representar o mundo de modo total e pontualmente coincidente,
acabou por perder a sua razao de ser. Nesse mundo, os cartografos, ao conseguirem representar de forma exata
o seu objeto — o Império —, tornam-na, por fim, inutil. As geragoes futuras, ao perceberem a inutilidade do
mapa, se afastam do estudo da cartografia, abandonando nao apenas o mapa, mas as proprias disciplinas
geograficas, que o tornaram possivel.

Com um titulo autoexplicativo, Umberto Eco (1992), em On the Impossibility of Drawing a Map of the Empire
on a Scale of 1 to 1, aprofunda-se na obra de Borges (1946), ressaltando que o mapa final, pontuado por Borges
(1946), sempre reproduziria o territério de maneira infiel, destacando, do mesmo modo, que no momento
em que este mapa ¢ produzido, o seu objeto, o Império, se torna irreproduzivel. Alem disso, ao se conseguir
completar um mapa na referida escala, decretar-se-ia o fim do proprio Impeério.

Em parafrase ao titulo de Eco (1992), na arqueologia — e especialmente no ambito da Arqueologia Digital
—3, a “impossibilidade de desenhar um mapa na escala 1:1” deveria tornar-se um axioma, embora constitua um
fato ja amplamente demonstrado, ainda que ndo plenamente reconhecido. Oferecer uma modesta contribui¢ao
teorica para tal ¢ o objetivo principal do presente artigo, unindo perspectivas dialogadas tanto com a

Arqueometria quanto com as Humanidades Digitais, no ambito da Arqueologia.

SOBRE A IMPOSSIBILIDADE DE RECONSTRUIR DIGITALMENTE O PASSADO NA ESCALA 1:1

Menos de uma década antes da publicagao da obra de Borges (1946), o antropologo estadunidense, Alfred

Kroeber (1937) defendera, ipsis verbis, que a arqueologia “[...] has historical reconstruction for its objective”

$Assim como no escopo da Arqueologia Virtual, da Ciberarqueologia, do Archacogaming, da Ciberarqueologia e da Arqueologia Do Digital.
Para melhor profundidade a respeito da diferenga entre tais conceitos, recomenda-se a leitura do primeiro capitulo da tese Etnoarchaeogaming:
o desenvolvimento e a aplicacdo de jogos que conectam Arqueologia, Patriménio e Almas, defendida recentemente por Amanda Pina (2025), assim
como a tese Ciberarqueologia em Vipasca: o uso de tecnologias para a reconstrucdo-simulacdo interativa arqueoldgica, defendida por Alex Martire
(2017a). Outros trabalhos menores como os de Bae (2024), Back (2023), Cruz (2022), Li et al. (2023), Martire (2017b, 2021; 2023) e Souza
et al. (2019), buscaram, em maior ou menor profundidade, ¢ nao necessariamente de modo concordante, diferenciar alguns de tais conceitos.
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(Kroeber, 1937, p. 163). Reconstrugdo. Essa ¢ a palavra que tem sido recorrentemente adotada, ¢ em grande
medida sucedida pelo termo “3D” no ambito da Arqueologia Digital, apesar de suas importantes limitagoes, ja
apontadas em trabalhos como os de Forte (2011), Clark (2010), Martire (2017a), Barratt (2020, 2021),
Schoueri & Ferreira (2020), Back (2023), Pina (2025), dentre muitos outros.

Em dialogo com isso, ha mais de um quarto de seculo; Paul Bahn (1999, p. 6), em seu livro Bluff your way
in archaeology®, direcionado ao publico geral, mostrava, ainda que de modo satirico, que a arqueologia seria
como “um enorme e perverso quebra-cabegas”, pois: nunca pode ser terminado, nunca saberemos quantas
pecas estao perdidas, a maior parte delas esta perdida e ndo podemos trapacear olhando a tampa da caixa. Do
outro lado do Canal da Mancha, outro Paul, Paul Veyne (1978), também arqueologo, defenderia que a historia
nao seria, de todo, tdo diferente, uma vez que ela ndo tornaria possivel “reviver” eventos, dado que ela
“seleciona, simplifica, organiza, faz com que um século caiba numa pagina” (Veyne, 1978, p. 19).

Nesse sentido, as ideias de ambos destacam como ¢ de vital importancia reconhecermos a necessidade de
nao compreendermos “o” passado como sendo estatico ou mesmo singular. Ele ¢ dinamico, mutavel e plural
e, como tal, a possibilidade de reconstrui-lo a escala ¢, no minimo, questionavel, como pretendemos mostrar
nos paragrafos seguintes. Como bem pontuou Binford (1988, pp. 23-27), a arqueologia ¢ um campo
totalmente dependente de inferéncias sobre o passado construidas a partir de evidéncias encontradas na
atualidade. O mesmo arqueologo também destacara que os dados arqueologicos nao sao evidentes por si
mesmos, sendo estes construidos, no presente, a partir de um registro arqueologico que também se encontra
no presente, junto das observagdes que fazemos sobre ele, que siao nossas contemporaneas (Binford, 1988, pp.
23-27).

Por outro lado, e em dialogo com as formulagoes de Kroeber (1937), no que concerne ao escopo do
presente dossi¢, ¢ pertinente examinar a recepgao recente do termo “reconstrugao”, entre diferentes autoras
¢ autores que, de distintos modos, t¢ém se dedicado a Arqueologia Digital. Em um primeiro ponto, cabe
sublinhar que uma analise sistematica dessa recepgdo, considerando suas variagbes temporais, espaciais e
epistemologicas, extrapola os limites deste texto. No entanto, em um segundo ponto, ¢ possivel notar que,
mais recentemente, diversas pcsquisadoras e pcsquisadorcs tém proposto alternativas conceituais, por
concordarem em maior ou menor grau, assim como defenderia Eco (1992) com a impossibilidade de criar um
mapa — ou melhor, “um” passado —, mesmo em ambiente digital, na escala 1:1.

Dentre as alternativas propostas, ndo necessariamente compreendidas como sinénimos por todos,
destacam-se: modelos, simulagGes, (re)construgtes, aproximagdes, re-criagoes, dentre outros. Nessa diregao,
ja no inicio dos anos 2000, Favro (2006, p. 322) destacava que a falta de consenso interdisciplinar em relagao
aalguns desses termos (em seu trabalho original, especificamente abordando os termos “re-creation”— com hifen
— e ‘reconstruction”, assim como ‘restoration”, “simulation” e “replica”) ja trazia complicagdes e confusdes nos

)

trabalhos na area. Barratt (2020, 2021), por sua vez, mais tarde, defenderia o abandono dos termos “3D

reconstruction” e “3D model” em favor de “3D approximation”,

uma vez que, para ele, o primeiro dos termos
implicaria em um “retorno ao original” (Barratt, 2020), como se o designer tivesse (¢ pudesse) remontar partes
de sitios, em um todo coeso, ignorando a natureza imprecisa e hipotetica do metodo, o que faria com que os

usuarios confundissem aproximagdes com certezas absolutas. Ainda nesse contexto, o mesmo autor argumenta

* Publicado no Brasil, sob o titulo de “Manual do blefador. Tudo que vocé precisa saber sobre arqueologia para nunca passar vergonha” (Bahn, 1993),
pela Editora Ediouro.
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que o termo “modelagem” (modelling) ¢ extremamente ambiguo, sendo empregado na Arqueologia — assim
como em outras areas do conhecimento — para designar processos distintos (como a modelagem matematica,
por exemplo). Segundo ele, tal utilizagao poderia superestimar o grau de certeza atribuido aquilo que considera
ser apenas uma aproximagao (Barratt, 2020, p. 9). Em razdo de tais criticas, ademais, Barratt (2020) também
propos a substitui¢do do termo “modelador” (modeller) por “desenhador” (designer).

Anteriormente, Maurizio Forte (2011), arqueologo bem conhecido por seus trabalhos, tanto na
Ciberarqueologia (Forte, 2008, 2010, 2011, 2013, 2015), quanto na Arqueologia Virtual (Forte & Siliotti,
1997; Forte & Pescarin, 2012), defendera que o passado também nao pode ser reconstruido em sentido
absoluto. Pouco mais de uma década apos a publicagao do livro Virtual Archaeology: re-creating ancient worlds,
editado por ele em conjunto com Siliotti (Forte & Siliotti, 1997), o referido autor propos a rediscussio de
defini¢Ges, conceitos-chave, novas tendéncias e aplicagdes no campo, analisando, também, a introdugao do
proprio termo “Ciberarqueologia” (Cyber-Archaeology), em associagao ao processo que chamou de simulagao®.
Nesse contexto dos mundos cibernéticos, Forte (2011) argumenta que seria mais apropriado falar em simulagao
do passado, e ndo em sua reconstrugdo, uma vez que, para ele, a multivocalidade inerente a simulagdo abriria
novas perspectivas interpretativas, nao impondo uma versao final e definitiva, mas sugerindo, evocando e
produzindo miultiplos resultados possiveis (Forte, 2011). Nessa perspectiva, ndo estariamos diante de “um
passado”, mas daquilo que ele chama de um “potencial passado” (Forte, 2011).

Ja no Brasil, autores como Martire (2017a), Back (2023) e Pina (2025) também se debrucaram sobre o
tema. Para Martire (2017a), influenciado pelos trabalhos de Clark (2010) e Forte (2010), teriamos “modelos”,
que nao seriam, em si, falsos (em oposi¢ao ao que “é real”), mas uma interpretagao tao real — e valida — quanto
qualquer outra. Ainda que, para o mesmo autor, seja relevante evitarmos chamar um “modelo” de
“reconstrugao” (Martire, 2017a), por se tratar nao apenas de um termo problematico, mas, também, por
carregar a ideia — equivocada — de que o modelo ¢ falho ou que deve ser utilizado com ressalvas.

Por sua vez, Back (2023), influenciado pelas leituras de Clark (2010), Forte (2010) e Martire (2017a, p.
104), opta por adotar o termo “(re)construgao”, ao concordar na impossibilidade de reconstruir integralmente
o passado. Em seu entendimento, tal como outros, o passado ¢ construido e reconfigurado a luz de novas
evidéncias e perspectivas, tanto no presente quanto no futuro. Nesse sentido, os parénteses funcionam como
marcadores que sublinham a diferenga entre “construgao” e “reconstrugao”, embora o termo permanega
semanticamente proximo de “reconstrugdo”, expressao comumente utilizada. Nitidamente, tal posicionamento

se vincula a uma das principais contribui¢des do trabalho de Clark (2010), para quem

“[...] archacologists may say they have created a “reconstruction” of some facet of the past, but in fact
they have not, and with few exceptions cannot, “reconstruct” the past; one can only construct models
or simulations of the past. To claim to have done so is a mistake. At the same time, by calling one’s
construction a reconstruction, one misleads the viewer of that model, both professional and lay, and

sometimes even oneself.” (Clark, 2010, p. 63)

Outras autoras e autores, por sua vez, optaram por manter a utilizacio do termo "reconstrucao", o que
5 ) ) q
nao necessariamente implica em desconsiderar as criticas dirigidas ao conceito, mas sim de reconhecé-las junto

de sua ampla difusdao, como ¢ o caso da arqueologa brasileira Amanda Pina (2025), que concorda que toda

* Que seria derivado do feedback interconectado e multivocal entre usudrios/atores e ecossistemas virtuais (Forte, 2011).
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“reconstrugao” constitui uma interpreta¢do do passado, e nao a sua reprodugio exata. Ainda assim, por mais
diverso que seja o posicionamento ou o conceito adotado por cada autora ou autor, o mais relevante, na nossa
concepgao, ¢ a necessidade de avaliarmos a existéncia desse fendmeno, nomeado por Clark (2010) como “The
Fallacy of Reconstruction”.

Falacia ou ndo, a suposta possibilidade de reconstrugao integral do passado — seja por meios analogicos,
seja por meios digitais — parece-nos constituir um axioma cujo alcance tem sido, ainda, por vezes negligenciado.
Como ja assinalava Martire (2017a, p. 17), nao se pode, sob hipotese alguma, afirmar que uma simulagao
computacional corresponde aquilo que efetivamente ocorreu, justamente porque nio o ¢. A simulagio se
configura, simultaneamente, como interpretacao e representagao (Martire, 2017a, p. 17): resulta de escolhas
teoricas, técnicas e narrativas que mediam a construgdo do modelo. Sobre isso, tal limite também ecoa a
“traicao das imagens” (La trahison des images), expressa pela obra de René Magritte (1928), pintor surrealista
belga, na qual a célebre inscrigao “Ceci n’est pas une pipe” (traduzida como “This is not a pipe”, em inglés e “Isto nao
¢ um cachimbo”, em portugués) explicita a tensdo entre a representagdao e o objeto/artefato. Ao afirmar que a
representagdao de um cachimbo nio ¢ ele proprio®, Magritte evidencia que toda representa¢io também passa
por um processo de mediagao. Logo, ela nunca “¢” —a coisa em si mesma.

Do mesmo modo, toda tentativa de reconstrugio do passado constitui uma construgao interpretativa que,
independentemente de seu grau de realismo, sofisticagdo visual ou apelo estético, permanece sujeita a
simplificagdes, exageros e processos de descontextualizagao do(s) passado(s), condi¢ao que afeta tanto o
publico em geral quanto a nos mesmos. Nesse sentido, torna-se fundamental adotar uma postura critica e
cautelosa na produgao e disseminagao de visualizagoes arqueologicas, como argumentam Schoueri e Ferreira
(2020). Tal cautela decorre do reconhecimento de que toda representagao do passado ¢, inevitavelmente, uma
interpretagdo. Consequentemente, sua maior ou menor objetividade nao depende apenas da quantidade ou da
qualidade dos dados disponiveis, mas do entendimento de que qualquer representagao resulta de escolhas
interpretativas. Essa perspectiva sera retomada ao longo do presente artigo.

Um bom exemplo disso sdo os mapas. Ja nos primeiros documentos desse tipo que chegaram até nos,
percebe-se que, mais do que a busca por uma representagio fisica e perfeita da realidade, eles expressam
concepgoes especificas de espago’. Por outro lado, isso ndo significa que ndo tenham existido esforgos na busca
por exatiddo. Entretanto, mesmo nesses casos, o aspecto simbolico permanecia extremamente presente. Como
assinalou Claude Nicolet (1994, pp. 4-6), embora na Antiguidade Classica tenham sido realizados avangos
cientificos que permitiram calcular com maior precisio a circunferéncia da Terra e representar o mundo
conhecido, seus elementos continuavam a ser apresentados sob forte carga simbolica — assim como hoje, por

exemplo, no que toca a presenca da “seta norte” e o superdimensionamento dos paises do hemisfério homénimo

¢ Ou que 0 mapa ndo ¢& o proprio Império, em referéncia a obra de Borges (1946).

7 Um exemplo disso ¢ o “mapa-mtndi” babilénico, que atualmente se encontra no Museu Britanico, onde a Babil6nia é representada como o
centro do mundo. Embora existam diversas interpretagdes sobre este documento, a maioria delas coincide em assinalar que se trata de uma
representacdo espacial da centralidade que a Babilonia teria e do lugar que essa civilizagdo ocupava no mundo e no cosmos, ou seja, uma clara
concepgao do espaco a partir da perspectiva babilénica (Wittman, 2025, pp. 19-20). Uma forma de representar espacialmente a centralidade
de uma civilizagdo ou religido que pode ser observada em exemplos posteriores, como no mapa de Agripa, onde Roma ¢ colocada no centro,
ou no Rudimentum Novitiorum (1475), de Lucas Brandis, no qual, como assinalou Umberto Eco (2013), mais do que indicar as diferentes
formas de chegar a Jerusalém, o que se queria plasmar era que esta cidade seria o centro da terra. O fato pelo qual uma cultura, estado ou
religido considera um lugar importante para si como o centro do mundo ou universo ¢ conhecido como Omphalos Syndrome (Sindrome do
Umbigo), e pode ser observado em diferentes culturas do mundo, como, por exemplo, nos habitantes da Ilha de Pascoa, que consideram Te
Pito o Te Henua - que significa o umbigo do mundo -; nos astecas, que pensavam que este estaria localizado no principal templo de Tenochtitlan;
ou nos gregos, para quem o omphalos do mundo estaria localizado em Delfos (Wittman, 2025, p. 22).
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—. Da mesma forma, atualmente, ao elaborarmos uma planta ou um mapa, devemos reconhecer que a
“veracidade” nao depende apenas do niimero de dados mobilizados, pois, como observou David Harvey (1969,
p- 377), quanto maior o volume de dados utilizados, por mais paradoxal que possa parecer ser, maior também
¢ a possibilidade de subjetivismo, decorrente das escolhas e das selegbes envolvidas.

Assim, compreendemos que a melhor forma de evitarmos o erro de ver as nossas interpretages como “a”
representacao de uma realidade total e inica pode ser a assungao de que uma representagao assim ¢ totalmente
impossivel, tratando-se de uma simplificacdo forcosa do passado, na qual o alternativo, o cotidiano ¢ o nao
hegemonico seriam ignorados. Nesse sentido, assumir que o passado ¢ apenas uma imagem fixa que podemos
representar nao pode ser o nosso objetivo. As produgdes que gestamos, atraves da Arqueologia Digital, nao
sao — ou nao deveriam ser — um fim em si mesmas; pelo contrario, devemos entender que estas sdo ferramentas
que nos convidam a pensar e repensar o nosso passado — e a nossa relagao com ele — e como ele ¢ estudado,
compreendido e construido —no presente.

Contudo, na atualidade, uma quantidade substancial das imagens e dos planos produzidos sobre cidades e
territorios ¢ compreendida como um fim em si mesma. Desta forma, por vezes, cai-se no erro de assumir que
se esta representando fielmente uma realidade fixa e intacta do passado, esquecendo-se que este sempre esteve
em continua formagao, pois a paisagem nao deixa de ser um elemento em construgao, produzida pela relagao
dialetica entre tempo, espago e sociedade. Alem disso, no que diz respeito, por exemplo, as cidades antigas,
sua representa¢do costuma ser extremamente idealizada, ao atribuir aos objetos e as estruturas um halo de
imutabilidade e de grande monumentalidade. Sob tal perspectiva, isso produz, em muitos casos, a perda do
vivido, ou seja, da vida cotidiana que fica fora dessas representacdes “do passado” (Folgueira Rios, 2026), no
singular, um fato que nao faz mais do que recordar uma das afirmagdes com as quais Guy Debord (2007)

comegava a sua obra A Sociedade do Espetdculo: “Todo lo que antes era vivido directamente se aparta en una

representacién” (Debord, 2007, p. 24).

A REPRESENTACAO DO PASSADO E SEUS USOS: O PASSADO COMO MERCADORIA

Para nao deixar de dizer o obvio, nossa visao do passado em uma sociedade dominada pela imagem esta
completamente mediatizada pelas representagdes que fazemos dele. Pensemos, por exemplo, nas ilustragdes
pictoricas e nos filmes nos quais se representam herois, politicos, importantes personagens do mundo romano
e cidadaos fazendo uma saudagao com o famoso brago erguido. Embora se tenha tentado buscar um referente
historico para este gesto, nao existem vestigios escultoricos, pictoricos, nem fontes escritas que possam afirmar
que se saudava com este gesto na época romana®. Muito provavelmente, trata-se de uma inveng¢ao da época
contemporanea’, que foi (re)produzida de forma acritica em diferentes obras artisticas até os nossos dias, sendo

ela (re)utilizada e apropriada, por exemplo, pelos movimentos fascistas. Mas, apesar de se tratar de uma

¥ De fato, embora se possam encontrar esculturas e outras mengdes nas fontes em que os imperadores aparecem com o brago direito erguido,
como pode ser observado na escultura equestre de Marco Aurélio, ou nos motivos que aparecem na Coluna de Trajano, o significado deste
gesto esta longe de ser uma saudagao (Winkler, 2009)

? Lembremos do livro 4 invengdo das tradiges (1997), organizado por Hobsbawm e Ranger, que demonstra como praticas, rituais e simbolos
que parecem ser imemoriais e antigos foram, na realidade, criados recentemente (principalmente nos séculos XIX e XX) por Estados e
instituigdes com o objetivo de legitimar o poder e construir identidades nacionais e/ou de grupo (Hobsbawm & Ranger, 1997).
Especificamente em relagdo ao pretenso gesto romano, a primeira referéncia conhecida dessa saudagao provem da pintura O Juramento dos
Hordcios (1784), de Jacques-Louis David (Aparicio Resco, 2025, p. 97).
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inven¢ao, nao ha davida de que a maior parte da populagao acredita que era efetivamente essa a forma como
os romanos se saudavam. Uma invengdo historica, cuja propagagao esta vinculada com o grande meio de
comunicagao da segunda metade do seculo XX: o cinema (Winkler, 2009; Aparicio Resco, 2025).

Diante disso, ndo parece tdo extraordinario que perfis claramente autoritarios como o de Elon Musk
reproduzam atualmente a saudagdo nazifascista'®, escondendo-se sob a alegagdo de que estavam fazendo a
“saudagao romana”. Nem a escolha da saudag¢do, nem a da desculpa foram arbitrarias; tratou-se, sim, de um
uso do passado e de como este foi representado. Dentro do referido arcabougo, esses usos do passado
enfrentam atualmente consequéncias ainda mais preocupantes, sobretudo em um mundo dominado pela nova
criagao e reprodutibilidade da imagem atraves da Inteligéncia Artificial, na qual o passado ¢ representado de
uma forma completamente — e ainda mais — idealizada.

A hegemonia cultural na qual nos encontramos atualmente ¢ caracterizada pela impossibilidade de ver um
horizonte que escape ao do atual sistema econémico, o capitalismo. A queda de uma visao utopica do futuro e
a incapacidade de pensar um horizonte de possibilidades factivel nos leva, segundo Marina Garces (2021, p.
23), da fase cultural da condi¢do pos-moderna — na qual nos encontrariamos num eterno presente — a da
condigao postuma. Desta forma, para a autora, se a modernidade estava centrada no progresso — ou seja, no
depois — e a pés-modernidade na celebragao de um eterno presente — sem passado, nem futuro —, a condigao
postuma ¢ a do “depois sem depois”. Nesta fase, “caracterizada pela impossibilidade de intervir eficazmente
sobre as condi¢Ges do tempo vivivel (do tempo humano, que € o tempo da historia)” (Garces, 2021, p. 74), a
representa¢do da historia volta a ser linear. Mas, ao contrario do que ocorria — ao menos teoricamente — na
modernidade, ja nao ¢ marcada pelo progresso, mas sim pelo fim dos tempos, por uma falta de alternativa para
o futuro.

Se ndo ha alternativa, o que nos resta aléem de um eterno presente sem esperanga, no qual esperamos
desesperangados o fim? Em sua obra postuma Retrotopias (2017), o pensador polonés Zygmunt Bauman advertia
sobre a crescente tendéncia de promover um retorno a um passado supostamente melhor, no discurso politico
de carater reacionario e de extrema-direita, como visto, por exemplo, nos “MAGA” (Make America Great Again,
de Trump). Para ele, isso fomentaria a criagao de passados ficticios que buscariam interpelar emocionalmente
o interlocutor, tentando dar-lhe a sensagao de ter perdido um paraiso que agora deve ser recuperado. Esses
passados imaginados, que se encontram num tempo perdido que precisa ser revivido, sio denominados por
Bauman (2017) como retrotopias. Explorando o efeito das retrotopias, Venegas Ramos (2018) propde um
conceito de grande interesse para o que estamos tratando aqui, o de retrolugar.

Um retrolugar é um "elemento que evoca o intenta reconstruir un pasado idealizado, ligero, simp]ﬁcado,facilmente
reconocible y fuera del tiempo con el objetivo de servir como objeto de consumo cultural o adorno estético" (Venegas Ramos,
2018, p. 327). A constituigao de retrolugares simplifica o passado, tornando-o facilmente consumivel e, assim,
mercantilizado. Por sua vez, ao ser uma mercadoria, pode ser reproduzido, provocando igualmente a sua
homogeneizagao e esvaziamento. Assim, o passado simplificado, esvaziado ¢ homogénco se representa em

imagens repetitivas que nado questionam o discurso hegemoénico. Com efeito, em vez de buscar uma

' Nao apenas de modo aparentemente singular ou individual, mas também em expressoes coletivas. Um exemplo particularmente evidente
de tal fendmeno ocorreu no contexto pos-eleitoral presidencial no Brasil, quando centenas de pessoas realizaram tal gesto durante a execucao
do Hino Nacional, em Sao Miguel do Oeste (SC), no final de 2022. Ver: Gherman, M., & Efraim, A. (2022, 30 de novembro). Brasil vive
epidemia de neonazismo. Revista Piauf. Disponivel em: <https://piaui.uol.com.br/brasil-vive-epidemia-de-neonazismo/>. [cons. 25 fev.

2026].
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“reconstrugao” fidedigna de objetos ou cenarios historicos, ou de fomentar uma reflexao critica sobre o passado,
esses discursos priorizam a qualidade estetica da representacao. Seu objetivo principal ¢ evocar a nostalgia por
um tempo perdido, cuja veracidade historica resulta irrelevante (Ramas San Miguel, 2024). Trata-se, em
esséncia, da representacdo de um passado sem historia, no qual o vivido desaparece. Ao contrario do célebre
mapa do Império de Borges, que em busca da exatidao alcanga uma escala 1:1, tornando-o inservivel, essas
representagoes de passados idealizados abandonam toda tentativa de aproximagao a realidade historica. Mas
isso ndo os torna inserviveis, pois sua utilidade ndo reside em sua veracidade, mas sim em sua capacidade para
evocar um passado simples e glorioso, apresentado como um modelo edificante ao qual se aspira regressar.
No atual regime de consumo visual, a Arqueologia Digital enfrenta uma dupla tensao: a impossibilidade
de representar o passado de maneira exata em contraste com a proliferagao de retrolugares e imagens idealizadas
que aspiram a se tornar a Unica narrativa historica legitima. A isso se soma uma problematica emergente: a
percepgao do passado como mera sucessao de representagoes fixas, refor¢ada pela reprodugao massiva de
imagens facilitada pela Inteligéncia Artificial e pelas redes sociais. Nesse contexto, o que pode a Arqueologia
Digital contribuir para superar essa dicotomia e oferecer alternativas criticas as representagdes estaticas e
hegemonicas do passado, especialmente diante dos novos desafios colocados pela escalada da produgao e difusao

automatizada de imagens realizadas pela Inteligéncia Artificial?

SOBRE A (IM)POSSIBILIDADE: A ARQUEOLOGIA DIGITAL E A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Embora a Inteligéncia Artificial (a partir de agora IA) possa ser uma ferramenta interessante com a qual
trabalhar, seu uso acritico leva a perpetuagio de vieses sexistas e colonialistas na representagdo — nao s6 — do
passado. A simplificagdo e transposi¢ao desses preconceitos ideologicos sobre as comunidades pode ser
constatada, por exemplo, no que diz respeito a imagem geral que essas ferramentas oferecem, por padrao,
sobre as mulheres no mundo antigo, onde, tal como ja apontaram outras autoras (Vidal Lorenzo et al., 2025),
¢ muito dificil encontrarmos alguma imagem que escape a visao de género estereotipada que se tem do passado.
Isso decorre do fato de que a IA, para produzir imagens e videos, alimenta-se de forma acritica dos dados e das
representagoes disponiveis na internet.

Contudo, essas representagdes ndo provém apenas dos contetdos presentes na rede, pois as visdes
estereotipadas e presentistas do passado frequentemente também estio presentes nos proprios livros
didaticos.!" Alguns desses discursos também sdo reproduzidos em imagens e videos criados por 1A, sendo
frequentemente consumidos de forma acritica pelos seus usuarios. De fato, tais representagdes tém sido

recentemente adotadas pelo corpo discente de maneira igualmente acritica na construgao de imagens do

"' Nesse sentido, ¢ revelador o estudo realizado por Andrea Mourifio Schick (2025), no qual a autora analisa, a partir de uma perspectiva
feminista, a imagem da Pre-historia do noroeste da Peninsula Ibérica apresentada nos livros didaticos da escolarizagdo basica da Comunidade
Autbénoma da Galiza (Espanha), publicados entre 1982 e 2020. Nesse estudo, a autora demonstra como as representacdes das mulheres pre-
historicas — como maes cuidadoras ou objetos sexuais —, criadas no seculo XIX, continuam a ser reproduzidas e perpetuadas tanto no plano
textual quanto no plano visual dos livros didaticos. Esse processo invisibiliza as atividades realizadas por essas mulheres e coisifica seus corpos,
pcrpctuando “un discurso preexistente, elaborado desde el poder normativo, que valida ciertas identidades, narrativas y memorias, excluyendo y marginando

a otras”.
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passado (Vidal Lorenzo et al., 2025, p. 117). Nesse contexto, reproduzem-se visoes simplificadas deste que
podem afetar tanto a forma como a populagdo percebe sua propria historia quanto a si propria.

A reprodugao massiva dessas imagens — amplificada pelas redes sociais — reforca a circulagao de
estereotipos e retrolugares. Seu carater hiper-realista pode levar aqueles que carecem de formagao historica a
toma-las como fidedignas, aceitando discursos tendenciosos ou falsos. Essa criagdo massiva de passados
simplificados e idealizados favorece a aceitagdo acritica de certas narrativas, contribuindo para consensos
historicos — ainda que falsos ou carregados de silenciamentos — que podem ser explorados politica e
economicamente'”, alimentando assim retrotopias.

Mas, diante da capacidade cada vez maior de reprodugao de retrolugares e representacoes de passados
simplificados e altamente enviesados que a IA possui'’, a maior parte delas, pertencentes a empresas privadas
de bilionarios do Norte Global, o que a Arqueologia Digital pode fazer? A saida ndo pode recair em uma
proibigao ou condenagao total da IA — sobretudo porque nao s6 a IA tem vieses —, mas sim em uma maior
énfase em encarar de forma mais cientifica, artistica e educativa o nosso trabalho.

Em primeiro lugar, devemos concordar de forma honesta na impossibilidade de representar 1:1 o mundo,
nao como um problema, mas como uma oportunidade. Isso implica mostrar explicitamente as fontes, teorias
e meétodos que sustentam cada (re)construgao. O objetivo tltimo nao deve ser a “reconstrugao” por si mesma,
mas a aproximagao da cotidianidade do passado para interpretarmos como as comunidades desenvolveram sua
vida cotidiana, ou seja, o seu presente. Um presente que nunca recuperaremos por inteiro, pois, afinal, em
Arqueologia, tratamos com restos fragmentarios. Entretanto, longe de ser uma fragilidade, ¢ aqui que reside a
sua forga, pois essa materialidade fragmentaria, alem de nos permitir observar a diversidade de modos de vida
humanos, adverte-nos de quéo abertas a reinterpretagdes se encontram muitas das hipoteses e concepgdes que
fazemos sobre esse passado. Nesse sentido, as simulagdes computacionais constituem um campo potente, pois
podem evidenciar atraves de uma simples imagem (dinamica, ou nao) os dados nos quais nos fundamentamos
para propor uma (re)construgdo. Um bom exemplo disso ¢ a escala de evidéncia historico-arqueologica
desenvolvida por Oner e Bardill no ano de 2011 para a (re)construgio 3D que realizaram do porto de Teoddsio
em Constantinopla, na qual, mediante a constitui¢ao de dez niveis diferentes de cores, mostraram o grau de
evidencia das diferentes partes que constituem essa imagem. Assim, os tons mais quentes estao sujeitos a um
maior grau de evidéncias, em contraste com os mais frios, de menor grau (Aparicio Resco, 2025, pp. 152-
153).

Em segundo lugar, arqueologas, arqueologos ¢ a Arqueologia Digital podem oferecer uma visao mais
complexa do passado, contrapondo-se as imagens reproduzidas pela IA — e por outros meios —, as quais
frequentemente reiteram os mesmos discursos e vieses associados aos conjuntos de dados, modelos e criterios
de treinamento dessas ferramentas, apresentando-os como se fossem uma verdade absoluta. Por outro lado,
diante das imagens supostamente idénticas sobre o passado que a IA costuma (re)produzir, a Arqueologia
Digital, sobretudo no caso das (re)construgdes, possui a mesma capacidade que o filosofo Markus Gabriel

(2022, p. 189) atribui a arte: a potencialidade de apresentar o cotidiano sob uma nova luz, surpreendendo-nos

"’Tal como apontado em estudos recentes, a populagdo mais jovem atribui grande importancia, no processo de constitui¢do de sua identidade,
as representagdes que consome por meio do cinema, da televisdo, da musica e das redes sociais. (Gil Junquero et al., 2024, p. 119).

A exemplo de um video produzido integralmente com o uso de ferramentas de TA, recentemente publicado nas redes sociais institucionais
do Exército Brasileiro, em 21 de fevereiro, em homenagem a tomada de Monte Castelo, durante a Segunda Guerra Mundial — ainda que
existam numerosos registros historicos do episodio, incluindo documentagio fotografica, textual, jornalistica e radiofénica —.
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com novos sentidos e significados. Isso pode nos ajudar a recuperar um passado muito mais complexo, capaz
de evidenciar as diversas formas pelas quais as comunidades viveram seus presentes, permitindo-nos também
refletir sobre o nosso proprio presente. Desse modo, contribui para abandonarmos tanto as retrotopias de
Bauman (2017) quanto a condi¢ao postuma na qual, segundo Marina Garces (2021), nos encontramos.

De nada serviria todo esse trabalho se nao fosse acompanhado de um processo de difusio e de
(co)aprendizagem que reconhecesse a populagio como coparticipe no estudo do passado e nas novas
investigagoes realizadas pela Arqueologia e pela Historia. Nesse sentido, as diferentes ferramentas oferecidas
pela Arqueologia Digital sao de grande importancia, pois, por meio de algumas delas, como as (re)construgoes
3D de artefatos arqueologicos, pode-se estimular uma maior participacao da populagao em seu estudo, alem
de possibilitar abordagens mais didaticas, participativas e inclusivas, conforme proposto inclusive no Brasil por
autores como Martire (2017a), Aratjo (2022), Back (2023), Camargo (2023) e Pina (2025), dentre outros.

Diversos projetos desenvolvidos nos Gltimos anos com o objetivo de dar visibilidade as atividades
realizadas por mulheres tém mostrado que a produgao de imagens, textos e videos que questionam a visao
estereotipada da mulher na historia pode auxiliar alunos da Educagio Infantil, do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio —além do publico em geral —a problematizar discursos patriarcais sobre o passado (Garcia Luque
et al., 2023; Vidal Lorenzo et al., 2025). Alem disso, tal abordagem também pode contribuir para a promogao
de um uso critico da IA por parte do corpo discente, ao incentivar uma postura mais cetica diante dos conteudos
por ela gerados (Vidal Lorenzo et al., 2025)"* Consideramos que ¢ precisamente nesse ponto que se evidencia
outra potencialidade da Arqueologia Digital: ao representar o cotidiano sob novas perspectivas, ela nos coloca,
em um primeiro momento, diante da alteridade; e, frente ao que se apresenta como estranho, somos instados
a buscar significados (Gabriel, 2022). Desse modo, ao contrario do que frequentemente ocorre com imagens
e videos gerados por IA, as produgoes da Arqueologia Digital desenvolvidas por pesquisadoras e pesquisadores
se apresentam como construgdes interpretativas produzidas por humanos que demandam explicitagao e
fundamentagdo. Nesse sentido, convidam a reflexdo e a problematizagio do passado e, por extensdo, do
proprio presente, distanciando-se, assim, dos retrolugares facilmente consumiveis. Ademais, em virtude da
possibilidade de explicitar as fontes e os referenciais nos quais se apoia, a Arqueologia Digital constitui um meio
particularmente adequado para o ensino dos procedimentos da investigagao historica e arqueologica,
funcionando como ferramenta para evidenciar a complexidade do passado e do seu estudo, bem como a
diversidade e a heterogeneidade das experi¢ncias humanas nele inscritas.

Por fim, nota-se que a Arqueologia (Digital ou ndo) ¢ um campo valioso para estimular uma visao mais
critica sobre o passado e os discursos sobre ele — e assim evitar a sua redugao a uma mera mercadoria a ser
consumida — podendo apresentar estudos de caso nos quais se mostre como a explicagao historica de um objeto,
fato ou processo, nao ¢, tal como Binford (1988) tambem se referia aos dados arqueologicos, evidente por si

mesma. Entendemos que esta pode ser uma forma de defender e facilitar uma visdo critica do passado porque,

"* Nesse sentido, concordamos com as autoras quando destacam que a IA ¢ uma ferramenta que veio para permanecer ¢ que, atualmente, o
alunado a utiliza de forma cotidiana (Vidal Lorenzo et al., 2025). Diante disso, mais do que uma demonizagio de seu uso e dos produtos
claborados por ela, deveriamos promover uma abordagem critica dessas ferramentas e auxiliar o corpo discente a desenvolver uma postura
reflexiva diante dos contetdos por elas gerados.
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atraves da exposicao do estudo de caso, podemos evidenciar o que pretendiamos conseguir estudando-o, quais
sao as fontes disponiveis, como se elaboraram as diferentes hipoteses e a que conclusdes chegamos.

Nesse sentido, a Arqueologia Digital pode se tornar uma grande aliada, ao permitir mostrar as fontes nas
quais nos baseamos, os méetodos adotados durante a pesquisa e as hipoteses levantadas de uma forma grafica e
visual, algo de extrema importancia num mundo cada vez mais mediatizado pela imagem. Para poder melhor
mostrar isto, a seguir apresentaremos dois casos de estudo mediante os quais evidenciaremos, ao menos
parcialmente, a complexidade da histéria e das representagées do passado. Um fato que ndo deixa de lembrar
que as comunidades vivem o seu presente de uma forma muito mais diversa e complexa do que se costuma

mostrar nos discursos historicos hegemonicos.
THISISNOT A PIPE"®

A Arqueologia ndo vive apenas de teorias, as materialidades sao fundamentais. Logo, julgamos necessario
A Io. . . /1. .
trazermos alguns exemplos baseados também em dados empiricos, inclusive, com o auxilio da arqueometria.

Ha alguns anos, tomamos conhecimento de que artefatos ceramicos arqueologicos de formato cilindrico
(Figura 1.1), encontrados em Portugal em contextos atribuiveis ao periodo romano, entre os seculos Ill e IV
E.C. (Oliveira et al., 2019), haviam sido por anos classificados como parte de uma canalizagao (Oliveira,

. ~ A o/ . I A . 14
comunicagao pessoal). A semelhanga do que ja observara em diversos sitios arqueologicos, como ¢ amplamente
evidente em areas de Pompeia (Italia) (Figura 1.2) e na Fortaleza de Gonio-Apsaros (Adjara, Georgia) (Figura
1.3). A partir dessa classificagdo tipologica, e com o auxilio do software Blender 5.0, aliado ao registo fotografico
direto de um exemplar de tais artefatos (Figura 1.1b), foi desenvolvido um modelo tridimensional que
possibilitou a renderizagao dessa imagem interpretativa.

Tal imagem sustenta a atribui¢ao funcional do objeto como parte de uma canalizagio (Figura 2),
procurando representar — ou quiga melhor, simular — como esse artefato poderia ter sido utilizado no passado.
Durante varios anos, essa interpretagdo (que baseou a referida renderiza¢ao) orientou a leitura historica e
funcional desse conjunto material. Contudo, retomando aquilo que Bahn (1999) observava, a pratica

. ~ - o . -
arqueologica nao permite “olhar a tampa da caixa” para orientar plenamente o processo de (re)construcao
interpretativa, lembrando-nos de que toda imagem representativa e interpretativa permanece,
inevitavelmente, condicionada por inferéncias e limitagdes epistemologicas inerentes a natureza dos dados da
disciplina.

Anos mais tarde, no entanto, e diante do questionamento de alguns a respeito da fungao de tais recipientes,

/1 14 . ! . I, . . \ .
com o auxilio de técnicas da quimica analitica, como a cromatografia gasosa acoplada a espectrometria de
massas (GC-MS), em dialogo com o campo das analises de residuos organicos, Oliveira et al. (2019) realizaram
raspagens do interior desses artefatos e puderam trazer, a nivel molecular, contribuigées para uma outra
interpretagdo. Ao compararem os resultados analiticos obtidos com aqueles referentes a recipientes ceramicos,
atribuidos a fungdo de potes meleiros e a contentores contemporaneos que tiveram contato com mel
quimicamente envelhecido (arqueologia experimental), os resultados surpreenderam (Oliveira et al., 2019).

Aquilo que “era” — ou melhor, que parecia ser — parte de um tubo de canalizagao (pipe), passou a assumir uma

"* O titulo escolhido trata-se de um jogo de palavras oriundo da tradugio para o inglés da frase expressa na ja referida obra de Magritte, La
trahison des images. “Pipe”, em inglés, pode significar tanto cachimbo, quanto tubo (canalizagio).
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fungao totalmente distinta, ainda que quaisquer aspectos morfologicos dos exemplares ndo tenham sido

modificados.

. i ol

Figura 1. Artefatos ceramicos cilindricos. 1.1. Portugal (a. Braga, b, c. Martinhal, Sagres). 1.2. Tubos ceramicos (canalizagdo) encontrados
em Pompeia (Italia). 1.3. Tubos ceramicos (canalizagdo) encontrados na Fortaleza de Gonio-Apsaros (Adjara, Gedrgia). Fonte das imagens:

Acima: Oliveira et al. (2019, p. 961, adaptado). Abaixo: Shutterstock (licenga padrao).

As amostras dos artefatos, inicialmente interpretados como tubos de canalizagdo, apresentaram grandes
quantidades de carboidratos, principalmente monossacarideos (e.g., galactopiranose, frutose, xilulose, talose,
dentre outros) e baixas quantidades de dissacarideos (e.g., sucrose), assim como aquelas obtidas de potes
meleiros e de amostras de mel artificialmente envelhecido, o que fez com que os autores do estudo sugerissem
usos semelhantes baseados tanto na comparagao dos dados quanto nas mais provaveis origens e fontes dos

compostos organicos reportados, dentre eles, biomarcadores, ou seja, compostos restritos a fontes mais
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especificas (Oliveira et al., 2019). Dentre as amostras estudadas, verificou-se igualmente a presenga de acidos
/. . 7/ . 14 . / .
graxos compativeis com a presenca de residuos de mel, em pequenas quantidades, como os acidos succinico,

glicénico, trednico, malico e tartarico (Nozal et al., 2003 apud Oliveira et al., 2019).

Figura 2. Simulagao 3D de uma canalizagao romana baseada no artefato ceramico cilindrico reportado na figura 1.1b.
Fonte: elaboracdo dos autores (2026).

Ainda assim, como os proprios autores indicaram, a grande novidade do estudo foi a surpreendente
detecgao do levoglucosano e do acido desidroabictico (Oliveira et al., 2019, p. 967). O primeiro deles ¢ um
biomarcador bem conhecido da combustao de madeira e de plantas (Simoneit et al., 1999; Fabbri ez al., 2009),
enquanto o segundo deles ¢ amplamente reconhecido por ser produzido a partir do aquecimento do acido
abictico (Marchand-Geneste & Carpy, 2003; JerkoviC€ et al., 2011; Oliveira et al., 2019), um dos principais
componentes de plantas da familia das Pinaceae (como os pinheiros) (Regert, 2004).

Interpretada inicialmente com cautela pelos autores do estudo, a detecgao destes compostos foi vista como
sendo uma provavel evidéncia de contaminagio por fumaga através da queima de partes de Pinaceae no processo
de retirada do mel e de fumigagao das abelhas (Oliveira et al., 2019). A partir da verificagao da existéncia de
dados sobre o processo de fumigagao por meio da queima de material vegetal na Antiguidade (e.g., Rosado &
Parreno, 1997), os autores do estudo interpretaram tais resultados como sendo compativeis com o processo
de queima de biomassa, produzindo compostos que foram adsorvidos e aderidos aos artefatos ceramicos, ainda
que ndo de modo intencional (Oliveira et al., 2019, p. 968). A presenca de outros acidos como w-hidroxiacidos
(principalmente aqueles com ntimero par de carbonos, de C12 at¢ o C32) (Evershed et al., 1997), igualmente
apoiaram a interpretacao dos autores no que toca a presenca de mel nesses recipientes.

Por sua vez, dada a falta da detecgao do esqualeno, um biomarcador extremamente caracteristico das
impressoes digitais humanas contemporaneas (Evershed, 1993; Oliveira et al., 2022; Reber, 2022), que se
degrada rapidamente arqueologicamente, e diante da detecgdo, nas amostras, de colesterol, um esterol
caracteristico de origem animal (normalmente atribuida a carne) (Evershed, 1993; Kimpe et al., 2004; Baeten
et al., 2013; Rosiak et al., 2019; Oliveira et al., 2022; Reber, 2022), os autores argumentaram que, muito

provavelmente, tal composto ndo teria origem em contaminagdes recentes e sim no proprio uso dos referidos
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artefatos. Apoiados em estudos de natureza quimica e em fontes etnograficas, os autores argumentaram que
possivelmente os tragos diminutos de colesterol teriam sido impregnados nas amostras, assim como no
processo antropico de retirada dos favos de mel e de cera, nas colmeias, com o auxilio de agua quente (Ferreira-
Caliman et al., 2012 apud Oliveira, et al., 2019). Em outras palavras, diante da esperada presenca de abelhas e
larvas, sendo esmagadas no processo de retirada, e da auséncia de qualquer outra explicagao plausivel, Oliveira
et al. (2019, p. 971) sugerem, como hipotese, que o referido composto poderia se dever ao transporte de
pequenos vestigios de abelhas e larvas para as camadas porosas interiores da ceramica.

Finalmente, como apresentado entre as consideragdes finais do estudo, a analise cromatografica dos
referidos artefatos ceramicos cilindricos encontrados arqueologicamente na Peninsula Ibérica sugeriu o uso de
tais objetos para a produgdo e/ou o armazenamento de mel. Essa interpretacdo, que poderia ser baseada ao
menos indiretamente em fontes escritas e em paralelos etnograficos, passou a ter, igualmente, evidéncias
diretas de natureza arqueomeétrica, trazendo ainda maior robustez a uma outra possibilidade de interpretagao
arqueologica de tais objetos (Oliveira, et al., 2017).

Ainda que seja impossivel “realmente” reconstruir “o” passado, associado a tais artefatos, as construgdes
interpretativas e representativas acerca deles, no presente, reconfiguraram a sua “reconstrugao 3D” (adotada
com aspas em referéncia as criticas ja mencionadas anteriormente a esse termo). Apenas com novos dados,
perspectivas e questionamentos, sem qualquer grande mudanga, artefatos anteriormente interpretados como
tubos de canalizagdao, sem o auxilio de evidéncias arqueométricas, passaram a ser compreendidos como
possiveis colmeias ceramicas (Figura 3), a semelhanga do que ja fora observado em periodos anteriores e em
outras geografias como no Medio Oriente e no Norte da Africa (Crane & Graham, 1985; Anderson-Stojanovi¢
& Jones, 2002; Mazar ez al., 2008).

Em citagdo descontextualizada da obra de Magritte: “This is not a pipe” (isso nao ¢ um tubo); ou,
aparentemente, deixou de — parecer — sé-lo. Apesar das pegas do quebra-cabegas mencionado por Bahn (1999)
serem as mesmas, o seu encaixe foi tdo dispar que passamos a ter uma outra visualizagao arqueologica'®. Ao
recorrer a mesma referéncia utilizada pelo arqueologo britanico, parece que estamos diante de uma outra
“tampa da caixa” (Bahn, 1999). Por quanto tempo permanecera assim? Jamais saberemos, pois novas
(re)construgdes ainda poderdo surgir no futuro.'’

Em outro sentido, a natureza perecivel de grande parte das materialidades também limita consideravelmente
as possibilidades de construgao de simulagdes de “passados potenciais”, para utilizar a expressao de Forte
(2011). Um exemplo nitido de tais limitagdes pode ser visto na elaboragdo de um modelo 3D de uma flecha
pre-colonial (Figura 4), a partir de um exemplar de uma ponta de projetil encontrada no atual territorio do

Rio Grande do Sul®. No presente, apenas o artefato litico'” fora “preservado” (“intacto” ou nao, jamais

' Para se utilizar a expressao de Schoueri & Ferreira (2020).

' Como previamente ja defenderam Price & Feinman (2001, p. 492): “We have to accept the fact that 50 or 100 years from now future
archaeologists will look back on this time with the same nostalgic disdain that we often hear expressed for the archaeology of the early and
middle twentieth century. We need to appreciate that each of us has and will add only bits and pieces to this great tower of knowledge, a
few bricks and mortar, in this construction of the human past. Maybe one of the most important lessons of archaeology is that we can only
build on what has been laid down before us. That is why the construction process itself is such an important undertaking”.

' Atualmente presente no acervo arqueolégico do Museu Universitario de Arqueologia e Etnologia da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (MUAE/UFRGS).

' Como aponta Souza (2021), a anélise do material litico ndo deve ser compreendida apenas a partir de seus aspectos tecnolégicos internos
ou autorreferenciados, mas também como uma possibilidade de acesso as relagdes estabelecidas com materiais pereciveis que ndo chegaram
ate nos. Nesse sentido, o litico pode atuar como um mediador entre o que foi preservado e aquilo que se perdeu, permitindo investigar, a
partir dos vestigios remanescentes, praticas, gestos técnicos e cadeias operatorias que envolviam materiais organicos invisibilizados pelo
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saberemos), no entanto, para se representar uma flecha precisamos selecionar diversos elementos que

compdem parte das pegas do “quebra-cabecas” que ja se perderam de modo significativo.

Figura 3. Simulagdo 3D de um apidrio cerdmico romano, baseada no artgfato cerdmico cilindrico reportado naﬁgura 1.1b e em dados

arqueométricos e paralelos etnogrdficos. Fonte: elaboragdo dos autores (2026).

Figura 4. Esquerda: Ponta de projétil pré-colonial do sul do Brasil (Rio Grande do Sul). Acervo do MUAE/UFRGS. Direita: Simulagao 3D
de uma flecha, baseada no artefato litico ao lado. Fonte: Back (2023, p. 32).

Quais seriam as dimensoes da haste da flecha? Qual especie (possivelmente vegetal) teria sido selecionada
para sua confecgdo? De que maneira a ponta do projeétil seria fixada ao restante do corpo do objeto? Teriam
sido utilizados colantes, adesivos, resinas ou cera de abelha? Quais seriam suas matérias-primas? Ou seriam
empregadas cordas? De que materiais seriam produzidas? Qual espécie animal ou vegetal teria sido utilizada na
confecgdo dos estabilizadores (penas) da flecha? Em que contexto, momento e local tal objeto teria se
apresentado desta forma?

Levando em consideragdo todos os questionamentos aqui referidos, ¢ fundamental a importancia do(s)
contexto(s) onde se encontram os artefatos, posicionamento este que nao se coloca apenas a partir das

perspectivas pos-processualistas (Eiroa, 2003, p. 36), algumas das quais criticadas por seu carater pouco

tempo. Ao direcionar o olhar para aquilo que permaneceu, torna-se possivel alcangar também os rastros do que desapareceu, ampliando as
interpretacdes sobre as experiéncias humanas do passado.
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cientifico; mas também pelo proprio campo da arqueometria e/ ou da(s) ciéncia(s) arqueologicas (Archaeological
Sciences) (Reber, 2020, pp. 4447-4479; Back, 2026) profundamente influenciado pelo processualismo.

Do ponto de vista metodologico, importa explicitar que a simulagao 3D apresentada ndo corresponde a
uma “reconstitui¢do” no sentido estrito do termo, mas a um modelo hipotético construido a partir de diferentes
niveis de inferéncia. Os dados diretamente observaveis derivam do artefato litico — a ponta de projétil — como

. . . ~ o ,
a sua morfologla, materia-prima, dimensoes e caracteristicas tecnologlcas, bem como o seu contexto
arqueologico de proveniéncia. Os restantes elementos da flecha (haste, sistema de encabamento, adesivos,
estabilizadores e configuragdo final) sdo apenas parcialmente observaveis no registro arqueologico, sendo
, . o , . . .
(re)construidos com base em analogias etnograficas, arqueologicas e experimentais, bem como em hipoteses
tecnologicas mais plausiveis.

Por exemplo, no caso dos estabilizadores, optou-se por utilizar como exemplo penas atribuidas a espécie
Vanellus chilensis (quero-quero) (Back, 2023), em razao de sua ampla e bem documentada distribui¢ao na
America do Sul e na fauna do Rio Grande do Sul (Schneider & Machado, 2012, p. 58), em detrimento de

. . . A . . - .
espécies extra-continentais sem ocorréncia natural na regiao, como o gaio-eurasiatico (Garrulus glandarius), ou
de espeécies intra-continentais mais remotas cuja presenga local ndo ¢ ecologicamente esperada; ainda que suas
penas possam ser consideradas mais plausiveis em contextos especificos de circulagio por redes de troca de
longa distancia, sobretudo em objetos de prestigio, a exemplo de papagaios como o papagaio-do-cerrado
(Alipiopsitta xanthops). Neste sentido, a simulagdo nao visa preencher de forma definitiva as lacunas do registro,
mas tornar visiveis as zonas de incerteza e a dependéncia interpretativa inerentes ao proprio processo de sua
construcao.

Por mais que tais perguntas sejam extremamente legitimas e incontornaveis no processo de elaboragao de
uma simulagdo 3D do que “seria” ou do que “representaria” essa flecha pré-colonial, a elabora¢ao de uma
imagem renderizada (fixa), como ¢ classico a Arqueologia Virtual, favorece uma percepgao que oculta
parcialmente a propria biografia dos objetos, uma vez que tais respostas nao sao necessariamente imutaveis,
possuindo o proprio objeto um ciclo de vida ndo estatico (Schiffer, 1972).

A madeira qucbra, a pena se troca, o gume se afia, se retoca, a ponta se parte, se conserta, se descarta, se
troca, se afia, diminui de tamanho. O passado nao ¢ um terreno hermeticamente congelado, ainda assim, “o
passado ¢ um pais estrangeiro” (Lowenthal, 1985, 2015).

A montagem do quebra-cabegas, a que Bahn (1999) se refere, nao ¢ estatica nem necessariamente
progressiva; ela se modifica, ela ¢ historica. E o(s) nosso(s) olhar(es) também. Nao podemos esquecer que a

Arqueologia ¢ uma pratica interpretativa sobre o passado realizada no presente (Copé & Rosa, 2008).

CONSIDERACOES

Dito isso, a impossibilidade da reconstru¢ao 1:1 em Arqueologia, Digital ou nao, nao deve ser
compreendida como uma limitacdio metodologica da disciplina, mas como sua propria condi¢io
epistemologica. Assim como na falsificagdo literaria de Borges (1946), no qual o mapa que coincide
integralmente com o Império se torna inutil, qualquer tentativa pretensa de (re)produzir o passado em escala

absoluta ignora o carater fragmentario, inferencial e historicamente situado do conhecimento arqueologico.
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Toda visualizagdo arqueologica, digital ou nao, ¢ uma construgao interpretativa, ndo uma reprodugio do que
efetivamente “foi” — ou deixou de ser —.

Os estudos de caso aqui apresentados mostram essa dindmica: os artefatos ceramicos ibéricos,
reinterpretados como colmeias a partir de evidéncias arqueomeétricas, e a flecha pré-colonial do sul do Brasil,
cuja simulagao 3D explicita suas proprias lacunas, evidenciam que o conhecimento arqueologico avanga
. . . . . , .
justamente por meio da fragmentariedade. Novas técnicas, teorias, métodos, olhares e perguntas reconfiguram
nossas narrativas sem jamais esgoté—las.

No contexto contemporaneo de proliferagio de imagens geradas por IA, que tendem a reproduzir
estereotipos e passados simplificados, a Arqueologia Digital pode oferecer uma alternativa critica. Visualizagoes
fundamentadas em evidéncias explicitas e no reconhecimento de algumas de suas incertezas, claramente
assumidas, nao encerram o passado em representagoes fixas, mas convidam a reflexdo e a participagao.

Reconhecer a impossibilidade de uma reconstrugao absoluta nao conduz ao relativismo, mas liberta a
disciplina — ou, ao menos, alguns de seus olhares — da quimera de acreditar que ¢ possivel representar o passado
em sentido puro. A Arqueologia encontra na incompletude a sua poténcia: cada nova evidéncia, metodo e
perspectiva reconfigura a nossa relagdo com o(s) passado(s). Mas ¢ justamente por meio da teoria, do metodo

e da explicitagao das (in)certezas que construimos os caminhos mais rigorosos para nos aproximarmos dele.
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