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Resumo: Aqui falaremos sobre um fenomeno acarretado da digitalizacdo e disponibiliza¢ao
na internet de obras de artes, atentando para apropriagoes digitais dessas obras de arte (que,
neste contexto, sdo imagens digitais) através da incorporagdo de elementos digitais na sua
visualidade. Observamos duas posigdes possiveis perante este fendmeno: ver as releituras
digitais como uma apropria¢ao que dessacraliza as obras de arte, tirando-as de seu contexto
original de maneira negativa; uma forma de pertencimento a partir da obra de arte, a qual
ndo prejudica a conservagdo de originais, em uma atualizagao de seu contexto. Observaremos,
buscando polarizar comportamentos a partir das duas posi¢oes tragadas e entender outros
fendmenos compreendidos, dois casos emblematicos de apropriagdes digitais de obras de arte.
Primeiramente, um caso que vemos como essencial para este estudo, tanto pela relevancia
histérica e artistica da obra original, como pelo grande numero de releituras encontradas na
internet, que sdo as apropriagdes de digitalizagdes da Mona Lisa, obra de Leonardo da Vinci
do século XVI. Também analisaremos a pagina da rede social Facebook Classical Art Memes,
na qual sdo acrescentados textos e intervengdes visuais a pinturas digitalizadas, e essas sdo
publicadas na Linha do Tempo da pagina.

Palavras-chave: Releituras digitais de obras de arte. Dessacralizagdo da obra de arte. Mona Lisa
Digital. Pagina do Facebook Classical Art Memes.
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Introdugao

A digitalizagdo de acervos documentais e de bens culturais fazem parte das técnicas
atuais de preservagao patrimonial, nos mais diversos niveis. Essas praticas estio documentadas
em cartas de organizagdes internacionais, como a Organiza¢do das Nagdes Unidas para a
Educacgdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) (2003, 2012), desde 1992, com o estabelecimento
do programa Memoria do Mundo. Assim, as técnicas de digitalizacdo de acervos, e com isso
o patrimonio digitalizado, estdo presentes em diversas a¢cdes de preservagao. Esses processos
avangam conforme o desenvolvimento das tecnologias digitais, assim quando a internet é
inaugurada e passa a ser usada amplamente como meio de comunicagdo global, esses bens
digitalizados também passam a ser compartilhados na grande rede de computadores.

Assim, ¢ fato que com uma rapida busca na internet qualquer usudrio pode ter acesso as
mais diversas digitalizagoes de obras de arte. Ademais, pode visitar um museu sem sair de sua
casa, e mais ainda, pode ser guiado por essas tecnologias quando vai ao espago fisico do museu.

Essa facilidade gera uma maior proximidade com os bens culturais, o que acarreta
em uma nova relacdio com os mesmos. As releituras digitais existentes na web sao resultado
tanto dessa facilidade de acesso, como das relagdes que as pessoas tém com as informagoes,
que é de pertencimento, do conteildo como forma de expressao pessoal. Assim entendemos
essas releituras entre dois contextos, um positivo e outro negativo: as releituras digitais sdo
apropriagoes que dessacralizam as obras de arte, tirando-as de seu contexto original, virando
tdo somente um instrumento de representacao identitaria; por outros lado, é uma forma de
pertencimento a partir da obra de arte, a qual ndo prejudica a conservacao de originais, em
uma atualiza¢do de seu contexto, e faz com que esses bens culturais sejam assunto discutido e
replicado nos websites de redes sociais.

Nosso intuito aqui nao é dizer que o que acontece é uma posi¢ao ou ¢ outra. Queremos
somente trazer essa discussdo, e mostrar que, para nos, essas releituras criam uma nova forma
de acessar obras de arte, de forma quase ludica, e que a experiéncia estética de ver a obra em sua
forma original nao é alterada, somente conectada a essas novas experiéncias.

Trabalharemos neste texto com uma busca e analise qualitativa de releituras digitais que
podemos encontrar online, a fim de identificar quais os temas dessas releituras, se sdo feitas de
maneira a denegrir a obra de arte, qual interac¢ao que é gerada. Para tanto focamos em observar
digitalizacbes da pintura Mona Lisa, de Leonardo da Vinci, entendendo a importancia da mesma
para a histéria da arte, e pelo fato de que, frente as pesquisas adjacentes, essa ter sido a primeira
releitura que encontramos. Faremos essa busca através da rede social de compartilhamento de
imagens Pinterest e no buscador Google Imagens . Em um segundo momento analisaremos um
nimero determinado de publicacdes da pagina na rede social Facebook Classical Art Memes’,
que difunde e produz imagens incluindo didlogos em digitalizacdes de obras de artes. Nosso
foco nesse ultimo caso é observar as interagdes e engajamentos que essas publicagdes provocam:
se existem discussoes, engajamento através de curtidas, compartilhamentos, sugestdes para a
producédo de novas imagens, entre outras.

! Disponivel em: https://br.pinterest.com/. Acesso em: out. 2017.
? Disponivel em: https://www.google.com.br/imghp?hl=pt-PT. Acesso em: out. 2017.
* Disponivel em: https://www.facebook.com/classicalartmemes/?ref=br_rs. Acesso em: out. 2017.
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Além disso, tragaremos algumas consideragdes acerca da cultura digital e da cibercultura,
afim de contextualizar o momento e as conjecturas nas quais essas praticas existem. Discorremos
também os periodos da integracao entre tecnologias digitais e preservagdo de bens culturais,
como forma de entender que nos encontramos em um momento no qual essas tecnologias sdo
ferramenta de conexao entre instituigdes de preservagido e a sociedade em geral.

1 Cibercultura e Cultura Digital

A cibercultura versa sobre os fendmenos sociais motivados pela populariza¢ao das novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo (NTIC), que incluem ndo somente o computador
como um aparato tecnolégico de acesso, mas também a telefonia mavel, as tecnologias digitais
de captacdo e tratamento de imagens e sons, a internet e todos os servigos disponibilizados
na rede mundial de computadores. A disponibilidade e acesso facilitado a essas tecnologias é,
segundo Lemos (2009), o que podemos chamar de cultura digital, a cultura da atualidade imersa
nas tecnologias digitais. A cibercultura é, assim, a cultura, os modos de fazer, os costumes,
que emergem da vida cotidiana relacionada as tecnologias digitais. Consequentemente, a
cibercultura é possivel pelo momento de cultura digital, ndo sendo termos sinénimos.

O processo de cibercultura esta relacionado ao desenvolvimento do computador pessoal,
entretanto, mais ainda, a conexao dos mesmos via internet, processo que possibilita a extensao
de relagdes sociais para o contexto digital, fortemente ancoradas em um desejo coletivo de
conexao, como comentaremos a seguir. Para Pierre Lévy (2007), cibercultura trata das técnicas,
praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem a partir e em conjunto
ao crescimento do universo virtual possibilitado pela internet. Ainda que o desenvolvimento
de tal sistema tenha acontecido no final década de 1960, com estabelecimento da ligacao entre
os dois primeiros nds em 29 de outubro de 1969, a internet comercial s6 esta disponivel desde
o final da década de 1980, com popularizagao a partir da década de 1990 (CASTELLS, 2013).

Essa nova midia possibilita, entre muitos fatores, uma descentraliza¢ao da informagao,
que agora pode ser produzida e acessada por muitos, o que ndo acontecia em um momento pré-
internet. De maneira simplificada, mais informagoes estao disponiveis e sao acessadas por mais
pessoas. Tal fato modificou substancialmente nossa relagdo com as pessoas e com a informagao.
Hoje em dia nos apropriamos do que esta disponivel e criamos meios e oportunidades de
maneira extremamente incisiva. E no 4mbito desse espago de a¢do que estudamos as novas
formas de experienciar bens culturais, imersas nas tecnologias digitais.

2 Perfil historico do uso de tecnologias digitais para preservacao de bens culturais

Ainda que possamos relatar que hoje existe uma necessidade das institui¢oes de
preservacao estarem on-line para que sejam relevantes em um contexto comunicacional
(SCHWEIBENZ, 2004), e que cada vez mais as tecnologias digitais sejam utilizadas como
ferramentas na conservagdo e preservagdo de bens culturais, principalmente na digitalizacao
de acervos documentais, esse ¢ um processo que ja comecou a acontecer na década de 1970
(ADDISON, 2008; MONFORT & CABRILLANA, 2005).
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O Patrimonio Cultural Digital 1.0 (ADDISON, 2008) ¢é caracterizado pelo uso de
tecnologias digitais para fins de documenta¢ao e facilitagao na coleta de dados, a servigo
principalmente da arqueologia. E o que acontece durante os anos de 1970, 1980 e inicio da
década de 1990, em congruéncia com a “inaugura¢do’ e consequente desenvolvimento dessas
tecnologias e aparelhos. Essas praticas ja aconteciam no dmbito do patrimoénio artistico, em
especial na digitalizacdo e microfilmagem de obras de arte.

O fato que vai modificar esse paradigma ¢ a inaugura¢ao da internet comercial. As
técnicas e aparatos para coleta de dados seguem sendo utilizados, mas no inicio da década de
1990 essas digitalizagoes, que antes eram usadas somente como instrumento de preservagao por
duplicagao de acervos, passam a ser distribuidas e acessadas através da internet. O Patrimonio
Cultural Digital 2.0 (ADDISON, 2008) ¢ caracterizado principalmente no surgimento
do virtual heritage, patrimonio cultural virtual, ou seja, espagos desenvolvidos com uso de
tecnologias tridimensionais. Existia uma vontade de experimentar com todas as possibilidades
disponiveis, mesmo que essas nao fossem as mais adequadas para o resultado esperado.

Addison (2008) afirma que no Patrimonio Cultural Digital 2.0, o patriménio digital
passa a ser agregado a outras caracteristicas, especialmente a da preservagdo participativa
organizada na internet. E nesse ponto que discordamos levemente do autor, dizendo que
sim, nesse segundo momento (2.0) comegam a pontuar esses novos usos, mas que é possivel
inaugurar um terceiro momento do patriménio cultural digital caracterizado por essa nova
faceta do patrimonio na internet. Compreendemos que existem diferengas circunstanciais entre
os projetos organizados entre a década de 1990 e o inicio dos anos 2000, ancorados no modelo
de mimetizacdo do espago do museu, e nos que sdo realizados atualmente, que seguem ideias
de interacao e participagdo do usudrio, encontrando visualidades que sao mais adequadas a

esses fins.

Assim, podemos afirmar a separa¢do em dois periodos dentro do que Addison (2008)
chamou de Patriménio Cultural Digital 2.0, conceituando que a partir de meados da década
de 2000, até os dias atuais, temos o Patrimonio Cultural Digital 3.0, ancorado na internet
como uma ferramenta para a preservacao patrimonial colaborativa e em usuarios que estdo
familiarizados a linguagem visual da internet.

A afirmagdo do terceiro momento também esta de acordo com o que é defendido no livro
organizado por Mia Ridge (2014), chamado Crowdsourcing our Cultural Heritage (ainda sem
tradugao para a lingua portuguesa), que pode ser entendido como a terceirizagdo, no sentido
de preservagdo construida participativamente, do nosso patrimonio cultural. Nessa obra estao
reunidos relatos de casos onde a internet foi usada para convidar e integrar cidadaos comuns ao
processo de preservacdo, seja em tarefas de organizagao de acervos e exposicoes, digitalizagao,
transcrigdo, doagdo de acervo, entre outras, o que mostra a existéncia e o crescimento desse tipo
de acdo.

Tendo como base os casos citados na obra de Ridge (2014), e contingencias da evolu¢ao
da internet, como o estabelecimento da Web 2.0%, podemos afirmar que o Patrimonio Cultural
Digital 3.0 é inaugurado entre 2005 e 2010, sendo a pratica da preservagao participativa
e colaborativa na internet influenciada por essa personalizagdo nos servicos digitais, pelo
crescente uso de tecnologias digitais pelas pessoas, e pela abertura das instituicdes para esse
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tipo de trabalho. Esse conceito estd amplamente relacionado com o objeto desse artigo, que
sao as releituras digitais de obras de arte. Foi necessario que as tecnologias digitais fossem
desenvolvidas para que houvesse uma emergéncia dos acervos digitalizados, esses que,
posteriormente foram colocados online para acesso mundial.

3 Releituras digitais de obra de arte

Tornamos a falar que, nesse trabalho, buscamos somente ilustrar o panorama
existente de releituras digitais de obras de arte, trazendo algumas conexdes com autores que,
historicamente, teorizaram sobre esses bens culturais. Assim nos atentamos mais as temas
e estilos de interven¢do que encontramos nas buscas online tanto sobre a Mona Lisa como
na pagina Classical Art Memes. Também observamos, nesse tltimo caso, a interagdo dos
“expectadores” com esse conteudo, uma vez que essa estd disponivel nos comentarios das
postagens, recurso do préprio website de rede social. Ainda pontuamos que esse é um estudo
em andamento, o que justifica essa estrutura que ¢ muito mais de levantamento de campo e
comentarios localizados de discussdes que serdo aprofundadas em outro momento.

Relatamos, assim, a nossa busca sobre releituras da obra Mona Lisa, também conhecida
como A Gioconda, que se encontra no Museu do Louvre, e ¢ um dos melhores exemplos do uso
da técnica do sfumato. Nao encontramos registros sobre a data na qual a obra foi digitaliza¢ao,
ndo obstante podemos comentar que esse ato muito esta relacionado as diversas pesquisas que
sao feitas em torno da obra, sejam essas com o intuito de descobrir uma data precisa na qual
foi realizada, vestigios de etapas da pintura, mensagens escondidas na obra, entre outras que
podem ser identificadas com uma rapida busca em referéncias académicas e da area.

Agora discorremos sobre a produgdo dessas releituras digitais, que sdo amplamente
enraizadas no modo de produ¢ao de imagens digitais compartilhadas online. Nao temos como
afirmar quem as realiza, se algum artista realizou alguma cole¢do (ainda que acreditemos que
se algum artista tivesse trabalhado nessa perspectiva, informagdes sobre essa acao estariam
disponiveis), como essas sdo feitas (ainda que nosso conhecimento prévio indique interven¢ao
através de softwares graficos como Photoshop, que permite edi¢do de cores, inclusdo de novos
elementos e alteragdo de composigdes ja existentes na digitalizagdo), entre outros fatores. Assim,
ndo nos detemos nessa questdo de quem produz, focando somente nos temas explorados.

Isto posto, relatamos nossa analise qualitativa das releituras que encontramos em
nossa busca no Pinterest e no Google Imagens, focando principalmente nos temas mais
recorrentes nessas releituras. Primeiramente comentamos a grande quantidade de entradas que
encontramos através do termo “mona lisa digital”, nas duas ferramentas utilizadas para essa

* A Web 1.0 era a primeira internet, logo no surgimento da internet comercial, no inicio dos anos 1990. O grande
trunfo era a quantidade de informacdes que eram disponibilizadas, e o fato de que os usudrios podiam acessa-
las de suas casas (SANTOS & NICOLAU, 2012). Jd a Web 2.0 é marcada pelo o surgimento e a popularizagdo de
ambientes colaborativos, onde a informagao é construida a partir de esfor¢os coletivos, e que tém como finalidade o
compartilhamento e a personalizacdo desses contetidos. O foco, na internet, ndo é mais somente a disponibiliza¢do
de informagdes, mas sim a interagio entre usudrios. Tais mudancas acontecem no inicio dos anos 2000 (LEVY &
LEMOS, 2007).
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pesquisa. Nao temos como afirmar o niimero preciso de imagens encontradas, posto que nem
o Pinterest nem o Google Imagens disponibiliza essa informacao. Entretanto, em frente a essa
quantidade de recursos, podemos afirmar que a pratica dessas releituras digitais nao é isolada,
sendo produzidas por muitas pessoas, com os mais diversos interesses, incluindo ai até uma
possivel demanda comercial.

Figura 1: Releituras com referéncias a questdes cotidianas e mundiais.
Fonte: Pinterest e Google Imagens.

Observamos um primeiro bloco de imagens, (Figura 1), agrupadas pela semelhancas
dos temas tratados. Na primeira linha de imagens, reunidos releituras onde sdo representadas
mulheres do cotidiano atual, cobrindo um limitado, ainda que inclusivo, nimero de atividades.
Constatamos que sdo mais abundantes o uso de temas e representagdes femininas, especialmente
nesse grupo reunido. Com isso ndo adentramos uma discussdo de representatividade de
género, extremamente atual, e nem afirmamos que essa ndo existe no ambito estudado,
somente constatamos que existe uma preferencia por parte dos produtores dessas releituras em
continuar representando Mona Lisa como mulher, posto que as caracteristica da obra fazem
com que possamos perceber que Da Vinci quis retratar uma pessoa do sexo feminino.

Pontuamos que os temas de representacdo de mulher na atualidade sdo limitados
porque as releituras apresentam Mona Lisa em tarefas e profissdes consagradas, como dona
de casa ou mesmo empregada doméstica, estudante, mae com o filho bebé, ou mesmo médica,
empresaria, cozinheira (ndo apresentadas aqui). Ndo vemos Mona Lisa em profissdes menos
populares, como taxista, bombeira, etc, e com isso podemos inferir que os temas escolhidos
para a realizacdo dessas sdo os mais comentados, de mais facil apreensao por quem produz e
acessa. Ainda pontuamos que algumas imagens visam principalmente a piada, como € o caso
da releitura na qual Mona Lisa tira uma selfie com seu smartphone.
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Ja na segunda linha de imagens (Figura 1), reunimos representagdes da Mona Lisa
com diversas nacionalidades, periodos histdricos, religides, grupos culturais, em suma,
diferentes grupos humanos. Nesse contexto vemos uma representagdo em que a obra aparece
como homem, no caso do mexicano. Observando essas podemos perceber uma tendéncia em
trabalhar com representagdes de estereétipos, desenvolvendo um tema a partir de sua faceta
mais emblematica, ndo entrando em pormenores e questdes especificas. Atentamos também
para o trabalho minucioso de edi¢ao de imagem, especialmente na inclusao de cabelos e roupas
diversas.

Por essas questdes acerca da representacdo estereotipada, ndo podemos afirmar que
essas releituras sejam representa¢des conectadas a identidade de pessoas. Vemos muito mais
esse trabalho ladico, de descontra¢ao, do que um processo identitario.

Figura 2: Releituras com referéncias a temas da cultura pop.

Fonte: Pinterest e Google Imagens.

Agora focamos no segundo bloco de imagens, reunidas observando releituras
que misturam a obra com referéncias a cultura pop. Nesse ambito percebemos uma ampla
diversidade de subtemas, sendo que encontramos releituras com foco em personagens de
filmes, jogos eletronicos, livros, referéncias musicais, entre outros. Inferimos que releituras
desse tema podem ter um maior sentido de identificacdo por parte de quem acessa, e mesmo
de quem as produz. Isso leva a deduzir que quem produz releituras digitais compreende esse
como um veiculo de brincadeira, piada, amplamente conectado a comunicagao da internet,
especialmente porque essas imagens viram memes, que sdo essas informagdes, que podem ser
visuais, textuais, em video, que sio amplamente repetidas por usuarios da internet (HODGE,
2000). Também pensamos que, nesse contexto, as pessoas envolvidas na produgdo e acesso
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dessas releituras entendem-as como distantes da obra de arte original. Essas ndo sao, de forma
alguma, comparaveis a Mona Lisa, pintada do Da Vinci. Sao, por outro lado, uma forma
cotidiana de integrar esse icone da sociedade ocidental as referencias atuais.
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Figura 3: Publica¢bes da pagina do Facebook Classical Art Memes.

Fonte: https://www.facebook.com/classicalartmemes/

Percebemos um processo semelhante nas publicagdes que observamos na pagina
Classical Art Memes. As digitalizagdes de obras sdo escolhidas pelas cenas que apresentam e, em
geral, sdo acrescidas de interveng¢des com textos, sendo dialogos ou legendas (Figura 3). Ainda
que algumas obras utilizadas pela pagina sejam conhecidas em um contexto global, a grande
maioria sdo obras ndo populares, que representam, de maneira realista, cenas cotidianas. As
intervengoes sdo usadas para atualizd-las, com didlogos e comentarios atuais, e assim fazer com
que virem possiveis memes nas redes socias.
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Figura 4: Publicac¢do da pagina do Facebook Classical Art Memes.

Fonte: https://www.facebook.com/classicalartmemes/

Ainda atentamos para as intera¢des geradas a partir dessas publicagdes. Selecionamos
uma publica¢ao aleatoriamente, sendo que foi feita no dia 31 de outubro de 2017. A imagem foi
compartilhada por 2101 usuarios da rede social, gerou 36000 curtidas, e 72000 comentarios.
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Todos esses sao nimeros elevados, tanto quando levamos em conta a rede social como um todo,
como quando observamos o nimero de inscritos na pagina (4,702,526 inscritos®). Listamos
brevemente os contetidos presentes nos comentarios relacionados a postagem, que abrangem
desde indagagdes e afirmagdes sobre a obra de arte em questdo, até outras legendas que se
adequam a imagem digital.

Apontamos ainda uma outra questdo possivel de discussio nesta pesquisa.
Indiscutivelmente as intervengoes digitais na digitalizacao da Mona Lisa sdo releituras digitais
dessa obra de arte, especialmente quando temos em mente a definicdo de releitura, que diz
respeito ler uma obra novamente, buscando uma nova interpreta¢ao, e recriar a obra a partir
desse novo olhar. Levando isso em conta, ainda consideramos as imagens publicadas pelo
Classical Art Memes como releituras, uma vez que, fazendo uso de ferramentas digitais, lancam
uma nova interpretagdo da obra, ainda que essa releitura seja muito mais de uma mudanga de
contexto do que uma intervengao pictdrica na imagem.

Conclusiao

Retomamos o principal objetivo que tivemos nesse trabalho, que foi apresentar a
identificada producao de releituras digitais de obra de arte, com intuito, principalmente, de que
essas imagens alcancem uma grande audiéncia em redes sociais. Fazemos esse artigo com essa
proposta porque encontramos esse nicho no exercicio de pesquisas adjacentes, e pretendemos,
na sequéncia, aprofundar o dado estudo. Ainda assim, esse artigo faz-se valido como uma
apresentacao desse nicho, dessa visao nossa, e de possiveis questdes a serem discutidas para a
comunidade académica.

E necessério entender pormenores da cultura digital, que permeiam a comunicagdo na
atualidade, para que assim possamos compreender os objetivos dessas pessoas que produzem e
acessam essas informagdes. O estudo sobre a tecnologia digital também ¢é pertinente para que
possamos afirmar a digitalizagdo como ferramenta presente nos processos de preservagao de
bens culturais, e, mais ainda, a internet e os aparatos digitais como meio de realizar projetos de
preservacgao participativa.

Ademais, pontuamos algumas discussdes que permeiam esse tema no qual embarcamos.
E necessario retornar & Walter Benjamin, observar o que é dito sobre a destrui¢do da aura da
obra de arte, inserida em um contexto no qual o original é desgastado (de forma conceitual)
pela sua reprodugdo. Apontamos também algumas pesquisas que ja atualizam a problema
observado por Benjamin em um contexto que nao é mais sobre de reprodugdo em massa, mas
sim de reprodugdo digital, com acesso indeterminado e nao passivel de rastreamento (PEIM,
2007). Perguntamos: o que significa ver a Mona Lisa presencialmente para uma pessoa que
desde de sua primeira infancia ja viu reprodugdes da obra, pode acessar museus virtualmente
quando lhe convém, e que ja viu a obra nos mais diversos contextos e apresentagdes?

Também comentamos que a obra de arte como pratica nao ¢ algo novo, uma vez que
Marcel Duchamp em 1919 manipulou um cartao postal que reproduzia a obra Mona Lisa. O

5 Dados de 2 de novembro de 2017.
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artista acrescentou um bigode, sombreado no rosto, e a inscricao LHOOQ, ou “Elle a chaud au
cul’, e que pode ser traduzida como “Ela tem fogo no rabo”. Ser comentarmos o lado cémico
e satirico dessa obra, acentuamos as técnicas utilizadas, uma vez que Duchamp fez uso de
um suporte banal (um cartdo postal, o que ainda caracteriza a obra como um ready-made),
que sofreu interven¢do com um lapis, novamente um material simples, quando comparado a
outros. Essa obra tem um impacto mais pelo seu contexto do que por sua visualidade, diferente
da Mona Lisa original. E o diferente que nos atrai para ela. Ainda que as releituras digitais
ndo sejam obras de arte, nos parece que atraem os usuarios de redes sociais por tirarem essa
digitalizacdo do contexto do museu e trazem essas para o espa¢o e questdes cotidianas. Acontece
um processo de reconhecimento e de estranhamento.

Ainda especulamos sobre o impacto que a existéncia dessas imagens na percepgao que
uma pessoa tem da obra original. Uma vez que a obra de arte é interpretada ndo somente
por sua visualidade, mas pela visdo do espectador a partir de suas experiéncias, afirmamos,
primeiramente, que cada um a vé de maneira distinta e pessoal. Nos parece que esses acessos
prévios, em contextos diferentes, ndo substituem a obra e nem confundem a experiéncia,
uma vez que o espectador entende essas diferencas. Assim, sua experiéncia estética nao sera
diminuida, a0 menos nao mais do que a da pessoa imersa na era da reprodutibilidade técnica.

Indicamos que essas releituras digitais sdo mais um espago que transforma as obras de
arte em um assunto cotidiano, acessado de maneira informal, e que pode gerar um interesse em
ver o original. Sobre a dessacralizagao, acreditamos que até pode ser necessaria, ainda mais se
for uma porta de entrada para o interesse nos originais. Como tal, as releituras digitais podem
até ajudar a valorizacdo da obra de arte na era digital.
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