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Resumo

Com o crescimento e democratizagdo do acesso aos recursos tecnoldgicos como computadores e programas
de Realidade Virtual e o uso desses no campo das Humanidades Digitais, as analises efetuadas por
historiadores e arquedlogos ganharam novos avangos e aperfeicoamentos. Utilizaremos como exemplo de
aplicabilidade dessa tecnologia a tumba de Nakht (TT 52), um astrénomo e escriba do deus Amon que viveu
entre 1401-1353 A.E.C., na XVIII Dinastia do Egito Antigo, Reino Novo. Essa tumba esta localizada na margem
ocidental da regido de Tebas, atual Luxor, Egito, e criamos uma projecdo tridimensional dessa estrutura
funeraria egipcia utilizando o aplicativo SketchUp. Nosso objetivo, neste artigo, € demonstrar como o uso da
Realidade Virtual auxilia na compreensdo do espaco e na anélise de seu significado simbdlico e religioso,
facilitando a interpretagdo da agéncia tanto dos objetos quanto das imagens dispostos na tumba.
Palavras-chave: Humanidades Digitais; Egito Antigo; Tumba de Nakht (TT 52).

Abstract

With the growth and democratization of access to technological resources such as computers and Virtual
Reality programs and their use in the Digital Humanities field, the analysis carried out by historians and
archaeologists have achieved new advances and improvements. We will use as an example of applicability of
this technology to the Nakht's tomb (TT 52), an astronomer and scribe of the god Amun who lived between
1401-1353 BCE, in the 18th Dynasty of Ancient Egypt, New Kingdom. This tomb is located on the western
bank of the Thebes region, now Luxor, Egypt. In this work, we create a three-dimensional projection of this
funerary structure using the SketchUp application. Our goal is to demonstrate how the use of Virtual Reality
helps us in understanding the space and in the analysis of its symbolic and religious meaning, facilitating the
interpretation of the agency both of the objects and images arranged in the tomb.

Keywords: Digital Humanities; Ancient Egypt; Tomb of Nakht (TT 52).
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Introducao

A morte no Egito Antigo € uma das areas mais pesquisadas entre os egiptélogos,
uma vez que possuimos muitos resquicios arqueoldgicos para tratarmos sobre o assunto.
No entanto, mesmo tratando-se de uma disciplina que existe ha dois séculos, a Egiptologia
sempre pode aprimorar suas teorias com base em novas descobertas arqueoldgicas e
desenvolvimentos tecnoldgicos. Nos dias atuais, devemos entender as Humanidades
Digitais como um campo de pesquisa que esta ganhando cada vez mais espaco na
academia. A Humanidade Digital abrange ndo s6 modelos e analises das Humanidades
feitas em computador, mas, também, os estudos culturais de tecnologias digitais, suas
possibilidades criativas e 0s impactos socials, fazendo-nos entender outras maneiras de
visualizar nossos objetos de pesquisa. Sendo assim, essa nova maneira de compreender um
objeto de pesquisa pode ser Util tanto para a Histéria quanto para a Arqueologia, disciplinas
que sao englobadas pela Egiptologia.

Para exemplificar o encontro dessas disciplinas, utilizaremos a tumba do escriba e
astronomo do deus Amon, Nakht (Tumba Tebana n° 52, doravante TT52). Esse espaco
funerario esta situado no sitio arqueoldgico da necrépole de Tebas (Alto Egito), atual Luxor,
nas proximidades da vila de Sheik el-Qurna, e 0 seu proprietario teria vivido na XVIII
Dinastia, no Reino Novo, entre os reinados de Tutmés IV e o seu sucessor, Amenhotep I
(c. 1401-1353 A.E.C.). Construimos de forma inédita essa tumba em uma plataforma digital,
utilizando o programa SketchUp seguindo todas as medicOes realizadas por escavacdes e
estudos anteriores.

Os antigos egipcios possuiam uma compreensao complexa sobre a morte. O local
de enterramento do morto € uma preocupacao egipcia que nos remete aos primordios da
ocupacgao desse povo por todo o Vale do Nilo e, apesar de algumas diferengas ao longo
da historia do Egito Antigo, a intengao de construcdo da tumba, para essa sociedade, tinha
0 objetivo de guardar o corpo do individuo e garantir sua existéncia no Além. As crengas
egipcias estavam repletas de simbologias que desempenhavam um importante papel no
ambiente magico de uma tumba de particular, isto €, aquelas que pertenciam a um

membro da elite. Percebemos essa simbologia tanto nas imagens e textos referentes a
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tumba quanto na propria arquitetura e materiais encontrados (uma estatua ou um
vasilhame de oferendas). Dessa forma, essas estruturas funerarias sao construgdes
arquitetbnicas que expressam formas culturais, além de indicar os imaginarios, as
identidades e as memorias dessa antiga sociedade.

Neste artigo utilizamos da Realidade Virtual para melhor estudarmos como o espaco
era configurado, as formas das expressdes culturais e as funcdes e significado do objeto de
pesquisa. Uma vez que 0s egipcios possuiam crengas no poder magico dos objetos, das
Imagens e dos textos, a analise da tumba de Nakht a partir da Realidade Virtual nos
proporcionara um melhor entendimento do pensamento e da simbologia dessa antiga
sociedade. Portanto, este artigo esta dividido de forma que compreendamos como as
Humanidades Digitais sdo Uteis para a Historia e Arqueologia, o contexto historico e
religioso ao qual nosso personagem - objeto desse estudo - esta inserido, os trabalhos ja
desempenhados nessa tumba, o processo da projegao tridimensional e como podemaos

analisar esse espaco funerario a partir disso.

Humanidades Digitais na Histéria e na Arqueologia

Ao pensarmos em Humanidades Digitais, devemos compreender o leque de
possibilidades para se trabalhar a partir dessa perspectiva. O uso de tecnologia para a
analise de documentos visuais e materiais ainda € incipiente na area de Histdria, tendo se
concentrado, sobretudo, nos estudos arqueoldgicos, geograficos e de patrimonio cultural
(TACLA, 2018, p. 190). Embora a Histéria ja tenha ampliado nitidamente as suas fontes,
ainda é predominante a utilizagcdo entre os historiadores de documentos textuais em
detrimento de outros, sejam eles materiais, visuais ou digitais. No entanto, o campo das
Humanidades Digitais tem avangado sistematicamente nos Ultimos anos e cada vez mais a
tecnologia digital € aplicada a anélise de documentos variados proporcionando uma
amplificacdo tanto da nocdo de método quanto dos conceitos que envolvem a relacdo
sujeito-objeto, a trajetdria de vida dos objetos e sua agéncia.

Um dos primeiros usos da tecnologia aplicada as humanidades foi sua utilizagao

como método na analise do objeto e na sua conservagdo. A questdo metodoldgica existe,
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de fato, pois o uso, por exemplo, de RTI (Reflectance Transformation Imaging)' na anélise
de um artefato ou na pintura de um afresco permite perceber elementos nao visiveis a olho
nu, como o volume, as saliéncias e reentrancias, o desgaste de uso e a propria forca e
energia despendida pelo artesdo na confeccdo do produto (PIQUETTE, 2011, p. 19). Mas,
além de proporcionar uma analise mais fidedigna de um objeto, o uso da tecnologia digital
em humanidades aventa a discussdo sobre o papel dos objetos materiais e visuais na nossa
cultura, a questdo da agéncia dos objetos, a percepcdo daquele que faz (o produtor) e
daquele que consome (o consumidor) e vivencia (0 agente), um dos aspectos essenciais na
analise de vida de um objeto (sua producdo, circulagao e consumo) (REDE, 2012, p. 147;
MENESES, 1983, p. 107-108).

Para a pesquisa em Egiptologia e na Arqueologia em geral, as Humanidades Digitais
vém trazer um grande avanco na pesquisa cientifica, pois permite a divulgacdo do trabalho
realizado com 0 acesso publico ao artefato ou sitio arqueoldgico digital, 0 que contribui
para a sua preservacao, mas também permite a reconstrucao de espacos, de paisagens por
meio de simulagBes em 3D, as quais servem tanto a um propdsito cientifico de pesquisa
guanto educacional. A reconstrucao em 3D de um sitio arqueoldgico ou de uma tumba
ndo significa que temos acesso a realidade tal como era na antiguidade. Nunca saberemos
como era o passado de fato, porque lidaremos sempre com “simulacdes sobre fendbmenos,
dindmicas e praticas passadas, que nos permitem testar hipoteses, lancar modelos
Interpretativos e postular teorias sobre esse passado” (TACLA, 2018, p. 191).

Tecnologias como RTI e de Realidade Virtual permitem ao pesquisador perceber
melhor como os “objetos agem”, a sua forma, textura, volume, a sua inferéncia nas
memorias, narrativas e afetividade do grupo social ao qual pertence. Se nds construimos o
passado a partir das nossas fontes, 0 uso da tecnologia digital permite-nos reconstruir um

outro passado que, assim como o anterior, precisa ser questionado. E importante que

‘ Tal método é baseado no modelo inventado por Malzbender, Gelb e Wolters, em 2001, que utiliza da
fotografia computacional com iluminacdo iterativa, na qual calcula e aprimora a superficie e a coloragdo do
objeto fotografado. Atualmente, essa técnica é feita a partir de uma tecnologia mais avangada de fotografias
e processamento da imagem do objeto, mas a ideia permanece a mesma: salvar um material em um arquivo
digital e analisa-lo a partir de uma reconstrucdo computadorizada desse objeto.
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tenhamos ciéncia de que “as tecnologias usadas no presente informam a maneira pela qual
nos reconstruimos o passado” (PIQUETTE, 2016, p. 89).°

Para os estudos sobre o Egito Antigo, a Realidade Virtual se mostra muito eficaz,
poIsS 0s egipcios acreditavam no poder magico dos objetos, das coisas e das imagens.
Entendermos como eles percebiam o espaco, a paisagem e a composi¢cado de uma tumba,
mostra-se essencial para a nossa compreensdo do pensamento, do modo de vida e da
religiao egipcia antiga. A questdo da percepcao de uma paisagem, por exemplo, torna-se
mais clara para o arqueologo na utilizagao de Realidade Virtual, pois a percepcdo sensorial
pode ser reconstruida a partir da experiéncia com os objetos e a paisagem na utilizagao da
fenomenologia na arqueologia e antropologia (PIQUETTE, 2016).

A tese de Alex Martire (2017) € um bom exemplo do uso da Realidade Virtual
aplicada a Arqueologia. Martire desenvolveu uma pesquisa sobre o uso de tecnologias para
uma reconstrucdo-simulacao interativa de Vispaca, uma area de mineragdo romana na
Peninsula Ibérica. Dessa forma, sua contribuicdo tedrica para outros trabalhos, como o
nosso, € de suma importancia. Segundo Martire (2017, p. 92-111), duas formas de
construcdo tridimensional podem ser traduzidas em computadores: uma que permite a
interacao de forma ativa do usuario com essa projecdo e, outra, que essa interagao é apenas
passiva. Ambas sdo importantes para a analise do arquedlogo que as utiliza. Entretanto, a
primeira, tratada como Ciberarqueologia, demanda uma maior pesquisa de campo e,
também, de conhecimentos tecnoldgicos para gerar uma simulacdo que torne possivel a
interacao ativa do usuario com o produto, 0 que ndo ocorre na segunda, denominada de
Arqueologia Virtual. A forma de fazer essa Arqueologia Virtual € a que nos interessa no

momento. Nossas fontes sao baseadas em escavacdes e seus produtos: fotografias,

° Um exemplo de tecnologia de RTI, aplicada & Egiptologia, é o trabalho desenvolvido por Kathryn Piquette
em artefatos do periodo Pré-dinastico (c. 3100 A.E.C.).Para ela, o significado dos objetos pode ser melhor
apreendido pelo uso da tecnologia digital, a qual permite perceber que o significado ndo esta associado
apenas a morfologia e marcas graficas do artefato, mas também a sua materialidade, que faz parte da pratica
individual e social (PIQUETTE, 2016, p. 88). O estudo que Piquette fez da Paleta do Campo de Batalha, também
conhecida como Paleta do Ledo, do acervo do Museu Britadnico, demonstra que além da questédo iconografica,
grafica do relevo e das discussdes sobre o principio da escrita egipcia, a tecnologia empregada na confecgdo
da paleta nos serve para melhor entender o objeto em si.
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medicdes e desenhos. Portanto, séo imagens que constroem uma nova imagem, O que Nos
faz buscar uma metodologia prépria para o trabalho com esse material.

O arquedlogo Michael Shanks, ao dissertar sobre a utilizagdo da fotografia pela
Arqueologia, elenca diversas possibilidades que esse tipo de fonte pode trazer para a
disciplina. Atualmente, uma imagem desse tipo feita em campo pode ser processada em
muitos aplicativos de computadores, de modo que a partir dela seja possivel, além de tomar
medidas e notas que possivelmente ndo foram percebidas antes, revisitar o local (sitio
arqueoldgico), mesmo que remotamente, para dar continuidade as analises (SHANKS,
2011). A realidade virtual parte dessas reconstrucdes (bidimensionais principalmente) feitas
por arqueodlogos /n /oco ou disponiveis nos catalogos e publicagdes da area. No nosso caso
de estudo em potencial, a construgado tridimensional da tumba de Nakht constitui uma nova
forma de observar o objeto de pesquisa, uma nova fonte, uma nova imagem.

Pensando em uma Cultura Visual nos moldes de Brian Leigh Molyneaux (2011), o
qual defende que as imagens sdo como uma ideia expressada em formas que faziam
sentido para aquela cultura, que capturam as ideias e imaginagdes dos artistas nas energias
visuais da forma, linha e cor daquela época. Essas imagens existem com mensagens
amplamente ocultas e de dificil interpretacdo, entendemos que as imagens podem ser
criadas visando a qualidade estética, mas tendem a ser “representactes” de ideias, ou
“llustraces” de objetos ou “reconstrucdes” de eventos (MOLYNEAUX, 2011, p. 1). Conforme
Simon James (2011), um bom entendimento dos aspectos funcionais do cotidiano da
sociedade antiga € essencial para a criacdo de uma boa reconstrucdo ou, até mesmo, para
uma boa arqueologia em geral. Isso porque esse produto pode tanto ser utilizado na
pesquisa académica quanto para que O publico externo possa se interessar e ver 0s
resultados daquela pesquisa. Dessa forma, James (2011) afirma que imagens reconstruidas
em diversas midias (como uma projecao tridimensional) sdo, obviamente, melhor
elaboradas que uma recriacao tradicional (como recriar em desenho uma parede perdida).
Portanto, saéo mais atrativas para museus ou outras instituicdes educacionais, além de
revolucionar o entendimento arqueoldgico, auxiliando o pesquisador a compreender a

natureza e extensao do objeto de forma mais profunda.
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De acordo com o egiptélogo Roland Tefnin (1979), uma imagem egipcia deve ser
interpretada como uma narrativa, que, diferentemente da linguagem escrita, faz parte de
uma linguagem figurada que produz significados 6bvios e universais que devem ser
entendidos a partir dos significados egipcios antigos e ndo decodificados sobre um olhar
moderno. Inserindo essa imagem em um contexto espacial, entendemos que elas ndo sao
meras imagens e, sim, signos e simbolos dotados de significados para o antigo egipcio e
que, atualmente, podemos analisar a partir de um complexo sistema de crengas, conforme
defendeu Philipe Derchain (1993). Esses ideais foram revistos e atualizados pelos
egiptélogos do século XXI, mas o principal levantamento permanece: a analise de uma
tumba egipcia exige um conhecimento complexo das crengas, estruturas, imagens e

literatura dessa sociedade.

Contextualizando o Reino Novo e seus costumes funerarios

O Reino Novo se iniciou com a derrota dos hicsos® sob Ahmose, primeiro faraé da
XVIII Dinastia (c. 1550-1307 A.E.C.)", o qual unificou o pafs a partir da cidade de Tebas, no
Alto Egito. Na Figura 1, podemos ver o mapa do Egito (a esquerda) com destaque, em
vermelho, para a cidade de Tebas (ampliada a direita), que apresenta os templos de Karnak
e Luxor na margem oriental e a necropole tebana e seus respectivos sitios arqueoldgicos
na margem ocidental. Essa cidade ja tinha tido a sua importancia politica durante o Reino
Meédio, com a Xl Dinastia (c. 2134-2040 A.E.C.), mas durante o Reino Novo teve o0 seu poder
consolidado em todo o territério egipcio”. O seu nome egipcio, Waset, era homénimo da
divindade feminina que a representava, portando armas e simbolos de poder. Sob ©s
sucessores de Ahmose, a deusa Waset foi considerada uma personificagdo da cidade, uma
associacdo que reflete o destaque politico-religioso que esse farad criou para Tebas e que

foi consolidado pelos seus sucessores (MORENZ; POPKO, 2014, p. 107-108).

°* Nome em egipcio para “governantes das terras estrangeiras’ (MORENZ; POPKO, 2014, p. 103).

" Utilizamos a cronologia estabelecida por Baines e Méalek (1996, p. 36).

® Segundo Barry Kemp (2018, p. 262), Tebas ndo era a capital do Egito no sentido de ser a sede administrativa
do pals, papel exercido por Ménfis na maior parte do Reino Novo. Tebas era sim uma cidade cerimonial.
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Figura 1 - Mapa do Egito (a esquerda) com destaque para Tebas (a direita)

MAR MEDITERRANEO

ElegannnaD o Assui

Fonte: Adaptado de Brancaglion (1999) e Kampp (1996).

Amenhotep | (1525-1504 AE.C), que sucedeu seu pai Ahmose, continuou a
pacificacdo do territoério e reavivou atividades tradicionais, como o trabalho nas minas de
turquesa do Sinal e nas minas de arenito de Gebel el-Silsila, da onde proveio a maior parte
das pedras para a reconstrucdo do templo de Karnak (BRYAN, 2000, p. 214). O templo foi
dedicado ao deus Amon, principal divindade da regido tebana e que formava uma triade
com a sua consorte Mut e o seu filho, Khonsu. O crescimento do templo de Amon em
Karnak com doacdes feitas pela realeza indica a importancia que o culto do deus adquiriu
nesse periodo, o que pode ser evidenciado pelas duas grandes festas associadas a Amon:

a de Opet e a Bela Festa do Vale'

* Na festa de Opet a estatua do deus safa de seu templo em Karnak e se dirigia para o templo de Luxor, uma
construcdo também dedicada a Amon, criada por Amenhotep IIl (KEMP, 2018, p. 267). J&4 na Bela Festa do
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As doacbes para o templo de Amon foram constantes, resultado das expedicdes
realizadas pelos farads, sejam comerciais, como aquela que Hatshepsut (1473-1458 AE.C)
fez a Punt, sejam militares como as comandadas por Tutmés Ill (c. 1479-1425 AEE.C.), no
Levante. A reorganizacao do palis sob os farads tebanos foi essencial para a consolidagao
da dinastia reinante, juntamente com as campanhas contra a Nubia (reino de Kush) e os
vizinhos asiaticos do Levante, cujos tributos pagos aumentaram a riqueza do Egito e, por
consequéncia, do templo de Amon. O templo comportava um grande conglomerado de
edificios e terras, cultivadas em sua maioria por camponeses, em regime de arrendamento,
mas também por prisioneiros de guerra. Outras formas de doacdes aos templos inclufam
terras para pastoreio, areas para criacdo de peixes, para apicultura, para a producdo téxtil
de linho e vinicultura, entre outras atividades (KEMP, 2018, p. 253-254).

A riqueza da cidade e dos seus templos também se refletiu nas tumbas da realeza
e da elite. Cruzando o rio, na margem esquerda do Nilo, estava a necropole tebana e os
seus monumentos funerarios. Amenhotep | construiu varios edificios e uma piramide de
tijolos em Deir el-Bahari, dos quais poucos vestigios sobreviveram (BRYAN, 2000, p. 215).
Essa area, mais conhecida pelo templo da rainha-farad Hatshepsut ja havia sido escolhida
anteriormente por farads do Reino Médio, como Montuhotep Il (2061-2010 A.E.C), para a
construcdo de tumbas e templos dedicados & memaria do rei morto™. O Vale dos Reis foi
o local escolhido por Tutmés | para sepultamento exclusivo dos farads. A inovagao foi a
separacdo entre o templo memorial do farad e o local de descanso da mumia, a sua tumba
(DODSON, 2014, p. 815-816). O templo de Milhdes de Anos, para rememoracao do farad
morto, separou-se da tumba, sendo construido fora do vale. Era nessa parte também,
proxima aos templos, que ficava as tumbas de nobres e de pessoas da elite, funcionarios
do palacio, escribas e sacerdotes. Quanto mais proximo dos templos reais e da via

processional das festas religiosas, maior era o status social do morto.

Vale o deus viajava na sua barca de Karnak até a margem ocidental, onde visitava a necrépole e 0s seus
templos, comecando pelo de Hatshepsut em Deir el-Bahari (BRYAN, 2000, p. 231-232).

* Embora possamos considerar que os templos mortuérios eram dedicados & preservacdo da memaria do
farad, Kemp (2018, p. 269) afirma que, na verdade, eles eram destinados ao culto de uma forma de Amon
que tinha se fundido ao rei com a sua morte.
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Pouco sabemos a respeito da populagdo de camponeses e pessoas mais simples
gue vivam em Tebas e no Egito em geral, pois as informacdes sao escassas (FROOD, 2014,
p. 479). Mas os enterramentos da elite na necropole ocidental demonstram a presenca
concomitante de dois aspectos da visdo da morte e do Além na cultura egipcia: o solar e
o ctonico. A caracteristica solar do Além € verificada, sobretudo, nas tumbas dos farads no
Vale dos Reis, onde predomina a iconografia simbdlica da trajetéria do sol pelo Mundo
Inferior. E o caso, por exemplo, do Livro do Amaduat”.

A ideia de piramide sempre esteve atuante na sociedade egipcia, embora elas
tenham diminuido de tamanho, apds o Reino Antigo. A necrdpole tebana, caracterizada
pelos hipogeus, as tumbas escavadas na rocha, possuia uma montanha cujo formato
lembra o de uma piramide. Mesmo que a construcdo de piramides tenha se escasseado, a
forma piramidal ainda pode ser encontrada Nnos prramidions, as pequenas piramides
colocadas no teto de tumbas de nobres e dos artesdos de Deir el-Medina™ a partir de
meados da XVIII Dinastia (DODSON, 2014, p. 820). Essa relacdo com Ré remonta a
concepcgao de divino do Reino Antigo, onde o culto solar estava centralizado em Helidpalis,
proxima a Ménfis. O platd de Giza, com os vestigios das piramides da IV Dinastia (c. 2575-
2465 AE.C), seus templos e mastabas, tornou-se uma area de peregrinacdo durante o
Reino Novo, pois era onde estavam as tumbas de Khufu e Khafra, cultuados como reis
ancestrais. Amenhotep Il (c. 1427-1401 AE.C) e seu filho, Tutmés IV (c. 1401-1391 A.E.C)
adoravam a Esfinge como sendo Horemakhet, uma forma de "Hoérus do Horizonte”. A estela
de Tutmés IV aos pés da Esfinge demonstra a preocupagdo com a preservagao de
monumentos que remontavam a época de ouro do Egito, o Reino Antigo (BRYAN, 2000, p.

222,243, 247). A valorizagao do culto solar continuou com os farads seguintes, Amenhotep

" O Livro do Amduat, “daquele que estd no Mundo Inferior”, descreve a trajetéria do sol pelas doze horas da
noite. As versdes mais antigas desse livro aparecem na tumba de Tutmés |, mas a compilacdo mais completa
estéd na tumba de Tutmés lll e de seu vizir, Useramun (HORNUNG, 1999, p. 27-28; SCHWEIZER, 1994, p. 17).
¥ Deir el-Medina é o nome é&rabe do sftio arqueolégico onde se situava a vila dos trabalhadores, os
construtores das tumbas do Vale dos Reis. Localizada na margem ocidental do Nilo, Set-Maat, “O Lugar da
Verdade”, esteve em atividade desde o inicio da XVIII Dinastia até o final do periodo ramessida (c. 1550-1069
A.E.C.). Além das casas dos trabalhadores e suas famfilias, Deir el-Medina possufa templos e uma &rea para o
sepultamento dos préprios artesaos.
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Il (1391-1353 AE.C) e, depois, com seu filho, Amenhotep IV/Akhenaton (1353-1335
A.E.C)), quando atingiu 0 seu apice.

Outro local de culto e veneracao era a cidade de Abidos, no Alto Egito, distante
cerca de 160km de Tebas (atual Luxor), onde a lenda dizia ter sido encontrada a cabeca de
Osiris, cujo corpo havia sido desmembrado por Seth. Abidos foi o lugar de sepultamento
da realeza anterior ao Reino Antigo, durante a primeira e segunda dinastias, ainda no Pré-
dinastico Primitivo (c. 2920-2575 AE.C.). Nessa época, a principal divindade da regiao era
um deus chacal chamado Khentimentiu, “o primeiro dos ocidentais”, ou seja, 0S MOortos,
que mais tarde foi absorvido por Osiris. O aspecto ctobnico também fazia parte do
sepultamento do farad, associado a Osiris na morte. Entretanto, o principal texto funerario
do Reino Novo, o Livro dos Mortos”, praticamente ndo é encontrado em tumbas reais, com
poucas excecdes, embora faga parte constante dos enterramentos da elite tebana, formada
por funcionarios reais, sacerdotes, escribas e mesmo artesaos.

Os ritos funerarios eram restritos ao farad e a familia real durante o Reino Antigo. A
concepcgao do mundo dos mortos derivava, em grande parte, do culto de Ré, o sol, com o
qual a forma piramidal se identifica. Também poderia haver a existéncia de um culto estelar,
pOIs Nos 7extos das Piramides considerava-se que o falecido rei se tornava uma estrela,
entre as “impereciveis”, isto €, as estrelas circumpolares. Durante o Reino Novo, o culto
cténico associado a Osiris, ja estava consolidado na sociedade egipcia e se estendia a uma
camada mais ampla da populacdo, embora provavelmente ainda ndo fosse acessivel a
todos os egfpcios. O Livro dos Mortos surgiu na XVIII Dinastia™ e era derivado de textos
funerarios que remontavam ao Primeiro Periodo Intermediario e ao Reino Médio (por volta
de 2300 a 1700 A.E.C.), como os 7extos dos Sarcofagose o Livro dos Dois Caminhos,

inscritos no interior dos caixdes de madeira (BARGUET, 1967, p. 7).

¥ A denominacao Livro dos Mortos foi dada pelo egiptdlogo Karl Lepsius, derivada da forma como os arabes
se referiam ao rolo de papiro encontrado com 0s mortos nas escavagdes das tumbas egipcias. Outro nome
dado ao texto é “Livro para sair a luz", féormula com a qual se inicia o capitulo, em uma referéncia ao
renascimento do morto no seu encontro com os raios do sol (BARGUET, 1967, p. 14).

¥ Um trecho do que seria mais tarde o capftulo 64 do Livro dos Mortos aparece inscrito na parede do caixdo
da rainha Montuhotep, no Segundo Perfodo Intermediério, por volta de 1600 A.E.C. (BARGUET, 1967, p. 8).
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Nos encantamentos para “sair a luz", 0s aspectos solar e ctdnico da religido egipcia
estavam presentes. O morto deveria passar pelo julgamento presidido por Osiris junto a
assembleia dos deuses - quarenta e dois ao total -, conforme o total de nomos™ do Egito.

n16

Tendo falado a verdade no tribunal, por meio da “Confisséo Negativa”, o morto era

considerado “justo de voz”, isto é, justificado. O morto também poderia acompanhar Ré na
sua barca e se tornar um ser luminoso e glorificado pelos raios do sol. A transigdo entre o
reino de Osiris e o celeste era possivel, segundo a crencga, por meio da barca de Ré, a qual
navegava pelo mundo dos mortos quando era noite na terra. O ocaso era a morte do sol,
gue no Mundo Inferior (Duat) se unia a Osiris e renascia a cada dia.

A tumba era o elemento material que, por meio dos rituais magicos, fazia a conexao
com o mundo metafisico do Além. O corpo mumificado deveria ser preservado na tumba,
permanecendo a capela funeraria como o0 espaco reservado as oferendas ao morto e ao
banquete funerario realizado pela familia e amigos do falecido. Os egipcios acreditavam
que os varios elementos que compunham a pessoa se separavam com a morte, e deveriam,
por meio de ritos apropriados, serem colocados novamente em conexao. O cadaver, khat,
era depositado mumificado na camara funeraria, local mais restrito da tumba. Outros
elementos eram 0 ba, 0 ka, a sombra (shut), o coracao (/b) e o nome (ren).

O coracdo era considerado a sede do pensamento e deveria permanecer na mimia.
Era o coracdo que deveria ser pesado na balanca em contraposicdo a Maat, ou a pluma
que representava a deusa. Jan Assmann (2003, p. 34) considera que 0 kg e 0 nome estariam
interligados, pois diziam respeito a memaoria do morto, a sua conexao com a sociedade,

enguanto que o ba, o corpo e a sombra, retratariam a esfera fisica do morto, o seu carater

mais individual. O ka, muitas vezes traduzido por duplo, poderia se incorporar em uma

* O nomo ou spat, em egfpcio, era a divisao distrital do Egito na Antiguidade. Sua quantidade variou conforme
a época, mas na maior parte do periodo dinastico o Baixo Egito era composto por vinte nomos e o Alto Egito
por vinte e dois.
16 / . W~ ~ H H H

Eram quarenta e duas formulas que comegavam pela negativa “ndo” e sao indicativas do teor moral da
religido egipcia, pois, a principio, s6 aqueles que seguiram Maat na vida terrena poderiam continuar a
existéncia no reino de Osfris. Maat era o principio da verdade, ordem e justica e incluia nogdes éticas e morais
de falar a verdade e, sobretudo, de n&o ter cometido crimes (roubos, furtos, assassinatos, adultério, blasfémia
etc.).
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imagem do morto, geralmente uma estatua colocada na capela funeraria, por meio da qual
0 ka recebia as oferendas de alimentos ali depositadas pela familia. Era a personificacdo do
morto na capela funeréaria e o seu elo com a familia e os antepassados (TAYLOR, 2001, p.
19).Ja o0 ba era o elemento que se deslocava, por isso era representado no hierdglifo como
uma figura em forma de passaro com cabeca humana. Enquanto o corpo ficava na tumba,
0 ba poderia visitar o mundo dos vivos e ascender aos céus para viajar na barca do sol.
Porém, um periddico contato do ba com O Corpo era necessario, por isso, ele sempre
retornava a sua tumba (TAYLOR, 2001, p. 21).

O estado de exceléncia que o morto desejava alcancgar era o de akh. Seria um “ser
transfigurado”, o estado do individuo morto no Mundo Inferior (Duat). O sentido da
palavra akh indica “poder”, capacidade de regeneragcdo e de criacdo. O morto,
enquanto akh, tornava-se habilitado para agir, assimilando-se aos deuses. Também, como
ser regenerativo, estava associado a luz e a luminosidade, principios da criacdo.
Diferentemente dos elementos como 0 bae O ka, 0 akh era um estado atingido apos a
morte, depois de o morto vencer as dificuldades e os percalcos encontrados em sua
trajetoria pelo Além (TAYLOR, 2001, p. 32). Essas crencas estavam em voga na época de
Nakht, um astrébnomo e escriba do deus Amon, que viveu entre os reinados dos farads
Tutmeés IV e Amenhotep Ill (c. 1401 - 1353 A.E.C.). Sua tumba, objeto de nosso estudo, foi
construida no atual sitio arqueoldgico de Sheik e/-Qurna, na necropole tebana, margem

ocidental da cidade de Tebas.

Os trabalhos na tumba de Nakht (TT 52)

A escolha do local da tumba, abrigo para o corpo do morto e parte importante da
interacdo deste com 0s vivos, ndo era aleatdria. As necropoles egipcias eram construidas
na margem oeste do rio Nilo, associando, assim, a morte com o por do sol. No caso tebano,
a margem ocidental era constituida por varios sepultamentos. Os enterramentos reais
ocorriam no Vale dos Reis, enquanto que os de particulares - membros da elite,
funcionarios do paléacio, escribas, sacerdotes e artesdos — eram realizados em outras areas,

como Deir el-Medina, Sheik el-Qurna, el-Asasif e el-Khokha. Um desses fora Nakht, cuja
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tumba (Figura 2) possui: (A) um patio (irregular), (B) uma capela funeraria (aprox. 4,8m x
1,5m), um pequeno corredor posterior (aprox. 0,5m x 0,6m) que leva a (C) um quarto
interno (aprox. 2,2m x 2,5m), o qual contém (D) um pequeno nicho para a estatua ka (aprox.
0,5m x 0,4m). Abaixo desse quarto ha o fosso para a descida para a caémara funeraria, que
possui um plano irregular. Contudo, o Unico cdbmodo que contém pinturas na tumba de
Nakht € o da capela funeraria. As seis paredes dispdem de sete conjuntos de cenas no
plano decorativo desse espaco.

Embora seja uma tumba muito famosa, que aparece em quase todo livro de
divulgacao sobre a arte egipcia, esse complexo funerario ndo fora amplamente explorado
e analisado, de modo que podemos numerar os grandes trabalhos sobre essa tumba em
trés obras: (I) um catalogo de 1917, do Metropolitan Museurn de Nova lorque, sob
curadoria de Norman de Garis Davies; (i) um livro, publicado em 1991 por Abdel Ghaffar
Shedid e Matthias Seidel, o qual reitera 0 que Davies apresentou, com o adicional de
imagens coloridas da tumba; (iii) um artigo, resultado de uma palestra, publicado em 1997
e escrito por Dimitri Laboury. Além desses trabalhos especificos sobre a tumba, podemos
destacar um artigo de Valerie Angenot, de 2012, no qual a autora demonstra como realizar
um trabalho hermenéutico da arte egipcia, comparando a tumba de Nakht (TT 52) com
outras mais antigas e apresentando as influéncias que os artesdos tiveram ao pintar essa

tumba.
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Figura 2 - Planta da tumba de Nakht (TT 52)
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Fonte: adaptado de Laboury (1997, p. 50).

No entanto, nesse trabalho, nosso foco se constitui na ampliacdo e atualizagao das
analises sobre essa tumba. Como podemos fazer isso? Ao longo de mais de um século
desde a primeira publicacdo sobre essa tumba, houve diversas pesquisas e reformulacdes
em antigas teorias da Egiptologia. Uma delas é o entendimento dos antigos egipcios sobre
as suas crencas funerarias. O Além egipcio no periodo do Reino Novo esta representado
nas cenas de tumbas de particulares e esse Além tinha respaldo na vida cotidiana. Em 1917,
Isso ndo era algo discutido entre o0s egiptologos e, assim, eles acreditavam que as cenas
nessas tumbas eram apenas parte do cotidiano terreno egipcio. Os artigos citados de
Laboury (1997) e de Angenot (2012) tentam atualizar algumas discussdes sobre essa tumba.
Entretanto, os autores focam suas discussGes mais para uma cena ou apenas na discussao
tedrica sobre imagem. Entendemos aqui que a estrutura da tumba, isto €, 0 seu espaco,
pode nos indicar e aprimorar diversos conhecimentos sobre as crencgas egipcias.

Existe um trabalho de projecao tridimensional da camara interna da tumba de Nakht
disponibilizado na plataforma digital Youtube, feita por Glenn Gunhouse (VIRTUAL tomb of

Nakht, 2008), um medievalista especializado em arte italiana do medievo. No entanto, tal
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produto ndo permite a interacdo do historiador com o seu objeto’’, ndo apresenta a
estrutura completa nem os detalhes e imperfeicdes que existem na arquitetura da tumba,
0s quais podem ser calculadas pelo catédlogo de 1917 e pelo livro de 1991. Sendo assim, é
capaz dessa projecdo ter sido feita apenas para divulgacdo da tumba, ndo visando a
disponibilizacdo do objeto para a analise dos diversos pesquisadores da Histdria do Egito
Antigo.

Em nosso trabalho, de modo contrario, priorizamos a fidelidade aos detalhes e
imperfeicdes da tumba de Nakht e entendemos que a analise completa da sua estrutura é
algo a ser priorizado, assim como a disponibilizacdo do produto para ampliacdo das
pesquisas na area. Dessa forma, como podemos utilizar essas ideias para a tumba aqui
pesquisada e projetada tridimensionalmente? Como que a utilizagdo dessa humanidade
digital nos auxilia na compreensao desse espaco e quais as possibilidades disso para a area
de estudo (no caso, a Histéria e a Egiptologia)? Com as crescentes possibilidades,
atualizacdes e inovagdes tecnoldgicas temos, hoje em dia, uma ampla utilizacdo delas para
o desenvolvimento de pesquisas nesse campo de trabalho.

Para tornarmos possivel a nossa projecao tridimensional da tumba de Nakht (TT 52),
resolvemos utilizar o programa SketchUp, um dos mais comuns entre arquitetos e designers
por ser um aplicativo ndo muito pesado e que contém diversos recursos criativos. O
programa permite criar paredes, molda-las para mostrar suas imperfeicdes, adicionar a
informacgdo do material utilizado nessa parede, criar objetos especificos e, também, tornar
publico o produto. Para tanto, utilizamos todos os desenhos, medicdes e fotografias feitos
da tumba e que estavam disponiveis para serem utilizadas. Seguimos, portanto, um
processo metodico.

Em um primeiro momento, utilizamos as medi¢cdes do catalogo feito por Norman
de Garis Davies (1917) e da tese de Friederik Kampp-Seyfried (1996, p. 257-258) para

projetarmos as paredes no espaco do aplicativo, iniciando com a camada superior (patio,

" Na descricdo do video, hd um /ink disponibilizado pelo autor que, supostamente, levaria o entusiasta ao
modelo tridimensional pela plataforma Unity 3D. Contudo, tal pagina parece ter sido descontinuada ou o
autor retirou 0 acesso ao publico.
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capela funeréaria, cAmara interna e nicho da estatua &) para fazermos a camada inferior.
Encontramos um problema ao projetarmos a camara funeraria: o terreno € irregular e as
medidas computadas pelos dois egiptdlogos acima ndo sdo exatas e correspondentes.
Diante disso, resolvemos manter as medicOes correspondentes e ignorar as irregularidades,
deixando a camada inferior com as paredes retas quanto ao eixo X e respeitando as
imperfeicdes do eixo Y.

Erguidas as paredes, tentamos resgatar os materiais que as compdem. Retiramos
essas informacdes da tese de Fiederik Kampp-Seyfried (1996, p. 257-258) e do artigo de
Dimitri Laboury (1997). Cada uma das coloracdes na projecdo representa um material: 0s
pedregulhos na parede sul do patio, o arenito nas pilastras da entrada da tumba
(provavelmente essas pilastras sdo construgdes do periodo moderno, para manterem uma
porta e poderem fechar/guardar a tumba) e a rocha talhada em toda extensédo da tumba
(em cinza). As camadas desses diferentes materiais foram importadas de arquivos publicos
de arquitetura depois de pesquisarmos quais sao aquelas que mais se assemelham as
egipcias.

Feito isso, modelamos um bloco com 40cm de altura, 20,7cm de largura e 25,6cm
de profundidade. Nele inserimos as imagens da estatua ka disponiveis no catadlogo de
Davies (1917) e no livro de Seidel e Shedid (1991). Esse bloco fora posicionado no nicho da
estatua ka. Para completar, utilizamos as imagens disponibilizadas pelo Metropolitan
Museum of Art de Nova lorque para inserirmos nas seis paredes da capela funeraria,
calculando suas posicdes a partir da planificacdo feita por Laboury (1997, p. 76-77).

As Figuras 3, 4, 5, e 6 sdo imagens da projecdo tridimensional que construimos. Na
Figura 3, podemos notar a visao superior da tumba, com o teto retirado. Percebemos a
profundidade do pogo que leva para a camara funeraria e o problema apontado sobre as
dimensdes irregulares e impossiveis de calculos. A Figura 4 representa uma visdo para o
norte da tumba e podemos perceber as Paredes 3, 4 e 5 da tumba (de acordo com a Figura
2), enquanto a Figura 5 demonstra o lado sul, com as Paredes 6, 1 e 2. Por fim, a Figura 6
apresenta a visdo longitudinal de quem entra na tumba, sendo possivel perceber a estatua

ka ao fundo do espaco.
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Figura 3 - Visdo superior da tumba

Visdo superior da tumba

Fonte: projecdo tridimensional de nossa autoria, feita no programa SketchUp.

Figura 4 - Visdo para o norte da tumba

Visdo para o
norte da tumba

Fonte: projecdo tridimensional de nossa autoria, feita no programa SketchUp.
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Figura 5 - Vis&o para o sul da tumba

Visdo para o sul da tumba

Fonte: projecdo tridimensional de nossa autoria, feita no programa SketchUp.

Figura 6 - Visdo longitudinal de quem entra na tumba
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Visdo longitudinal de quem entra na tumba

Fonte: projegdo tridimensional de nossa autoria, feita no programa SketchUp.

A estrutura da tumba e sua anélise
O espaco funerario egipcio engloba diversos significados e problematicas que estdo
intrinsecas no entendimento da complexidade das crengas funerarias dessa sociedade. As

tumbas tebanas de particulares eram divididas, de um ponto de vista arquitetdnico, em
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duas estruturas: uma superior, contendo a capela funeraria, e uma inferior, onde estava
localizada a cdmara funeraria com o sarcofago e a mumia. Dessa divisdo, hd um espaco
publico de sociabilidade (o superior), o qual as pessoas podiam prestar suas oferendas e,
assim, revitalizar o morto no Além. O outro espaco (o inferior), era ocupado pelos
sacerdotes apenas na cerimodnia de enterramento, de modo que pudessem recitar oracoes
para assegurar a ida do morto ao Além. As egiptdlogas Friederike Kampp-Seyfried (1996)
e Melinda Hartwig (2004) desenvolvem a ideia de que tanto os niveis da arquitetura de uma
tumba de particular quanto o seu plano decorativo fazem referéncia a vida eterna de quem
estava enterrado ali. Desse modo, € interessante pensar que, se determinado elemento
iconografico ndo estiver evidenciado na imagem, este estara presente no simbolismo
comum ao espago que a propria imagem esta inserida. Dessa forma, o nivel mais externo
da tumba (patio) esta relacionado ao culto solar e a trajetédria do sol no Egito terreno. O
nivel médio (a capela funeraria) era um local acessivel aos vivos, onde eram realizados 0s
cultos ao morto. Enquanto o nivel mais inferior (cAmara funeraria) era lacrado apds as
cerimonias funerarias e relacionado ao reino de QOsiris, a Duat, onde 0 corpo estaria
enterrado.

O egiptoélogo Jan Assmann (2003) alega que, para viverem, os proprietarios das
tumbas precisam ser revitalizados no Egito Terreno por meio de oferendas. Melinda
Hartwig, em sua tese, entende que essas oferendas e revitalizacbes também podem estar
contidas no plano decorativo das tumbas e, portanto, auxiliando o morto no Além,
defendendo que essas imagens nao representam apenas a realidade, mas, também, tinham
0 poder magico de se tornar animadas (HARTWIG, 2004, p. 51). Dessa forma, pelo poder
da magia e do simbolismo, existem ligacbes que podem ser criadas entre o que estava
representado e o que estava significado. Para tanto, é interessante o que 0O arquiteto e
antropdlogo Amos Rapoport escreve sobre os significados dos ambientes construidos. Para
esse autor, as pessoas reagem ao ambiente a partir de determinados significados que este
espaco pode disponibilizar para elas (RAPOPORT, 1982, p. 13). O ambiente construido é o
centro das atividades humanas. Dessa forma, nao podemos estudar um certo local sem

analisar a sua complexidade por um todo.
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O ambiente pode estar repleto de significados que, de forma ndo verbal, exercem
seu papel de informar sobre a identidade, o status e 0s pensamentos da sociedade que ali
vivia (RAPOPORT, 1982, p. 56). A ideia de Assmann (2003, p. 292-293) é que a tumba
representa o local da capacidade de regeneragao do morto, seu continuo reaparecimento
e sua visibilidade vitoriosa. Para tanto, é necessario que este espaco esteja em constante
reanimacdo por meio de atividades no ambiente. Essa atividade é influenciada pela cultura
de uma sociedade. Como observa Rapoport (1990), a cultura € um vasto dominio,
construido a partir de uma pequena parte desta, 0 que representa um subconjunto da
cultura. Para este autor, cultura é a mediadora das conexdes que existem entre as atividades
e a arquitetura. A arquitetura influencia 0 comportamento, guiando-o e vice-versa.
Contudo, nao é possivel realizar essa ligagao entre cultura e ambiente de modo generalista.
E preciso averiguar aspectos especificos de cada atividade na cultura e, consequentemente,
no ambiente.

Um dos meios que a cultura pode ser desmembrada é entendendo o Sisterna de
Atividades proposto por Rapoport (1990). Uma cultura é determinada a partir de uma visao
de mundo, influenciada pelos valores que aquela sociedade possui em relacdo ao seu estilo
de vida, enquanto as atividades sdo representacdes desses estilos de vida de uma
sociedade. As especificidades das atividades, assim como alguns aspectos delas (sua
associagao aos sistemas e seus significados), comecam a explicar a diversidade da forma
construida e, portanto, os vinculos com a cultura (RAPOPORT, 1990, p. 11). Para esse autor,
0 ambiente ndo pode determinar completamente o comportamento humano, uma vez que
uma atividade presente em um espago pode variar (RAPOPORT, 1982, p. 80). Entretanto, o
conjunto dessas atividades, organizado pelo tempo e espaco em um sistema de atividades,
pode nos informar sobre a cultura que vivencia aquele ambiente. Sendo assim, utilizando a
projecao tridimensional da tumba de Nakht, podemos realizar uma Arqueologia Virtual,
que se baseia na observacdo de determinado sitio arqueoldgico sem que fagcamos
interferéncias no espaco, e aplicar os conhecimentos que temos da sociedade egipcia.

Os planos decorativos das tumbas tebanas expdem 0s pensamentos sociais,

religiosos, econdmicos e artisticos da sociedade egipcia naguele momento. Do mesmo
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modo, 0s textos dispostos nas tumbas dirigiam os visitantes as suas tarefas, de forma bem
didatica para quem podia ler, como, por exemplo, disposi¢cdes de oferendas. Seguindo as
propostas de organizagdo da fungdo dos niveis da tumba de Kampp-Seyfried (1996),
Assmann (2004) afirma que havia diferentes funcdes nesse espaco:
l. Abrigar e ocultar o sarcoéfago com a mumia: esta funcdo esta relacionada
com a noc¢do de sagrado, uma vez que O que esta inacessivel estd guardado e
intocavel;
Il. Indicar o lugar de enterramento e mostrar o nome do defunto: associa-se
com o conhecimento do eu e poder simbdlico que esse possibilita;
1. Mnemonica ou de representacdo biografica: a tumba era construida para ser
visitada para a posteridade, ja que a crenga egipcia entende o dono da tumba, para
continuar sua vida no Além, deve ser relembrado no Egito terreno;
V. Prover uma interfase: ou uma passagem (ponte), para que 0 MOrto possa
transitar entre este e 0 outro mundo;
V. Prevenir o regresso do defunto ao mundo dos vivos: com o intuito de que
este ndo perturbe 0s vivos, separando, assim, de seu mundo por meio do isolamento

da cadmara funeréria.

Se pensarmos que uma parte da tumba necessita de visibilidade (capela funeraria)
enguanto a outra é totalmente o oposto (camara funeraria), podemos supor que ambas as
funcdes apresentadas sdo divergentes em certos pontos. A quarta e a quinta fungao estao
associadas com o viés de simbolismo no projeto arquitetdnico da tumba e das esferas fisicas
e social do egipcio. Sendo assim, tumba nao € interpretada como um bloqueio entre os
mundos dos vivos e dos mortos, mas, sim, como uma “interfase”, que é o simbolo principal
desse aspecto (ASSMANN, 2004, p. 47).

Conforme Rapoport (1982), o ambiente se comunica com 0s demais participantes
por meio de um conjunto de pistas. As pistas sao destinadas a provocar emogdes,
interpretacdes, comportamentos e transacdes apropriados, estabelecendo as situacdes e

contextos apropriados. Pode-se dizer, entdo, que o ambiente age como um agente
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mnemonico, lembrando as pessoas de um comportamento esperado delas. Os ambientes

Camara interna
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sdo, portanto, ligacdes e separagdes no espaco e no tempo, determinando quem faz o qué,

onde, quando e com quem, que compreende a lembranca da pessoa e a inscreve no

ambiente (RAPOPORT, 1982, p. 81).

Sendo assim, ao utilizarmos a tumba de Nakht para aplicarmos tais teorias, iniciamos
uma compreensao sobre a complexidade das crengas funerarias egipcias. A TT 52 apresenta
0s trés niveis estruturais: patio, cdmara interna e camara funeraria. Na Figura 7, podemos
perceber tais niveis. Entretanto, o Unico que apresenta um plano decorativo € a capela
funeraria (da camara interna). Entédo, a partir da simbologia intrinseca ao espaco do patio e
da camara funeraria, devemos analisar que 0 primeiro possui uma relacdo com o culto solar

e a segunda com Osiris.

Figura 7 - Estrutura da tumba de Nakht (TT 52)
Fonte: adaptado de Laboury (1997, p. 50).

Ao analisarmos o plano decorativo da tumba em conjunto com a simbologia do
espaco ao qual ele esta inserido, podemos perceber as influéncias sofridas na organizacdo

e estrutura das cenas pintadas na parede. As imagens a leste da estrutura da tumba (Figura
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5) estdo, de certa forma, relacionadas com o culto solar. As imagens que estao voltadas
para a porta de saida da tumba (para o patio) apresentam Nakht e sua esposa Tawi,
oferecendo alimentos e mantimentos em uma mesa. A partir do estudo do espaco e sua
simbologia podemos entender que 0s alimentos dessa mesa estao sendo oferecidos para
Amon-Ré, por isso o fato de estarem voltados para o péatio, a leste, onde o sol nasce.
Portanto, de acordo com as crencas egipcias, ao nascer, o sol ilumina a entrada da tumba
e pode receber as oferendas feitas pelo casal. Do outro lado do plano decorativo (Figura
4), podemos observar Nakht e Tawi sentados em cadeiras, representagdo que se relaciona
com o hieroglifo A50: uma pessoa (nesse caso, 0 casal) sentada em uma cadeira. Se
pesquisarmos esse simbolo em uma gramatica egipcia, podemos encontrar que essa
posigcdo representa um morto veneravel (GRANDET; MATHIEU, 2003, p. 673). Associando a
posicdo geografica e simbdlica que as pinturas estao dispostas na tumba, entendemos que
as representacdes do casal nas cenas das paredes noroeste e sudoeste estao relacionadas
com Qsiris, 0 Além e a camara funeraria.

Dessa forma, entendemos que um egipcio que vivenciava esse ambiente era guiado
pelo sistema de atividades intrinsecos ao espaco. A partir da comunicacdo ndo-verbal, esse
humano entendia que, ao entrar na parte acessivel ao publico, que era a capela funeraria,
sua Vis30 era projetada para a estatua ka' de Nakht no final da cAmara interna, percebendo
uma cena de banquete funerario e outra de cacga e pesca no pantano, entendendo que
aquelas figuras sentadas estao relacionadas com os donos da tumba mortos. Por meio da
Figura 6, a qual demonstra a visdo que uma pessoa teria ao entrar na tumba, podemos
entender essa descricao exposta na projecdo tridimensional. Ao adentrar na capela
funeraria, passa pela parede de funcdo biogréafica, a esquerda, e pela parede de ritos
funerarios a direita, até chegar a estatua ka e prestar as oferendas ao morto. Terminado, o
egipcio, ao caminhar para sair da tumba, repara em duas imagens do casal oferecendo

alimentos para Amon-Ré, presente a partir dos raios solares que iluminam a tumba e

* Era a partir do elemento ka do morto que este poderia receber as oferendas feitas na capela funeréria.
Acreditava-se que 0 k& se manifestava em uma imagem do morto, normalmente a sua estatua que ficava na
capela funeréria, por isso chamada pelos egiptélogos de estatua 4a.

Aedos, Porto Alegre, v. 12, n. 26, ago. 2020



192

recolnem as oferendas para si. Para aqueles individuos que sabem ler as inscricbes da
tumba, ha o entendimento do que é representado pelas imagens, bem como sua relagao
com as escrituras.

As analises acima podem ser percebidas por uma imersao virtual no espaco a partir
da projecao tridimensional da tumba, o que auxilia bastante o trabalho do historiador que
trabalha com esse tipo de fonte. Com o modelo 3D podemos perceber como esse espago
era vivenciado pela familia de Nakht e como a crenca egipcia existia naquele espaco. Dessa
forma, o trabalho do historiador pode ir além dessas anélises preliminares, podendo

entender melhor os tipos de culto e a interacdo sociedade-espaco.

Consideracdes finais

O uso de tecnologias digitais na area de Humanidades tem crescido nos ultimos
tempos e um desses campos é o da Realidade Virtual, utilizada como recurso para melhor
exploracdo e compreensao de paisagens, ambientes e espacos, naturais ou construidos. A
interdisciplinaridade entre varios campos de conhecimento €, portanto, essencial nesse
quesito e se mostrou salutar para o aprimoramento das pesquisas voltadas para o campo
da arqueologia e Historia, em especial para o estudo das sociedades antigas. A Realidade
Virtual aplicada em sitios arqueoldgicos possibilita 0 aprimoramento da pesquisa pela
capacidade de aumentar consideravelmente a nossa percepcao espacial. Na arqueologia
egipcia, a observagdo de detalhes nas paredes e saliéncias, antes ndo perceptiveis, Nos
permite compreender melhor a viséo egipcia do espaco natural e arquitetdnico, marcada
por uma ideia de sacralizacdo do mundo.

Apresentamos como exemplo do uso das Humanidades Digitais a analise espacial
de uma tumba egipcia do Reino Novo, a fim de demonstrar a sua utilidade para a
compreensao da concepgdo de morte no Egito Antigo e a fungao magica e simbolica do
espaco para os rituais funerarios e preservacdo da memoria do morto. O personagem
objeto de nosso estudo, Nakht, era escriba e astrénomo do templo de Amon em Karnak,
na cidade de Tebas e viveu entre os reinados dos farads Tutmeés IV e Amenhotep Il (1401 -

1353 AEE.C.), em uma época de prosperidade do Egito marcada por viagens comerciais e
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expansdo do dominio egipcio para o Levante e a Nubia. A necropole tebana reflete na
morte, e seus cuidados a riqueza do grupo de individuos que atuava coletivamente na
preservagdo do reinado e dos templos tebanos.

Uma tumba como a de Nakht tinha todos 0s elementos necessarios para a
manutencdo da vida ap6s a morte de seu proprietario e de sua familia. Era constituida por
uma estrutura superior, onde esta a capela funeraria, e uma inferior, com um poco escavado
gue forma a camera funeraria, onde estava a mumia. Na tumba de Nakht, além da sua
estatua ka, que estava presente originalmente em um nicho na parede (Figura 2, letra D),
existem pinturas nas paredes (Figura 2, letra B) que retratam cenas de oferendas e trechos
selecionados do Livro dos Mortos, texto funerario principal para os membros da elite nesse
periodo. Uma analise da tumba a partir da Realidade Virtual nos permitiu verificar a
projecao espacial da estrutura arquitetdnica e a sua relacdo com as crengas religiosas da
época.

Para a confeccdo da tumba em 3D foi usado o programa SketchUp, o qual permite
verificar 0 espaco em uma perspectiva tridimensional e melhorar a analise do pesquisador
de seu objeto de pesquisa. Essa tecnologia digital que aplicamos a tumba de Nakht pode
ser classificada como um exemplo de Argueologia Virtual, ja que permite ao pesquisador
ter uma visdo espacial da estrutura arquitetdbnica como um todo, do conjunto geral do
ambiente construido, fator que facilita a interpretacao do seu papel simbdlico-religioso. Um
dos elementos de analise sdo as areas relacionadas ao culto de Osiris e Ré. O patio aberto
que recebia a luz solar conectado ao culto solar e a parte interna, mais reclusa, associada
aos mortos e a Osiris. Em relagao as imagens pintadas nota-se que as relacionadas a Ré
estao na parte leste (onde o sol nasce) e proximas a porta de entrada para receber a luz
solar enquanto as osiriacas estdo na parte oeste, onde o sol se pde, e voltadas para a
camera funeraria no interior da tumba. Um outro dado percebido € a visdo em perspectiva
de quem entrava na tumba, que visualizava, em linha reta, o nicho onde estava colocada a
estatua ka de Nakht, principal representagao imagética do morto.

A visdo de mundo egipcia, baseada na magia e no poder simbolico do espaco

construido, torna-se mais clara e perceptivel com o uso da Realidade Virtual. A tecnologia
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em 3D facilita a interpretacdo da questdo da agéncia, de objetos (estatua 4a) e das imagens
(pinturas nas paredes). A acdo da magia perpetrada no ritual funerario permitia ao morto
usufruir de suas oferendas e ter acesso ao mundo de Osiris. A estrutura arquitetonica da
tumba formava um todo com as pinturas nas paredes e 0s objetos que, em conjunto,

garantiam a existéncia postuma do falecido.
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