1.3. O mundo da Internet

“A informatica jd ndo tem a ver com computadores. Tem a ver com a vida”
Nicholas Negroponte (1996) Ser Digital. p. 14

A Internet ¢ algo ainda muito novo, pois a proliferagdo de seu uso comecou
efectivamente na década de 90 do século XX. Mesmo uma das funcionalidades mais antigas,
como o correio electrénico, € relativamente nova, pois em 2004 comemorou 30 anos de
existéncia. Em termos historicos € um tempo muito curto. No entanto, ja € possivel verificar
algumas transformagdes ocorridas em varias areas do conhecimento por causa do advento da
Internet. Hoje, ¢ quase impossivel pensar num mundo sem a sua presenga. mesmo que boa
parte de seus usudrios viveram sua infincia, adolescéncia e juventude sem utiliza-la.

O objectivo deste capitulo é entender qual ¢ a configuragio da Internet, como ela surgiu
e como acarretou uma revolugdo no mundo. Mais do que um capitulo introdutério 4 questio
da virtualidade que sera trabalhada a seguir, este capitulo tem como objectivo entender os
processos de comunicacdo deste novo veiculo. Nao hd uma intengdo de aprofundar este
estudo, visto ndo ser este o objecto da dissertagio, mas compreender alguns aspectos
fundamentais para o entendimento da questdo. Para isso, serdo discutidas a criagio do
hipertexto ¢ o surgimento do ciberespago. que foram de fundamental importincia para o

desenvolvimento da Internet.

1.3.1. Configuracio da Internet
A Internet € uma rede que liga computadores do mundo inteiro. Para ter acesso a esta

rede, basta conectar-se a um computador equipado com modem ou uma placa de rede i gada a
um provedor de acesso” . Esse computador local sera ligado a um outro computador e assim
por diante. A conexdo entre estes computadores pode ser feita por telefone, por satélite ou por
cabo. A Internet ndo ¢ s6 uma rede, mas uma conexfo de varias redes, interligando-se entre si.
Os nés da Internet estio espalhados pelo mundo inteiro, possibilitando um acesso répido a
qualquer conteudo.

A Internet €, também, uma grande biblioteca com médias variadas (textos. livros.
musicas, fotos, videos, jogos, etc.) cujo conteido estd descentralizado e armazenado em
computadores servidores (servers) ao redor do mundo. Os servidores sio maquinas de alta

capacidade, com grande poder de processamento e conexdes velozes controladas por

- Modem sdo as iniciais das palavras MODulator-DEMolutador, ¢ um dispositivo fisico (hardware) que
permite ao computador ligacdo a linha telefénica ou ao cabo.
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universidades, empresas e orgdos do governo, utilizando os protocolos de comunicagio
TCP/P™,

Para que todos os computadores possam estar em rede, permitindo que seus utilizadores
conversem, foram criados protocolos de comunicagiio. Os protocolos sio regras que permitem
a troca de informagdes entre computadores e sistemas operacionais diferentes. Para cada tipo
de funcho na Internct foi criado um protocolo especifico. Para ter acesso ao correio
electronico foi criado um sistema universal que 1€ o endere¢o que contém o simbolo arroba no
meio”’. Para a transferéncia de ficheiros foi criado o FTP, que permite que um utilizador tenha
acesso a um directério de um servidor remoto®. E por fim, foi criado o protocolo HTTP que
permite o acesso as paginas estaticas (em formato HTML) ou péginas dindmicas extraidas de
base de dados™. O protocolo HTTP ¢é utilizado nos browers que sdo programas que léem as
paginas web™. Foi a criagio dos browsers que permitiu a popularizagdo da Internet fora dos
meios académicos.

A Internet esta descentralizada e n&o tem dono. E nisso, reside todo o seu sucesso. Nio
existe um orgdo central de controlo, pois cada n6 da rede interliga-se de forma auténoma com
0s outros nos. Foi criada uma organizagdo de utilizadores chamada ISOC - Internet Society -
que promove a troca de informagdes sobre o seu uso (SILVA & REMOALDO, 1997) e cada
pais optou por uma determinada instituigdo para o controlo da Internet e dos nomes de
dominio da Internet naquele pais*’. Em Portugal a entidade responsavel pelos nomes de
dominio € a FCCN — Fundagéo para Computagio Cientifica Nacional. No Brasil, o organismo
responsavel ¢ o Comité Gestor da Internet, criado em 1995, que através do Registro.br
controla o registo dos nomes de dominio™.

A Internet ¢ mantida pelas pessoas e empresas que pagam as suas conexdes. Os custos
de manutengdo das paginas sdo suportados pelas pessoas, empresas ¢ instituigdes que sdo

responsaveis pelo seu conteudo, utilizando-se para isso de venda de publicidade e outros

f - Transfer Control Protocol/Internet Protocol: Protocolo de controlo de transferéncia.

"'« E-mail: endereco electrénico de correspondéncia. O e-mail é sempre composto pelo nome escolhido pelo
usudrio, seguido do simbolo @ e logo apds o nome do provedor de acesso. E um dos sistemas mais utilizados
actualmente no mundo inteiro.

*® - File Transfer Protocol: protocolo utilizado para transferéncia de ficheiros. Esse sistema permite que o
utilizador envie determinado ficheiro (texto, imagem, etc.) através de um programa de janelas, onde o remetente
1€ o directorio do destinatirio.

* - A sigla Hyper Text Markup Language significa em inglés Linguagem de Marcagdo de Hipertexto. E a
Imguagem padro usada para criar paginas web com programagiic de hipertexto. E a sigla Hyper Text Transfer
Protocol € um protocolo de transferéncia de hipertextos que permitem a leitura das paginas web pelos browsers.
- O browser é o software ou programa, usado para visualizar paginas web. Actualmente os mais usados siio o
Internet Explorer e o0 Netscape Navigator (ou Mozilla).

*! - Os nomes de dominio também séio chamados de URL — Universal Resources Locators.

* - Portaria Interministerial Niumero 147 de 31 de Maio de 1995.
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mecanismos de captagdo de recursos. Um dos maiores usos da Internet ¢ a consulta as paginas

# : i . P s 43
de conteudo. Este sistema so foi possivel usando a tecnologia dos hipertextos™.

I.3.2. Origens da Internet
A ideia de uma rede que ligasse todos os computadores surgiu no contexto da Guerra

Fria. Na ocasifio, estudiosos do Pentdgono, com medo da eminéncia de uma terceira guerra
mundial. comegaram a pesquisar formas de armazenar dados que pudessem estar disponiveis
em varios servidores € ndo em um unico servidor. Assim, se um servidor fosse destruido, as
informagdes vitais para a seguranga dos Estados Unidos estariam a salvo nesta rede virtual. F
cssa a ideia que deu origem a uma rede descentralizada. A Internet nasceu, portanto. por
questdes politicas e de seguranga militar (ROSA, 2003).

Em 1962 Joseph Licklider, investigador do MIT — Massachusetts Institute of
Technology, escreveu uma série de artigos em que propunha o conceito de ‘Galactic
Network’. A ‘Galactic Network” seria um conjunto de computadores, ligados entre si, a partir
dos quais qualquer pessoa poderia ter acesso a informagdes muito diversas,
independentemente do local onde elas se encontrassem (MARCELO, 2001).

O inicio das primeiras redes de computadores aconteceu no final dos anos 60 e inicio
dos anos 70, sendo conhecidas como tecnologias de Redes Locais (LANs - Local Area
Networks). Para resolver os problemas de incompatibilidade das redes, surgiu no final de
1970 o projecto ARPA (Advanced Research Projects Agency), do Departamento de Defesa
dos Estados Unidos, usando tecnologias variadas. O Pentagono viu que a rede podia ser
utilizada como troca de informagdes entre as universidades americanas ¢ cedeu-a, que no seu
inicio era ligada somente a quatro computadores, para uso académico. O primeiro né da rede
da ARPA, mais conhecida como ARPANET, foi efectuado pela Universidade da Califomia,
em Los Angeles (UCLA), em 1969,

Na década de 70 com o surgimento do computador pessoal (PC), a ARPANET comegou
a ter um sentido muito mais amplo. Nao sé a proliferacio do uso dos PC’s estimulou o
crescimento da rede, mas também o surgimento do Unix, sistema operativo criado pela Bell
Laboratories, foi responsavel pela propagagdo da comunicagio.

Em 1983, a ARPANET dividiu-se em duas: a ARPANET para investigacio ¢ a
MILNET, para uso militar (RHEINGOLD, 1996). Surgiram os protocolos de comunicagio, o

correio electronico e o sistema de FTP. Em 1986, a NSF - National Science Foundation

$.0 hipertexto permite cruzar informagdes dentro do proprio site ou com informagdes de outros sites através de
links (marcagdes) no texto ou imagens da pagina.
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tornou-se o principal sustentiaculo da rede das redes, agora com o nome de Internet. Nasce
entdo a Internet (Interconnected Networks) ou World-Wide Web (WWW), usando o sistema
de TCP/IP. No entanto, o conceito de Internet foi criado por Vint Cerf e Bob Jahn em 1973.
Fra a ideia de ligar redes isoladas com uma linguagem comum.

No entanto, a banalizacio da Internet s6 foi possivel a partir de 1989, quando da criagio
de um sistema de informag@o baseado em hipertextos. Concebido por Tim Berners-Lee e
Robert Cailliau do CERN (Centre Européen de Recherches Nucléaires), localizado em
Genebra. este sistema esta baseado em trés ideias principais: a navegagio por hipertextos, a
integragdo dos sistemas existentes (e-mail, FTP, ctc.) e apoio multimédia. E em 1990 a
ARPANET foi desactivada. Em 1991 surgiu a mais importante ferramenta da Internet: o
HTTP. Em 1993, surgiu o Mosaic, primeiro browser, sistema capaz de codificar e
descodificar os hipertextos, e em 1993, a NSF, que é um organismo do Governo americano,
transferiu suas fungdes a iniciativa privada.

Em Portugal as primeiras ligagdes a rede foram feitas em 1991 através do PUUG —
Portuguese Unix Users Groups. Neste mesmo ano a FCCN iniciou o registo de nomes de
dominios.pt. Em 1992 o primeiro servidor web foi colocado em funcionamento. Em 1994 ¢
considerado o ano Zero da Internet em Portugal por ser o ano de inauguragio do servico de
acesso a Internet pela Telepac (SILVA, 1999).

Em Maio de 1989 ja existiam no Brasil trés ligagdes a Internet: entre o Laboratério
Nacional de Computagio Cientifica (LNCC) do CNPg, no Rio de Janeiro ¢ a Universidade de
Maryland, em Washington, entre a Fundagio de Amparo a Pesquisa do estado de Sdo Paulo
(Fapesp) e o Fermi National Laboratory (Fermilab) em Chicago e entre a Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e a Universidade de California em Los Angeles (UCLA)
(STANTON, 1998). Em 1991 através da linha da Fapesp foi liberado o acesso as
universidades, instituigdes de pesquisa e 6rgios governamentais. Em Maio de 1995 através de
uma portaria conjunta do Ministério das Comunicagdes e do Ministério da Ciéncia ¢
Tecnologia a Internet foi liberada aos provedores comerciais.

Surgida como um meio de comunicagio e de troca de informagdes entre as
universidades americanas, a Internet comegou a expandir-se realmente pelo mundo e criar
uma nova realidade a partir de 1993. A populariza¢do do uso dos microcomputadores (os
PC’s ) foi o grande responsavel pelo crescimento da Internet. A criagio de sistemas
operacionais mais acessiveis permitiu também o crescimento de nimeros de utilizadores da
Internet. Os nimeros da Internet crescem a cada ano de forma cada vez mais acelerada.
Segundo o Instituto Ipsos-Insight, que realizou pesquisa em 12 paises, o niimero de pessoas

conectadas a Internet aumentou 7% em 2002, totalizando no conjunto desses 12 paises, 335
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milhdes de utilizadores*'. Em Julho de 2003, 38, 3% dos portugueses possuia computadores
em suas residéncias e 21,7% teria acesso a Internet em casa’’,

Em pesquisa realizada em Dezembro de 2003, o numero de utilizadores no Brasil
conectados em suas residéncias estava na ordem dos 12,3 milhdes de pessoas, ou seja 7.23%
da populagio®. Embora aparentemente a propor¢io de utilizadores residenciais ndo é tio
grande no Brasil, o uso da Internet esta cada vez mais difundido. Em pesquisa realizada em
Maio de 2004, o Brasil era segundo pais com maior tempo de consulta a Internet,
dispendendo cada pessoa 13 horas e 51 minutos por més*’. Este niimero s6 ¢ maior no Japdo.

Além disso, o Brasil € o pais onde os sites governamentais sdo mais consultados pela
populagéo.

Grifico 1 - Grifico sobre a consulta a sites governamentais

Uso de sites governamentais em residéncia - alcance %
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Fonte: www.ibope.com.br (consultado em 20/05/2004 as 12h30)

O crescimento da Internet em todo o mundo tem superado as expectativas e previsdes do
mercado. No entanto, € preciso alertar que a Internet, mesmo com toda popularizacdo, ainda é
uma forma de comunicagdo pouco utilizada se trabalharmos com os numeros globais da

populagio do mundo. Ainda sdio muitos os excluidos digitais. Em 2001, numa pesquisa

* . Informagdo retirada enderego da World Wide Web: http://www.ipsos-insight.com/tech/publications/ fow.cfm,
em 2 de Marco de 2004, as 16h00.

&. Pesquisa efectuada pelo Instituto Nacional de Estatisticas — INE. http://www.ine.pt, consultada em 2 de
Margo de 2004, as 15h45.

* - Dados levantados pela pesquisa IBOPE//NetRatings. hitp://www ibope.com.br, consultada em 20 de Margo
de 2004, &s 15h30. Este nimero ¢ relativo aos utilizadores conectados em suas residéncias e niio leva em conta o
nimero de pessoas que tém acesso a Internet no trabalho ou em outras instituigdes. A populagiio do Brasil conta
actualmente com 170 milhes de pessoas segundo dados do censo demogrifico de 2000, realizado pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (http://www.ibge.cov.br).

*7 - Pesquisa IBOPE//NetRatings. Disponivel no endereco www.ibope.com.br e retirada em 26 de Junho de
2004, as 11h20.
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realizada pela Internet Business demonstrou que 41% de todo acesso mundial concentrava-se
nos EUA e Canadé e que a América Latina respondia por apenas 4% (SILVEIRA, 2001). Os
paises mais pobres s3o justamente aqueles onde os numeros da Internet sdo menores, pois a

exclusdo digital €, também. uma face da exclusio social.

1.3.3. Uma revolugao silenciosa
Hoje quando falamos em novas tecnologias de comunicac¢éio ndo poderemos deixar de

falar da Internet. E como afirma Negroponte, hoje em dia, a informatica diz mais respeito 2
vida do que aos computadores. O surgimento de novas tecnologias de informacio estd
modificando a forma como as pessoas véem o mundo. E uma auténtica revolugio da
tecnologia da informagdo. E “A tecnologia da informagdo é para esta revolucio o gue as
novas fontes de energia foram para as revolugdes indusiriais sucessivas.” (CASTELLS,
2002:68). Segundo Castells essa revolugdo permitiu a criagdo de um novo paradigma: o da
tecnologia da informagao. Manuel Castells (2002) aponta cinco caracteristicas deste novo
paradigma®. A primeira caracteristica deste paradigma € a sua matéria-prima que ¢ a
informagiio, ou seja, sdo tecnologias para agir sobre a informagio e nio apenas informag&o
para agir sobre a tecnologia. Um segundo aspecto diz respeito a penetrabilidade dos efeitos
das novas tecnologias. Todas as actividades humanas sio moldadas pelo novo meio
tecnolégico, acrescenta Castells. Como terceira caracteristica ele aponta a logica de redes
como um elemento essencial neste novo paradigma. Em quarto lugar surge a flexibilidade, ou
a possibilidade de reconfiguracio das redes e organizacdes. E por fim, a quinta caracteristica
do paradigma tecnologico ¢ a possibilidade de integraciio entre os sistemas, ou seja, a
convergéncia tecnologica entre equipamentos electrénicos. Neste sentido, Nicholas
Negroponte (1996) defende que a convergéncia tecnolégica seré o grande passo para o futuro.
Ela possibilitard a0 homem cada vez mais usufruir das novas tecnologias que fazem parte de
seu quotidiano.,

No entanto, € licito afirmar que a relagdo entre as pessoas ¢ as novas tecnologias traz
algumas questdes polémicas. Alguns autores como Jean Baudrillard e Paul Virilio véem esta
relagdo com certa temeridade. Baudrillard (1997) admite que a digitalizacdo do saber e da
informagdo trard cada vez mais beneficios 4 humanidade mas nao percebe as implicagdes que
esta revolugdo trard ao quotidiano das pessoas. J4 Paul Virilio (2000) considera que ¢ absurda

a ideia de que o ciberespago possa servir & democracia, pois a Internet reproduz as mazelas da

*® - Para a definigio do paradigma da informagéo, Castells baseou-se na concepgao de paradigma recnolégico
enunciado por Carlota Perez, Christopher Freeman e Giovanni Dosi.
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sociedade. Virilio possui uma visdo de que a Internet, por ter sua origem no Pentiagono, ¢ um
veiculo de comunicagéo essencialmente militar.

Entre os autores considerados ciberotimistas, destacam-se Manuel Castells, Pierre Lévy
¢ Nicholas Negroponte que véem na Internet uma nova forma inovadora de comunicagio e
interac¢do. Mesmo autores mais cépticos como Dominique Wolton defendem a capacidade da
Internet em modificar o quotidiano das pessoas, pois “Com a Net, estamos do lado da
emissdo. da capacidade de transmissdo sem reflexdo a priori sobre o receptor (que poderd
ser qualgquer internauta, em qualquer parte do munde).” (WOLTON, 2000: 91)

A massificagdo da comunicagdo que se efectivou de forma irreversivel pela Internet,
trouxe uma nova perspectiva: a de que as novas tecnologias servirdo para auxiliar as pessoas
no seu dia-a-dia. Nessa concepgiio, a Internet ndo € s6 um meio de comunicacio de massa
mas também uma forma de ver o mundo. Nicholas Negroponte (1996) chega mesmo a
defender que vivemos a era da pos-informagdo, ou seja, a Internet nio s6 um meio de
comunica¢do de massas, mas também a personaliza¢do da informacio do eu digital”’. Para
este autor, a Internet possibilita essa convergéncia entre o eu personalizado e o mundo, uma
vez que ¢ acessivel a qualquer pessoa ndo so a sua consulta, mas também a possibilidade de
interacgfio neste novo universo.

Segundo Michael Benedikt (1991), os egos e seus miltiplos papéis tém uma nova
existéncia no ciberespago, pois a Internet possibilita aos actores sociais uma maior
comunicabilidade com o mundo, seja na produgao de didrios (hlogs) ou na criagéio de paginas
pessoais’’. O surgimento de ferramentas para a construgdo dos weblogs possibilitou a
prolifera¢iio da criagdo de paginas pessoais, permitindo a troca de experiéncias pelos seus
utilizadores. Os weblogs “(...) propiciam um outro tipo de vivéncia: desmaterializada,
desterritorializada, constituida a partir da relagi@o com o mundo virtual, no ndo-lugar”
(KESSEL, 2003: 68) e permitem também a construgio colectiva de um determinado
conteudo, tornando-se num “(...) um objecto comum, dindmico, construido (ou, pelo menos
alimentado) por todos aqueles que o usam.” (LEVY, 2001: 122). A proliferacdo dos blogs
deu a Internet uma nova face: a de um grande mural de troca de experiéncias. Utilizadas, na
sua maioria, por adolescentes, as ferramentas de criagio e manuten¢do dos blogs, permitem

uma maior interac¢do das pessoas com a Internet. Nesse sentido, ha uma grande tendéncia

* - Um autor que estuda mais profundamente a questio da identidade na era da Internet ¢ Sherry Turkle em suas
obras: O segundo eu: os computadores ¢ o espirito humano e A vida no ecrd: a identidade na era da
Internet.

* - O blog ou weblog ¢ uma espécie de didrio na Internet. Permite ao utilizador acrescentar informagoes,
imagens, Jinks sem possuir conhecimento especifico para a construgio de paginas web. O hoom do uso dos blogs
foi a partir de 1999. Segundo pesquisa realizada pelo Ibope/NetRatings, o nimero de visitantes aos blogos
cresceu 14,6% no Brasil entre Janeiro e Maio de 2004. Informacio retirada do site: hitp://www.ibope.com.br, em
26 de Junho de 2004, as 11h10.
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pela substitui¢do das paginas pessoais pelos blogs, por tratar-se de ferramentas de facil uso
por qualquer pessoa, sem necessidade de maiores conhecimentos informaticos para a sua
manipulagio.

Pierre Lévy (1994) chega mesmo a definir a Internet como uma nova muta¢fdo cultural
da humanidade, fenémeno este a que ele dd o nome de tecnologias da inteligéncia’ . Para
este autor. diferentes tecnologias da inteligéncia tem se sucedido ao longo da historia da
humanidade: a primeira fase seria das sociedades orais, o segundo marco € o surgimento da
escrita, o terceiro a criagio da imprensa e por ultimo o surgimento da Internet’”. Para Lévy
(1994). o surgimento da Internet ¢ tdo importante quanto a passagem das culturas orais para a
cultura escrita, pois conjuga caracteristicas das sociedades orais, quando as mensagens eram
recebidas no momento exacto da emissio, com elementos dos meios de comunicagio actuais
(escrita, televisdo, radio), permitindo a comunicacio mesmo sem o contacto directo com o
receptor da mensagem. A Internet, no entanto, permite uma interac¢iio maior entre emissor,
receptor € mensagem. Lévy chama isso de universalidade sem totalidade.

“Com efeito, o maior evento cultural anunciado pela emergéncia do ciberespago é o

desatrelamento entre esses dois operadores sociais ou mdquinas abstratas (muito mais

do que conceitos!) que a universalidade e a totalizagdo sdo. A causa é simples: o

ciberespago dissolve a pragmdtica de comunicagdo que, desde a invengdo da escrita,

havia conjuniado o universal e a totalidade. Com efeito, leva-nos de volta a essa

Situagdo anterior a escrita — porém, numa outra escala e em outra orbita — na medida

em que a inferconexdo e o dinamismo em tempo real das memorias online faz os

parceiros da comunicagao partilharem novamente o mesmo contexto, 0 mesmo imenso

hipertexto vivo.” (LEVY, 1998)

A Internet sera a revolugfio do século XXI, pois permitira uma nova forma de interacg¢do
do sujeito social com o seu mundo. £ uma revolugao porque as novas tecnologias possibilitam
ndo s6 um maior acesso as informagdes, de modo globalizado e instantaneo, mas também uma
interacg¢do maior pelos utilizadores. Além disso, a Internet, como veremos a seguir, ndo ocupa
espagos tradicionais, pois no dizer de Jean-Frangois Lyotard (1989: 71) tem uma “(...)

capacidade global de memoriza¢do que devemos estimar a escala césmica.” Por fim, ¢

*' - Lévy chega mesmo a propor um quadro dos trés p6los do espirito: pélo da oralidade primiria, pélo da escrita
¢ polo informitico-mediatico. No pélo informético-medidtico “os acrores da comunicacio partilham cada ve=
mais o mesmo hipertexto”. (LEVY, 1999:160).

** . Nesse sentido, Lévy apoia-se nas ideias de Marshall Mcluhan, que em sua obra A Galixia de Gutenberg
apontz a criagdo de uma nova era nas comunicagdes a partir da invencio da imprensa por Gutenberg. Mcluhan
defende o surgimento de uma nova era com o surgimento da televiséo ¢ a globalizagio do mundo, ao cunhar o
termo ‘aldeia global”.
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importante ressaltar, parafraseando Melvin Kranzberg, que a Internet ndo ¢ nem boa, nem
ruim, mas necessdria” .

A Internet é um veiculo e uma forma de comunicagio em constante evolugio ¢
necessdria, nos dias de hoje, a qualquer institui¢do. E praticamente impossivel prescindirmos
da Internet para a realizagio de uma pesquisa nos dias de hoje. Cada vez mais temos mais
acesso as informagdes através da Internet, ¢ cada vez mais temos mais necessidades de mais
informagdes. Mas a revolugiio da Internet também é a revolugdo do hipertexto, uma forma de
acesso a informacdo criada anteriormente, mas que teve o seu boom com a Internet. Isso € o

que veremos a Sf.'glli]'.

1.3.4. A revolucio do hipertexto
O hipertexto pode ser definido como uma forma de acesso as informagdes através de

links entre vérios textos™. Picrre Lévy define o hipertexto com “Um conjunto de nos
conectados pelas ligacoes. Os nds podem ser palavras, pdginas, imagens, grdficos ou partes
de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que podem ser, eles proprios,
hipertextos” (LEVY, 1994: 43).

A ideia de hipertexto foi enunciada pela primeira vez por Vannevar Busch, em 1945,
num artigo publicado na revista ‘Atlantic Monthly” cujo titulo era ‘As we may think’
(BUSCH. 1945). Baseado num sistema de microfichas chamadas Memex, Busch afirmava
que a mente humana opera por associagdo de redes e caminhos criados pelas células do
cérebro. Para Busch. a criagio do sistema Memex era justificada pela necessidade do
processamento das informagdes colectadas pelos pesquisadores, em nimero cada vez maior.
transformando-se numa explosdo de informagdes (LANDOW, 1995). O Memex utilizava o
sistema de hipertexto para compilar e organizar estas informagdes.

No entanto, o termo hipertexto s6 foi utilizado, com a ideia de exprimir uma
escrita/leitura nio linear no sistema informatico. na década de 70 por Theodore Nelson
(LEVY, 1994). Nesse sentido, Theodore Nelson utilizou o termo hipertexto para criticar a
linearidade da escrita, pois o hipertexto possibilita o cruzamento de informagdes, distribuidas

em ficheiros diferentes. O conceito de hipertexto defendido por Nelson ¢ de “(...) una

"’ - Melvin Kranzberg em seu artigo ‘The information age: evolution or revolution?’ publicado no livro de Bruce
Guile Information Technologies and Social Transformation, em 1985 ¢ citado por Manuel Castells em A
?uciedade em rede. Vol. 1. p. 113, afirma que “a tecnologia ndo é nem boa, nem ruim ¢ também nio é neutra”.
** - No hipertexto, a ideia de cruzamento ndo s6 em relagiio aos textos propriamente ditos, mas aos ficheiros
armazenados em diferentes servidores,
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escritura no secuencial a un texto que bifurca, que permite que el lector elija y que se lea
mejor en una pantalla interactiva>.” (citado por LANDOW, 1995: 15)

George Landow (1995) trabalha o conceito de hipertexto, utilizando-se da concepgao de
texto preconizados pelos estruturalistas e pés-estruturalistas, nomeadamente Roland Barthes e
Michel Foucault®®. Nesse sentido, o conceito de hipertexto é a de um texto electrénico
composto de fragmentos de textos e os nexos electronicos que conectam entre si. Para
Landow, a versatilidade do hipertexto esta justamente em estabelecer essas ligagdes entre
varios textos. tornando o leitor, um sujeito activo no processo da leitura. O hipertexto, na
visdo de Landow, permite uma leitura descontinua e aleatoria. Ele chega a afirmar que o
hipertexto seria uma forma de metatexto, pois “Una de las caracteristicas fundamentais del
hipertexto es estar compuesto de cuerpos de textos conectados’ . (LANDOW, 1995: 24)

O hipertexto, que ja era utilizado em bases de dados multimédia e em CD-ROM’s como
uma forma de cruzar informacdes entre varios ficheiros, ganhou uma nova dimensio com a
Internet. Com o hipertexto, a Internet tornou-se um meio de comunicagdo mais 4gil e mais
permeavel, porque permitiu o cruzamento de informagdes alojadas em servidores distantes e
ndo somente entre ficheiros de uma origem. O hipertexto possibilitou a criagdo de uma grande
biblioteca desterritorializada. Ela € desterritorializada, pois permite armazenar ¢ cruzar
informagGes locadas em espagos completamente diversos. Para alguns autores, nomeadamente
Pierre Lévy, o surgimento do hipertexto ¢ a grande ferramenta da revolucio da Internet.

Segundo Pierre Lévy (1994) o hipertexto possui seis caracteristicas: metamorfose,
heterogeneidade, multiplicidade e encaixamento de escalas, exterioridade, topologia, e por
fim, mobilidade dos centros. Todas estas caracteristicas fazem do hipertexto a base para a
interligacdo dos nds da rede. E como uma grande enciclopédia ligando verbetes a contetidos
mais diversos e varidveis. O hipertexto ¢ uma ferramenta que possibilita ao utilizador uma
interacgdo maior com o contetido apresentado nos sites, pois ele ¢ apenas “(...) uma matriz de
textos potenciais, e apenas alguns vdo realizar-se através da interacgdo com um utilizador”
(LEVY, 2001: 37)

“Hipertextualidade significa acesso interactivo de alguma coisa para algum lado. Tal
como a digitalizacdo ¢ a forma de produgdo de conceito, a hipertextualidade é a forma

de armazenamento e distribui¢do de conteido.” (KERCKHOVE, 1999: 32)

Nesse sentido, o hipertexto tornou possivel o cruzamento de informacdes variadas,

permitindo ao utilizador uma maior navegagio pelo conhecimento apresentado. Nido que

¥ - Tradugiio: “(...) uma escritura nio sequencial a um texto que bifurca, que permite que o leitor e que se
possa ler melhor num monitor interactivo”.

’ " - Landow basea-se nas obras de Michel Foucault Arqueologia do Saber ¢ de Roland Barthes S/Z.

*7 - Traduglio livre: “Uma da caracteristicas fundamentais do hipertexto é estar composto de corpos de textos
conectados”,
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hipertextualidade é garantia total de interactividade, pois a interactividade demanda outras

caracteristicas que o hipertexto nio abarca, mas ¢ uma forma de acesso as informagdes.

L.3.5. Espacialidade e temporalidade na Internet: o ciberespaco
A Internet trouxe novos enfoques aos conceitos de tempo e de espago. O processo de

comunica¢do ja ndo € mais unilateral mas permite interac¢fio intemporal e espacial. O espago
na Internet (o ciberespago) define as relagdes entre os individuos e o espago virtual.

A palavra ciberespago foi utilizada pela primeira vez no romance ‘Neuromante' ou
‘Neuromancer’ (no original em inglés), de William Gibson. Publicado em 1984, o romance de
Gibson apresenta o ciberespago como um conjunto de redes de computadores onde as
informacdes circulam. E no ciberespaco que acontecem as batalhas entre as empresas
multinacionais pelo dominio do mundo. E a nova fronteira. O ciberespago gibsoniano seria
'(...) uma «alucinagdo consensualy onde podemos nos conectar através de «chipsy
implantados no cérebro” (LEMOS, s.d.).

O ciberespago € definido por Pierre Lévy (2000: 95) como “(..) o espaco de
comunicagdo aberta pela interligagdo mundial dos computadores e das memdrias
informdticas”. O ciberespago é um espago criado pela comunica¢io mediada por
computadores, mais conhecida como CMC. Através da CMC ¢é possivel interagir neste novo
espago. Mas o espago fisico do ciberespago, no sentido mais conhecido, ¢ entendido como os
computadores que armazenam as informacdes.

"0 ciberespago ndo compreende somente materiais, informagdes e seres humanos, ele é

também povoado por seres estranhos, semi-textos, semi-mdquinas, semi-atores, semi-

cendrios: os programas. Um programa ou sofiware, é uma lista bem organizada de
instrugoes codificadas que visam fazer cumprir uma tarefa determinada a um ou mais
processadores. Por intermédio dos circuitos que eles comandam, os programas
interpretam dados, agem sobre informacoes, transformam outros programas, fazem

Juncionar computadores e redes, accionam mdguinas Misicas, viajam, reproduzem-se,

etc.” (LEVY, 2000: 44)

As novas tecnologias de informagdo. mas principalmente a Internet, transformaram a
relagdo das pessoas com o seu espaco. O ciberespaco ¢ o ndo-lugar, ¢ a auséncia do espago
fisico. Segundo Marc Augé (1998: 83), o termo ndo-lugar antropolégico designa “(...) duas
realidades complementares mas distintas. Espacos constituidos em relacdo a certos fins
(transporte, transito, comércio, lazer), e a relagdo que os individuos estabelecem com esses

espagos.” Para Augé, o lugar antropologico possui trés caracteristicas comuns: ele ¢é
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identitdrio, relacional e histérico. Para ele, o ciberespago ¢ um ndo-lugar, pois a relagdo que os
individuos estabelecem com a Internet € um espago transitorio, tal como conduzir um carro
em uma rodovia ou comprar uma roupa em determinada loja. Nesse sentido, as comunidades
virtuais também seriam ndo-lugares, uma vez que permitem a interac¢dio entre oS Seus
membros mas de forma transitéria’®. No entanto. a Internet pode também ser entendida como
um lugar, na medida que cria relagdes entre as pessoas através de redes e conexdes, etc. Nesse
sentido, as instituigdes de memoria quando criam lagos na rede podem transformar-se em
lugares de meméoria virtuais. A transformacio do nao-lugar em lugar de memoria é possivel e
cria novas relagdes de uso da tecnologia.

“As novas tecnologias comunicacionais transformam a relagao com o espago, dando-

nos uma percepedae de mundo que altera nossa percepg¢do e nossa memaria, ao mesmo

tempo em que colocam em xeque o conceito de lugar e criam um outro, o ndo-lugar,
que € produto das tecnologias comunicacionais. Embora seja um conceito esvaziado de
afetividade, o ndo-lugar da sentido ao lugar — investido de memdoria/lembranca — e cria
um lugar antropologicamente eletrénico, possibilitando a uma nova sociabilidade.”

(MARCONDES, 1996:146)

Na concepgdo de Negroponte (1996: 175), a era da pos-informacdo afastard as
limitagdes da geografia, possibilitando a interacgdo com outros ambientes, pois “(...) a vida
digital rrard consigo uma dependéncia cada vez menor de um lugar especifico num momento
especifico”. Nesse sentido, ¢ importante entendermos o que podemos designar como lugar.
Usaremos o conceito preconizado por Manuel Castells (2002: 512) em sua obra ‘A Sociedade
em rede’, que define o lugar como “(...) um local cuja forma, fun¢io e significado sdo
independentes dentro das fronteiras da contigiiidade fisica”. Castells distingue os espagos de
fluxo (lugares de poder) dos espagos de lugares (lugares onde moramos). Nesse sentido, ele
defende a constru¢do de pontes culturais, politicas e fisicas entre as duas formas de espago
(2002: 518), possivelmente a Internet. Segundo Pierre Lévy (2003) “O espaco cibernético é
um novoe espaco de interacdo humana’.

“Os mundos virtuais caracterizam-se néo propriamente pela representagdo. mas pela

simulacdo. Esta simulagdo é, na verdade, apenas uma das possibilidades de exercicio

do real. Os objetos e o espago no qual eles se inserem sao os agentes desta simulacdo’.

(...) eles ndo tém realidade substancial, posto que siao imagens virtuais. Mas os mundos

virtuais apresentam, através da matriz numérica, uma configuracio espacial onde os

* - Niio vamos aqui nos deter sobre o fenémeno das comunidades virtuais. Virios autores ja se debrugaram
f‘?bre este lema, entre eles destacamos Howard Rheingold em sua obra A Comunidade Virtual.

" - Jean Baudrillard em sua obra Simulacros e Simulagdes defende que "(...) na perspectiva cldssica (mesmo
cibernética), a tecnologia é um prolongamento do corpo. E a sofisticacio funcional de um organismo humano,
que lhes permite igualar-se @ natureza e investir contra ela triunfalmente” (1991:139)
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objetos concretos inserem-se de maneira inteiramente nova.” (MARCONDES, 1996:

163)

O tempo ¢ um dos conceitos que a Internet revolucionou. Segundo G.W. Leibniz (citado
por CASTELLS, 2002: 555) “(...) o tempo é a ordem de sucessdo das «coisas», de forma que
sem as «coisas» ndo existiria tempo . Em relac¢do ao tempo, Giles Deleuze (2000) afirma que
a sua primeira sintese ¢ intratemporal, pois o tempo ndo sai do presente, ou seja. € sempre
preciso um outro tempo para sintetizar o proprio tempo. Nesse sentido, a Internet é
intemporal®. E intemporal, pois permite interacgio sem os limites do tempo. O tempo virtual
€ um tempo real, ou seja, 0 acompanhamento das informagdes e dos acontecimentos mundiais
Ja néo estdo mais dependentes dos hordrios dos telejornais ou da impressdo dos jornais, mas
cle ¢ online e constantemente actualizado. Por isso, Castells (2002) afirma que esta
intemporalidade reafirma uma cultura do eterno e do efémero, pois a producio de informagio
apesar de intensa depende do “contexto e do objetivo da construcdo solicitada”. Nesse
sentido, Jean- Francois Lyotard (1989: 71) afirmava que “(...) os computadores ndo param de
sintetizar cada vez mais o tempo”. Nesse sentido, tempo ja ndo é mais entendido como dantes.

pois a Internet criou formas de sintetiza-lo.

1.3.6. Consideracoes finais
A revolugdo que a Internet estd proporcionando, e que ainda pode proporcionar ao

mundo ¢ algo que nem mesmo os especialistas conseguem prever com rigor. Como jé foi dito
anteriormente, a Internet ¢ um veiculo em constante mutagiio, cada dia novas ferramentas
surgem para facilitar o processo de comunica¢io. O caminho apontado por quase todos os
especialistas € o da convergéncia entre virias médias de comunicacio: Internet. televisio
digital, telefonia mével, etc. As facilidades que esta convergéncia trard a todas as édreas de
conhecimento, inclusive as ciéncias humanas, s6 o tempo dird. Ao dizer que o hipertexto ¢
uma outra revolugdo, dentro da propria revolugdo da Internet, reforca-se o poder de
cruzamento de informagGes que ele permite. Nas ciéncias humanas, ¢ obviamente na
museologia, o hipertexto possibilita entrelacar contetidos que em suportes fisicos seriam
impossiveis. Esta possibilidade, bem como outras ferramentas disponiveis na Internet, abriu
caminho para novas interacgdes entre um patrimonio e seus utilizadores. Sob esse enfoque, a
desterritorializagdo e desespacializagdo da Internet permitem um novo olhar sobre o
patrimonio e consequentemente sobre a museologia. Os museus passam a ler uma ferramenta

que os podem levar além de suas proprias fronteiras.

- Segundo Manuel Castells, o “( ---) tempo intemporal € apenas a forma dominante emergente do tempo social
na soctedade em rede porque o espago de fluxos ndo anula a existéncia de lugares.” (2002: 527)
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L.4. A museologia no virtual

""Lo virtual no es una moda anédina y pasajera. Es una verdadera piedra de togue de lo real 0. mejor dicho, de
nuestro sentido de la realidad’’. * Philippe Quéau (1995) Lo virtual p. 12.

Conforme j4 foi demonstrado, a Internet esta revolucionando a forma como as pessoas
se comunicam. E i1sso ndo se passa de forma diferente na sua relacdo com a museologia. Os
museus, como qualquer institui¢do, estdo presentes na rede mundial de computadores. A
criagdo de sites de museus proliferou a partir da década de 90, mas muitos museus ainda nem
possuem sites institucionais. £ muito deles possuem sites cujo tnico objectivo € apenas
disponibilizar os endere¢os de contacto da instituigZo.

Por isso, o objectivo deste capitulo ¢ justamente entender a contribuigfo da Internet para
a museologia. Ou seja, como a museologia se apropria da Internet e quais sdo os usos que os
museus fazem deste novo veiculo de comunica¢do. Para isso, em primeiro lugar serdio
discutidos os conceitos de virtual e digital. Em seguida, sera analisado o uso da Internet pelos
museus e a evolugdo da discussdo em congressos especializados, para analisarmos uma
tipologia sobre os sites de museus, que divide em trés categorias os sites actualmente
existentes. Como o estudo de caso € sobre um museu virtual, o eixo central deste capitulo sera
a discussdo sobre o conceito de museu virtual e suas implicagdes para a museologia. Por se
tratar de algo muito novo na museologia, o conceito de museu virtual ainda ¢ controverso.
Esperamos poder dar uma contribuigiio para a discussio. E, no fim do capitulo serdo

analisadas as acgdes museologicas que podem ser exercidas no ambito virtual.

I.4.1. O virtual e o digital
Antes de uma analise mais profunda sobre a definicdo dos museus virtuais é preciso

diferenciar os conceitos de virtual e digital. Alguns autores debrugaram sobre o conceito do
virtual sob um ponto de vista filosofico. Pierre Lévy (2001), baseando-se em Giles Deleuze
(2000) e na filosofia escoldstica, afirma que o virtual é o que existe em poténcia € ndo em
acto, pois “(...) o virtual ndo se opde ao real, mas ao actual: virtualidade e actudlidade séo
apenas duas maneiras de ser diferentes.” (LEVY, 2001: 15) Para Lévy, a virtualizagdo nio ¢
necessariamente a mutagio de algo real em ndo-real, pois a virtualizagdo desloca o centro de
gravidade do objecto considerado. Lévy ndo vé a virtualizagio como uma ameaga e sim como
um complemento. Nesse sentido, a virtualizagdo altera as concepgbes de espaco,

desterritorializando-o, e de tempo, causando um desprendimento do aqui e agora.

61 o . o ;. i e . . .
- Tradugdo livre: “O virtual ndo é uma moda anédina e passageira. E wma verdadeira pedra de toque do real,
ou methor dizendo, do nosso sentido de realidade.”
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Em relacdo a discussdo do conceito de virtual, Javier Echeverria (2000) questiona as
ideias de Lévy, onde a virtualizagdo € a oposi¢do da actualizagdo. Para Echeverria, as
reflexdes de Lévy sobre as tecnologias virtuais mostram-se inadequadas para uma analise

filosofica, pois partem de um conceito apenas ctimologico, pois “(...) los artefactos
tecnoldgicos non son entidade virtuales, sino reales”” (ECHEVERRIA, 2000: 131).

Jé Bernard Deloche (2001) trabalha o conceito de virtual sob um ponto de vista estético.
Para o autor, a ideia de virtualidade engloba a ideia de sintese (simulagio do real) ¢ de
imagem numeérica. Para ele, o virtual renova profundamente o status da imagem, modificando
a sua relagdo com a arte. Nesse caso, o museu ¢ um mediador da relagfio do piblico com a
arte. Para Deloche. é preciso distinguir o virtual do digital, pois a digitalizagdo de uma
determinada imagem néo ¢ necessariamente a criagio de uma imagem virtual. O virtual nio se
confunde com o irreal ou o imaterial, pois “C ‘est donc ailleurs qu il faut chercher la virtualité
de l'art, non pas dans l'irréalité ou l'immatérialité mais dans la positive méme du sensible:
montrer_le_sensible par un artefact. Et l'art n'est rien d’autre que la virtualisation du
sensible®” (DELOCHE, 2001: 150).

Deloche (2001) afirma que a arte ¢ um artefacto, um produto artificial que a pessoa
interpde entre ele mesmo ¢ o mundo. Nesse caso. a virtualizagio consiste em passar de um
artefacto a outro artefacto, como uma espécie de substituigio. Assim como Lévy, Deloche
trabalha com os conceitos de Gilles Deleuze, onde “o virtual possui uma plena realidade
enquanto virtual” (DELEUZE, 2000: 342). Para Deleuze, deve-se evitar, contudo, confundir o
virtual com o possivel, pois “(...) o possivel opde-se ao real; o processo do possivel é, pois,
uma «realizagdo».”” (DELEUZE, 2000: 345).

Philippe Quéau (1995) questiona a nogio de realidade e considera que o virtual deve ser
entendido como uma outra experiéncia do real, como um novo sistema de representacao.
Repensando o conceito aristotélico de poténcia, Queau faz uma analogia entre o esbogo de
desenho que antecede a obra de arte para explicar o virtual, Segundo Quéau no entanto, ¢é
preciso distinguir a poténcia do virtual: “Lo potencial es aguello que puede convertirse en
actual. Lo virtual es la presencia real y discreta de la causa®.” (QUEAU, 1995: 28) Para
Quéau, o virtual estdé mais proximo do conceito de potencial das teorias fisicas
contempordneas, do que do conceito preconizado por Aristételes, que via na poténcia uma

atitude para receber uma forma. Para Quéau (1995), o virtual também pode propor novas

:3 - Tradugdo livre: “(_..) os arrefactos tecnolégicos ndo sdo entidades virtuais, sendo reais”,

" - Traducdo livre: “E por isse é necessdrio procurar a virmalidade da arte, ndo na irrealidade ou na
imarerialidade, mas no sensivel- mostrar o sensivel através de um artefacto. E a arte ndo é outra coisa sendio a
virtualizagdo do sensivel.”

* - Tradugio livre: “O potencial é aguilo que pode converter-se em actual. O virtual é a presenca real e discreta
da causa.”
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faces de interaccdo e de comunicagdo entre as pessoas. Nesse sentido, também Mario Perniola
distingue o virtual como o ndo potencial da tradigfo, pois “(...) a oposicao aristotélica entre
paciéncia e acto privilegia o acto que constitui a forma plena e final do ser, a propria
existéncia do objecto, em relagdo a qual a poténcia é mera pré-formacdo, pré-determinagao,
pre-existéncia.” (PERNIOLA, 1994:107).

E preciso distinguir o virtual do digital. O digital s6 é possivel a partir de um Processo
de digitalizagdo, e o virtual ja é uma realidade em si. Para Roman Gubern (1996), a imagem
digital € uma matriz de numeros, contida na memdria de um computador, ou seja, a imagem
digital € a representa¢do de uma imagem real, em formato informatico. Gubern utiliza os
postulados de Aristoteles sobre a poténcia ¢ faz uma distingdo entre a produgio da imagem e
o seu resultado: “(...) podemos llamar al modelo légico-matemadtico de la produccion
infogrdfica «la obra en potenciay y a la imagem resultante «la obra en acto.
correspondientes a las dos etapas de su modelizacion v de su visualizacion®.” (GUBERN,
1996: 143)

Ainda em relagdo a questdo da digitalizagdo nas discussdes de arte e de estética, Régis
Debray (1992) aponta a digitalizagdo como uma ruptura na histéria da imagem no Ocidente.
Para este autor, a passagem do analdgico ao digital ¢ uma ruptura tio grande quanto a arma

atomica o foi para as guerras.

I.4.2. Os museus e a Internet
Assim como uso da Internet pelos museus ainda € algo recente, as discussdes sobre este

uso também o sdo. Em 1991, realizou-se em Pittsburgh, na Pensilvania a primeira conferéncia
sobre o uso da hipermedia e da interactividade nos museus. Mais conhecida pela sigla ICHIM
- International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums - esta conferéncia
tem se realizado bianualmente nos Estados Unidos e em alguns paises da Europa para discutir
as questdes sobre o uso das novas tecnologias nos museus®. O objectivo dessas conferéncias
¢ promover o potencial da multimédia interactiva nos programas dos museus. Nesse sentido

também, em 1993, 0 MDA - Museum Documentation Association - organizou em Cambrigde

“ - Tradugdo livre: “(...) podemos chamar o modelo logico-matemdtico da produgdo infogrdfica «a obra na
potenciay e a imagem resultante «a obra no actoy, corvespondendo as duas elapas de sua modelizagdo e sua
visualiza¢do.”

* . As informagdes sobre todas as conferéncias Ja realizadas encontram-se no site da instituicdio Archives &
Museums Informatics, no endereco http://www archimuse.com/conferences/ichim.html. O site foi consultado em
20} de Maio de 2004.
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um congresso sobre Museus e Interactividade. Este congresso deu énfase ao uso da

multimédia nos museus®’.

Em relag¢@o ao uso da Internet pelos museus, os primeiros debates surgiram em 1997
quando se realizou em Los Angeles, na Califérnia, a primeira conferéncia sobre museus e
Internet. Chamadas de “Museums and Web’, estas conferéncias sio realizadas anualmente nos
Estados Unidos ou Canadd e t€m como objectivo reunir os profissionais dos museus,
principalmente aqueles ligados as dreas de novas lecnologias, para discutir as questoes
pertinentes ao uso da Internet pelos museus®.

Até o verdo de 2004, o ICOM n@do possuia um comité especifico sobre Internet e
interactividade nos museus, por isso, as discussdes sobre as novas tecnologias nos museus
eram efectuadas pelo seu comité de documentagdo, o CIDOC — International Committee for
Documentation, através de um grupo de trabalho especifico sobre o uso da Internet. Criado
em 1992 durante o encontro do ICOM em Québec, este grupo de trabalho comegou a produzir
durante o encontro na Noruega, em 1995, um documento sobre 0 uso de multimédia nos
museus”. Em 1996 o documento foi finalizado e tragou algumas directrizes sobre este novo
desafio para os museus. O objectivo € esclarecer questdes fundamentais sobre multimédia e a
preservacgdo do patriménio através do uso das novas tecnologias nos museus. No entanto, diz
muito pouco sobre o uso da Internet nos museus.

A Internet possibilitou transformar dtomos em bits. Ou seja, matéria palpavel (objectos)
em cddigo bindrio. E segundo Nicholas Negroponte (1996: 21) o bit “(...)ndo tem cor,
tamanho nem peso e pode vigiar a velocidade da luz”. Nesse sentido, 0s muscus passam a
trabalhar com referéncias patrimoniais digitais na Internet. E, portanto, passiveis de serem
trabalhadas de vérias formas. Nesse sentido, a Internet possibilitou aos museus interagir de
forma globalizada, alterando a nogéo de tempo e de espaco. Ou seja, 0 museu na Internct
nunca fecha, pois “L‘accessibilité des musées sur les réseaux informatiques permet
d’atteindre le grand public et de toucher la nouvelle génération de visiteurs de musées «en
ligne»”" " (BALIGAND, 1998: 195)

Na Internet € possivel abrir mao da exposi¢io tridimensional, tradicionalmente usada

pelos museus como forma de divulgagdo de seu acervo. criando novas perspectivas de

7~ O MDA ¢ uma organizagéo, criada na Inglaterra em 1977. Tem como objectivo desenvolver actividades de
discusséio, publicagfio e formagio na drea de documentagdo museolégica. Mais informagdes sobre suas
actividades podem ser obtidas no site do MDA: http://www.mda.org.uk. O site foi consultado em 20 de Maio de
2004, as 11h20.
* . Os programas das discussdes, bem como a publicag@o dos papers das conferéncias podem ser consultados no
zgte http://www.archimuse.com/conferences/mw.html. O site foi consultado em 20 de Maio de 2004, as 12h30.

- O documento final produzido pelo grupo de trabalho pode ser encontrado no site do CIDOC, pelo endereco
http:/www. willpowerinfo.myby co.uk/cidoc/multi | .htm. O site foi consultado em 20 de Maio de 2004.
70 . oy a3 ;

- Tradugdo livre: “4 acessibilidade dos museus nas redes informaticas permite atender ao grande publico e
tocar a nova geragde de visitantes dos museus online.”
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apresentaciio do acervo. Além disso, a Internet possibilita visitas virtuais, podendo atrair mais
publico para a visita ‘real’ (GARCIA, 1999: 515). Ou seja, além de ser um cartio de visitas
do museu, a Internet possibilita o acesso ao patriménio de uma forma mais ampla.

Actualmente, um grande nimero de museus possui sites institucionais. Como qualquer
instituicdo do século XXI. os museus também buscam levar ao grande publico informagdes
sobre o conteudo do seu acervo e sobre as actividades culturais desenvolvidas em seu espago.
Assim, 0 uso da Internet como meio de divulgagdo e comunicagdo possibilitou aos museus
uma interac¢do maior com os utilizadores. Além da criagio de sites com informagdes sobre o
conteudo de seu acervo, 0s museus utilizam também dos meios de comunicagfo proprios da
Internet: e-mails, boletins, etc., para divulgar o trabalho desenvolvido. Segundo Maria Luisa
Bellido Gant (2001), os museus transformaram a Internet num espago para a apresentacio de
seus boletins, folhetos ¢ catalogos, facilitando a divulgagéo de suas actividades.

Uma questdo que se coloca ¢ como a Internet ¢ usada pelos museus. Mais do que um
veiculo de comunicagdo, a Internet permite uma maior interac¢dio com o publico, mas também
com os especialistas. Além do uso como uma ferramenta de marketing, que estudaremos a
seguir, a Internet possibilita a montagem de redes de conexdo entre vérias instituigdes afins e
com objectivos convergentes. Este uso pode ser feito através de listas de discussoes, foruns,
rede de comunicagdo, etc., pois a Internet possibilita uma troca de experiéncias entre os
profissionais dos museus de forma mais rapida e consistente. Em 1994, Fatima Cofan Feijoo,
da Universidade Complutense de Madrid, ja fazia um alerta na revista de Museologia aos
profissionais dos museus:

“Internet afectard las relaciones entre los profesionales del museo, por lo que deberia

existir una estrecha colaboracion entre los museos con funciones similares,

manteniendo lazos comunes mediante las discusiones on-line de los miembros v

colaboradores para mejorar el producto de su trabajo” . (COFAN FEIJIOO, 1994- 35)

A troca de informagdes ¢ discussdes sobre temas no ambito da museologia, através da
criagdo de redes de informagfo é uma ferramenta que pode ser usada na Internet.

Outras formas de uso da Internet pelos museus sio as colaboracdes multi-institucionais.
Nesse caso, a institui¢do responsavel pelo projecto convida outras instituigdes a participarem
com conteudos especificos, criando exposighes permanentes na Internet. Um exemplo disso é
a exposi¢do “Museus ¢ Milénio®, promovida pelo Museu da Civilizagdo de Québec em 2000.
O Museu da Civilizagdo convidou varias instituigdes museologicas de todo o mundo para

criar conteudos ou expor contetdos dos seus acervos relativos ao século XX. O resultado ¢

7 . i " . e

- Tradugdo livre: “A Internet afectard as relacdes entre os profissionais do museu, pelo que deveria existiv
uma estreita colaboragdo enire os museus com fungdes similares, mantendo lagos comuns mediante as
discussdes online dos membros e colaboradores para melhorar o produto do seu trabalho.”
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uma exposi¢do de contetidos culturais e patrimoniais de varios museus no mundo. Nesta
exposi¢do colaboraram doze museus de varias partes do mundo: Franga, Estados Unidos,
Suica, Suécia, Eslovénia, Brasil, Canadd, Madagascar, Italia ¢ Alemanha. Este tipo de
colaboragéio, embora mais raro, ¢ de fundamental importincia, pois permite que 0s museus
usem a Internet no seu melhor: criando lagos virtuais com outras institui¢oes. Infelizmente, a
maioria dos museus ainda ndo viram a potencialidade de utilizar a Internet para este tipo de
colaboragdo inter-institucional. Para estas instituigbes, a Internet serve apenas como um
grande painel para afixar suas informagdes institucionais, ¢ ndo como uma ferramenta de

troca ¢ entrelagamento de referéncias patrimoniais.

Figura 1 — Pagina de entrada da exposiciio virtual “Musées et Millénaire”
BRI T S ——— e e S P i e =izl xi

Ty

Recharche
du ity Jag

Bleiigiy o = —:—rr'ih.—f..——'—

Fonte: http://www . mumi.org (consultado em 23/05/2004)

1.4.3. Tipos de sites de museus

Os museus estdo acessiveis na Internet em variadas formas, mas existem trés tipos
basicos de sites. Neste trabalho iremos utilizar a tipologia criada em 1996 por Maria Piacente,
citada por Lynne Teather (1998)”>. Em sua tese de Masters of Arts nos Estados Unidos,
Piacente enumera trés categorias de websites de museus. A primeira categoria de sites é o
folheto electrémico, cujo objectivo ¢ a apresentacio do museu. Este tipo de site funciona

como uma ferramenta de comunicagdio e de marketing. O utilizador tem acesso & histéria do

. _PIACF,NTF,, Maria. Surfs Up_: Museums and the world Wide Web, MA Research Paper, Museum
Studies Program, University of Toronto, 1996. Infclizmente no tivemos acesso as informagdes originais.
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museu, aos horarios de funcionamentos e as vezes ao corpo técnico do museu. E o tipo mais
comum em quase todos os museus. Alguns sdo mais bem elaborados, dependendo dos
recursos existentes no museu, mas todos tém como objectivo principal ser uma apresentacio
visual. tal como um folheto, do museu. Nesse caso, a Internet funciona como uma forma de
tornar 0 museu mais conhecido e também possibilitar um acesso mais facil pelos utilizadores
da rede mundial de computadores.

Sabemos que a escolha de sites mais elaborados, tanto do ponto de vista do design
quanto da navega¢do, depende dos recursos humanos e financeiros disponiveis da instituigdo.
Os custos de manutengio de um site mais simples, que ndo necessita de uma base de dados.
podem ser suportados por qualquer institui¢do, mesmo porque existem muitos servidores que
oferecem hospedagem gratuita para este tipo de site. Por isso. queremos crer que a escolha de
um tipo de site mais simples dependa mais do tipo de recursos que o museu tenha, do que por
uma decisio da instituicéio.

Para Maria Piacente, a segunda categoria de site seria museu no mundo virtual, ou
seja, neste tipo de site a institui¢do apresenta informagdes mais detalhadas sobre o seu acervo
e, muitas vezes, através de visitas virtuais. O site acaba por projectar o museu fisico na
virtualidade e muitas vezes apresenta exposi¢des temporarias que ja niio se encontram mais no
seu espago fisico, fazendo da Internet uma espécie de reserva técnica de exposicdes. Além
disso, muitos deles disponibilizam bases de dados do seu acervo, mostrando objectos que nio
s¢ encontram em exposicdo naquele momento ou mesmo disponibilizam informacdes sobre
determinado assunto.

Nesta categoria podemos encontrar alguns sites de museus brasileiros e portugueses.
Entre cles destacamos o site do Museu Nacional de Arqueologia. tutelado pelo Instituto
Portugués de Museus de Portugal. Além de todas as informagdes pertinentes a um site de
museu, 0 MNA possui uma visita virtual ao seu acervo, onde ¢ possivel conhecer todas as
secgOes expositivas do museu. Além disso, algumas pecas do acervo foram seleccionadas e
podem ser visualizadas em trés dimensoes. E possivel comprar online os produtos da loja do
museu, ou seja, o site também presta servi¢o de e-commerce para o museu’”,

O site do MNA ndo se restringe as actividades do Museu mas é também um site de
informagdes e referéncias sobre arqueologia em Portugal. Premiado pela Unesco em 2002
com ‘Web Art d'Or’ de melhor site de museus do mundo, o Museu Nacional de Arqueologia ¢

um bom exemplo de um site de museu no mundo virtual.,

" - A palavra e-commerce designa o comércio electronico realizado através da Internet. Para ser um e-commerce
ndo basta apresentar os produtos, mas que o utilizador possa comprar sem a necessidade de se deslocar a um
ambiente fisico.
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Fonte: hitp://www.mnarqueologia-ipmuseus.pt/ (consultado em 20/05/2004)

A terceira calegoria € a de museus realmente interactivos. Neste tipo de site, pode até
existir uma relagdo entre o museu virtual e o museu fisico mas sdo acrescentados elementos
de interactividade que envolvem o visitante. As vezes, o museu reproduz os conteudos
expositivos do museu fisico € em outros casos, 0 museu virtual é bem diferente do museu
fisico. O que torna estes museus interactivos € a forma como eles trabalham com o piblico. A
interactividade € a alma desse tipo de site de museu, pois permite que o publico possa
interagir com € no museu. Neste caso, € importante salientar que o museu na Internet ndo
perde as suas caracteristicas essenciais e que pode adquirir novas facetas. Ou seja, os
objectivos do site ndo sfio necessariamente diferentes do museu fisico, mas é um
complemento dele. Conforme veremos depois, esta categoria de site é na verdade um museu
virtual e ndo um site.

Um bom exemplo de um websife de um museu que trabalha com interactividade é o
caso do Museu de Ciéncia e Tecnologia de Porto Alegre, Brasil, cujo formato virtual tem o
nome de Sagres. Ligado a Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, o Sagres
possui contelidos e formatos diferentes do museu fisico. A ideia ndo foi reproduzir o museu
fisico, mas trabalhar os contetidos do museu de forma ludica, criando outras actividades de
interacgdo que o museu fisico ndo possibilita. No projecto do Sagres, a ideia basica ¢ a
interac¢do do utilizador. Os utilizadores podem fazer pesquisas sobre ciéncia e tecnologia e

brincar com os seus conhecimentos dessas disciplinas. Segundo Ana Bertoletti ¢ Anténio
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Costa (1999), o sistema ¢ um ambiente de educacdo e procura adaptar os seus conteudos as
caracteristicas dos utilizadores.

Utilizamos esta tipologia apenas para distinguir a forma como os museus trabalham a
Internet. No entanto, € preciso deixar claro que um site de museu ndo é, necessariamente, um
museu virtual. Ele é apenas um site de museu. Para entendermos o que seria um museu
virtual, iremos trabalhar em seguida com os conceitos de virtual e digital.

Figura 3 — Pigina de entrada do museu virtual Sagres
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1.4.4. Em torno do conceito do museu virtual

O conceito de museu virtual ainda ¢ algo muito novo na museologia. Conforme j4 foi
visto anteriormente, a Internet é uma realidade dos anos 90 do século XX. Antes disso, o uso
da Internet estava restrito ao ambiente académico. Foi somente com a proliferacdo da Internet
comercial, a partir de 1993, que 0s museus comegam a apresentar-se de forma virtual.

Para Anna Lisa Tota (2000), os museus virtuais orline sdo na sua maioria, aproximacdes
imperfeitas dos museus fisicos. Nesse sentido, Pierre Lévy afirma que o que € comummente
chamado de museu virtual nada mais € do que um catdlogo na Internet.

"Os «museus virtuais», por exemplo, ndo sdo muitas vezes sendo maus catdlogos na

Internet, enquanto que o se «conserva» € a propria no¢do de museu enquanto «valory

que ¢ posta em causa pelo desenvolvimenio de um ciberespago onde tudo circula com
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fluidez crescente e onde as distingdes entre original e cipia ja ndo tém evidentemente

razdo de ser.” [__LEVY._ 2000: 202)

A questao levantada por Lévy € importante, na medida em que a discussdo sobre os
museus virtuais ainda € incipiente. Lévy nesta afirmag¢do dd uma pista de como os
especialistas poderiam trabalhar a questdo dos museus virtuais, discutindo a prépria nogéo de
valor e de conservacdo de patrimonio. Nesse sentido, a maioria dos museus virtuais, esta mais
preocupada em apresentar e justificar sua faceta virtual através de representacdes, do que
utilizar as potencialidades que a Internet oferece para a interac¢io com o utilizador.

Mas ainda ha pouca discussdo teorica sobre os museus virtuais. Segundo Weiner
Schweibenz (1998). o conceito de museu virtual estd em constante construcio ¢ ¢ facil
confundirmo-nos com as outras denominagdes, tais como: museu electrénico, museu digital,
museu onfine, museu hipermedia, meta-museu, museu cibernético, cibermuseu € museu no
ciberespago. Por se¢ tratar de uma temadtica ainda muito nova na museologia, nio hd um
consenso em relagdo ao que € considerado museu virtual € o que seria apenas um site de
museu. A maioria dos autores que trabalha com a questio aponta para uma defini¢do ligada 4
virtualizagio dos objectos e sua apresentacdo online, sem uma discussdo mais profunda sobre
0s aspectos teoricos deste tipo de abordagem.

Para melhor o entendimento da discussdo sobre o conceito dos museus virtuais,

elaboramos um quadro com conceitos propostos por diversos autores:

Tabela 1 - Definicoes de musen virtual

Autor Ano Concepcdes de museu virtual
|

Glen Hoptman”™ 1992 Conexdo entre virias médias, multiplas pefspectivas.

Sergio Talens ¢ 1997 Uma réplica do museu fisico.

José Hernandez””

Jamieson Mckenzie | 1997 Uma colec¢io electronicamente organizada de
artefactos (pinturas, fotografias, etc.).

Artur Colorado” 1997 E um meio que oferece ao utilizador um facil acesso

_ aos objectos do museu.

Werner 1998 Meios para estabelecer o acesso, o contexto, usando a

Schweibenz tecnologia de informacgio.

Antonio Battro 1999 Se trata de um ‘outro museu’, de um museu virtual em
paralelo com o real, seu complemento no ciberespaco,
com vida prépria.

Bernard Deloche 2001 Indica o campo da problematica do museal, isto é
processo de descontextualiz¢@o/recontextualiza¢do do
museu.

Fonte: Rosali Henriques.

™ - Retirada do artigo de Werner Schweibenz (1998). The virtual museum.
;5’ - Retirada do livro de Maria Luisa Bellido Gant (2001). Arte, museos y nuevas tecnologias, p. 248,
" _ Ibidem, p. 249.
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Entre estes autores que trabalharam sobre a questdo dos museus virtuais, destaca-se
Bernard Deloche, que discute a questdo sob um prisma filoséfico, que em sua obra ‘Le musée
virtuel’, publicada em 2001, estuda a questdo da virtualidade no processo muscologico.
Debrugando-se basicamente sobre os museus de arte, Deloche estuda o que ele chama de
tripla reciprocidade da arte. Para cle, a arte esta ligada a trés termos fundamentais: o estético,
o museal e o virtual. O estético teria como processo o sentir, 0 museal expor e o virtual
substituir. Para Deloche, o virtual € omnipresente e possibilita a emergéncia de uma outra
cultura, pois “Le virtuel a, d'un seul coup, élargi sans restriction le champ de
I ‘expographie’”™ (2001: 17). Em sua defini¢do de arte “(...) la présentation du sensible par un
artefact’ (2001: 47).

O museu virtual permite a dessacraliza¢do da arte, do objecto sensivel. Mas ndo deve-
se. afirma Deloche (2001). fazer do museu um depdsito de arte mas também temer a
fetichizagio da arte pelos museus. Para este autor, o museu tem uma dupla funciio estética:
comunicar e analisar, pois o0 museu é um lugar privilegiado de experiéncias sensoriais.

Em relagéio a questdo do muscu virtual, Deloche afirma que o museu é um templo da
imagem, utilizando o conceito de museu paralelo, ou seja, o museu virtual ¢ aquele que existe
na virtualidade, quase que como um substituto, um museu sem lugar e sem paredes. No
entanto, para ele, ndo ha incompatibilidade entre 0 museu paralelo e o fisico, a que ele da o

nome de institucional.

() histoire montre gu'un deuxiéme musée a sans cesse doublé le musée officiel, il

sans murs, et cependant tout aussi réel et certainement plus efficace que ne l'est le

musée institutionnel”’ . (DELOCHE, 2001: 162)

Em relagio a posi¢do de Deloche sobre os museus virtuais, discordamos quando ele diz
que 0 museu virtual € um museu substituto. No nosso entendimento, o museu virtual, sendo
uma vertente virtual de um museu fisico, ndo ¢ um museu substituto. Ele pode sim, ser um
museu complementar, pois pode existir fisicamente e ter uma vertente virtual. Nesse sentido.,
o museu virtual pode ser tdo ou mais eficaz do que o museu fisico. Pode ser também uma

nova perspectiva de um museu fisico, mas ndo o substituira totalmente.

:‘1 - Tradug@o livre: “OQ virtual alargow, de um sé golpe e sem restrigées, o campo da expografia.”

:B - Tradugdo livre: “(...) a apresentacdo do sensivel através de um artefacto.”

" - Tradugdo livre: “(...) a histéria mostra gue um segundo museu duplica o museu oficial, sem duvida, trata-se
do museu dos substitutos, de um museu virtual se quisermos, geralmente sem espago e sem paredes, mas
entretanto 1do real e certamenie [do eficaz quanto o museu institucional ™ Observagiio: ndo concordamos com o
termo institucional pois pode gerar confuséo, dando a entender que o museu virtual nfio € uma instituigiio. No
entanto, ele também pode ser uma instituicio. Preferimos utilizar o termo museu fisico.
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Tanto Antonio Battro (1999) quanto Bernard Deloche (2001) trabalham com a
concepedo de museu virtual, baseados no conceito de museu imaginario defendida por Andre
Malraux. Malraux (2000) propunha a criagdo de um museu imaginario que serviria para
abrigar todas as obras de arte do mundo, devidamente fotografadas. Esse museu, segundo
Malraux, seria um espaco da memoria viva. Assim, cada pessoa poderia ter 0 seu proprio
museu imagindrio. O muscu virtual ¢ uma espécie de um museu imaginario porque a0 mesmo
tempo que trabalha com a reprodugdo, prioriza o uso da imagem como referéncia patrimonial.
Nesse sentido, “EI museo virtual es mucho mds que poner fotos en Internet de las reservas,
colecciones permanentes y muestras lemporarias. Se trata de concebir un museo totalmente
nuevo™™ (BATTRO, 1999). O museu virtual ndo € a reproducdo de um museu fisico mas um
museu completamente novo, criado para traduzir as acgdes museoldgicas no espago virtual. O
museu imaginario proposto por Malraux também ¢ um museu novo, criado por cada um de
nos, com as imagens que seleccionamos e reproduzimos dos museus fisicos. Nesse sentido, o
museu imaginario de Malraux também ¢ um museu virtual, pois cada pessoa pode ter o seu
proprio museu de reprodugdes.

Bernard Deloche diferencia o museu virtual do cibermuseu. Para ele, o museu virtual ¢
um museu paralelo, aberto as novas sensacdes. Os sites ou os CD-ROM’s dos museus sio,
para ele, cibermuseus, pois modificam ou complementam o museu fisico. J4 o museu virtual ¢é
uma nova concepedo do mesmo patrimonio, apresentada de forma virtual.

Partindo do conceito proposto por Bernard Deloche. iremos trabalhar com o conceito de
museu virtual, distinguindo-o dos sites de museus: os cibermuseus. Os cibermuseus sio
reprodugdes online do acervo ou parte do acervo de um determinado museu. O museu virtual
¢ um espaco virtual de mediagio e de relagdo do patriménio com os utilizadores. E um museu
paralelo e complementar que privilegia a comunicacio como forma de envolver e dar a
conhecer determinado patriménio. No nosso entendimento, s6 pode ser considerado museu
virtual, aquele que tem suas acgdes museoldgicas, ou parte delas trabalhadas num espaco
virtual. Nesse caso, chamaremos de cibermuseus aqueles sites de museus que nio se
enquadram nessa concepg¢do de museu virtual.

Entendemos que a virtualidade nio ¢ necessariamente ligada a Internet, pois 0s museus
virtuais podem sé-lo, mesmo sem estarem online, através de CD-ROM’'s, quiosques,
exposi¢des fisicas, performances, etc. Os museus virtuais sio aqueles que trabalham o
patrimonio, através de acgdes museoldgicas, mas que ndo necessariamente tém suas portas

abertas aos utilizadores em seu espago fisico. O Museu da Pessoa, nosso objecto de estudo, ¢

80 . s . ; - -
- Tradugdo livre: “O museu virtual ¢ muito mais do que por foros na Internet das reservas, coleccdes
permanentes e exposicoes tempordrias. Trata-se de conceber um museu nove”,
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um museu que nasceu com a concepgdo de virtualidade antes mesmo do crescimento e
proliferagdo da Internet.

Em relagdo ao conceito do museu virtual € preciso esclarecer que o museu virtual pode
ter duas configuragdes: vertentes virtuais de determinado museu fisico, ou seja, pode ser uma
outra dimenséio do museu fisico (como o Sagres, por exemplo) ou museus essencialmente
virtuais. Nesse caso, a existéncia de um museu virtual ndo pressupde a exisiéncia de um
museu fisico®'. No primeiro caso, os museus virtuais sio complementos do museu fisico, pois
podem trabalhar suas ac¢des muscologicas de forma diferente em suas duas vertentes. Nesse
sentido, o processo museologico émuito enriquecedor, pois o publico tera duas abordagens
diferentes de um mesmo patriménio: uma abordagem presencial e uma abordagem remota.

No segundo caso, as accdes museologicas sio efectuadas, na sua maioria, no seu espaco
virtual, ou seja, ndo € um museu a ser visitado pelo publico em seu espaco fisico. Isso, no
entanto. ndo invalida algumas acg¢des museoldgicas fora do seu espago virtual e do espago
fisico (tais como as efectuadas pelo Projeto Portinari e pelo Museu da Pessoa), mas a
esséncia das suas actividades museoldgicas concentra-se no seu espago virtual.

Para explicitar um pouco mais o conceito de museu virtual, temos como exemplo um
projecto de musealiza¢o de um patrimonio, que embora nio se auto-denomine museu virtual
cumpre as fungbes do que seria um museu virtual nessa concepgiio. Trata-se do Projeto
Portinari. O Projeto Portinari foi criado em 1979, na Pontificia Universidade Catélica do Rio
de Janeiro e tem como objectivo catalogar, preservar e divulgar as obras do pintor brasileiro
Céndido Portinari. O trabalho efectuado pela equipa do projecto nio se restringe ao site, mas
abrange uma série de actividades ligadas ao espélio do pintor, tais como exposi¢oes,
pesquisas e inventdrio das obras localizadas, pesquisa sobre a autenticidade das obras, recolha
de depoimentos. criacdo de contetidos para escolas, elc.

A existéncia da Internet deu ao projecto um novo fdlego, pois permitiu que um maior
numero de pessoas tivesse acesso as informagodes recolhidas pela equipa. O site, criado em
1998, € a face mais visivel do projecto. Nele, ¢ possivel consultar as réplicas digitais das
obras ja localizadas e catalogadas e poder conhecer um pouco mais sobre a vida ¢ a obra de
Portinari®’. O site tem uma seccio especifica para o trabalho com as criangas. Nela pode-se
encontrar sugestdes de actividades para os professores desenvolverem com seus alunos em
sala de aula. A ideia € trabalhar o contetdo do site de forma ludica e atraente para o publico

infanto-juvenil.

®' Aqui devemos deixar claro que @ nio existéncia do museu fisico ndo pressupde a existéncia somente do site,
pois 0 museu pode ter um enderego fisico, mas o que o torna virtual ¢ a forma como sdo desenvolvidas suas
acgdes museoldgicas, ou seja, elas sdo efecruadas no espago virtual e ndo no espaco fisico. O museu virtual,
essencialmente virtual, néio abre suas portas para o atendimento ao piblico em seu espago fisico.

¥ - Boa parte das obras de Céndido Portinari encontra-se nas maos de coleccionadores particulares.
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O que torna o site do projecto um museu virtual nfo ¢ o facto de dizer ou ndo que € um
museu virtual, mas a forma como ele trabalha o patriménio virtualmente. As acg¢des
museoldgicas efectuadas pelo projecto Portinari, algumas delas virtuais, fazem com ele possa
ser considerado um museu virtual. Para ser um museu virtual ndo basta ter as reprodug¢des das
obras de arte, devidamente catalogadas, ¢ apresentd-las ao publico, mas fazer actividades

onde o utilizador possa interagir com estas referéncias patrimoniais.

=) - T il I

Fonte: hitp://www.portinari.org.br/ (consultado em 20/05/2004)

Uma outra questio que ¢ pertinente quando discutimos o conceito de museu virtual ¢
entender a concepedo utilizada por alguns sites de museus, inclusive alguns museus virtuais,
de que um museu € um edificio que comporta uma colec¢éio, para deleite de seu publico.
Conforme vimos anteriormente, esta é¢ uma concepgéo de museu enraizada no século XIX e
que o movimento da Nova Museologia questionou, contrapondo-a com uma nova concepgio
de museu que se baseia no patrimonio, de uma comunidade, estabelecida num determinado
territério. Ao reproduzir a configuragio de um edificio, com todas as suas caracteristicas, o
museu virtual estd reforgando o conceito de museu existente na mentalidade da maioria das

pessoas. E mesmo projectos de museus essencialmente virtuais, como o MUVA, por

exemplo, continuam a reforgar essa ideia®. O design do MUVA, construido provavelmente

¥ O MUVA — Museu de Artes Virtuais, mantido pelo jornal El Pais, ¢ um museu virtual com reprodugdes de
obras de arte uruguaia.
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em VRML, reproduz as divisdes fisicas de um museu tradicional®. Ao entrar no site, 0
utilizador tem a sensaciio de visitar um edificio de um museu com os espagos fisicos
necessarios: recepgdo, escadas, corredores, salas para exposi¢des individuais, exposi¢des
colectivas, etc. Maria Luisa Bellido Gant (2001: 252) chega mesmo a afirmar que o0 MUVA,
enquadra-se na tipologia mais avancada dos museus virtual, pois “(...) se estructura como un
auténtico[sic] museo, con seis plantas, todas ellas navegables, vestibulo, passilos, escaleras,
ascensores...*”. Discordamos dcssa autora nesse aspecto, primeiro porque um museu virtual
ja é um auténtico museu, ou seja, ele ndo precisa reproduzir fisicamente um museu para ser
considerado um auténtico museu virtual. E em segundo lugar, uma visita virtual ndo faz dele
um museu virtual, pode ser apenas um bom site de museu. Néo se pretende aqui questionar a
utilizagdo de uma metéfora plo MUVA, recorrendo ao edificio para mostrar que é um museu
virtual, mas sim a ideia de que para ser um museu virtual auténtico € necessério reproduzir

um museu fisico.

Figura 5 - Recep¢io do MUVA

Fonte: http://www.elpais.com.uy/muva/ (consultado em 20/05/2005)

No nosso entender, um dos méritos dos museus virtuais, além de poderem interagir de
forma mais dinamica com os utilizadores, € questionar o conceito de que para ser museu é
necessario ter um edificio. Nesse sentido, 0s museus virtuais ou os sites de museus que t&m
esse tipo de apresentagdo continuam a reforgar esta ideia, podendo tornar-se simulacros de
museus. O que podemos definir como museu virtual é aquele que faz da Internet espaco de
interacgdo através de acgdes museoldgicas com o seu puiblico utilizador. Os museus virtuais

sao livres, no entanto, para utilizar metaforas que lhes apetecer para a navegagio, utilizando

84 ? : ¢ ¥
= VRML - Virtual Reality Modeling Language - ¢ uma linguagem vectorial utilizada em desenhos 3D e
multimédia.

RS - . L — . »
- Tradugdo livre: “(...) se estrutura como um auténtico museu, com seis andares, lodos eles navegaveirs,
recepgdo, corredores, escadas, elevadores...”
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de plantas baixas ou desenhos simulando edificios de museus. No entanto, é preciso deixar

claro que a existéncia de um museu nio pressupde necessariamente um espago fisico, mesmo

que simulado virtualmente.

Finalizando esta questdo, e para entender a visdo de pessoas que trabalham no dia a dia

com 0s museus sobre o conceito de museu virtual, foram enviadas trés perguntas para alguns

musedlogos brasileiros. As questdes abordadas eram sobre o entendimento do conceito de

museu virtual. sobre o uso da Internet pelos museus € como 0s museus podem potenciar suas

accoes através da Internet. Dos emails recebidos, destacamos trés especialistas cujas respostas

estdo em comum acordo com o conceito de museu virtual proposto neste estudo, ou seja, de

que o museu virtual reproduz online as ac¢des museologicas.

Tabela 2 - Uso da Internet pelos museus

Especialista

Conceito de museu virtual

Potenciar o uso da Internet

Cristina Bruno

"Entendo por museu virtual a
instituigdo que se relaciona com seu
pitblico a partir da utilizacdo de
tecnologias eletronicas e, mediante
estas possibilidades, realiza as agoes
de salvaguarda e comunicagdo .

“A melhor utilizagdo da Internet prende-se ao
seu uso curatorial e museografico, no que se
refere ao universo dos museus "

Maria Célia Santos

“Um musen que pesquisa, preserva e
comunica informagdes sobre o
patrimonio cultwral, criando redes
de imeracdo com usuarios de
diferentes contextos, democratizando
o conhecimento e contribuindo para
o desenvolvimento humano”.

“Considero que a Internet € hoje um

strumento indispensavel para o
enriquecimento da pesquisa, para as agoes de
preservacdo e comunicacdo. Um aspecto que
quero ressaltar é a necessidade de ampliagdo
do intercdmbio entre as instituigdes, por meio
da NET. Criar e alimentar a rede entre
institui¢des museologicas ndo so é necessario
como urgente”.

Mirio Chagas

“Talvez a génese do Museu Virtual,
no entendimenio que abrago, deva
ser buscada no Museu Imagindrio de
André Malraux. Em certa medida o
Museu Imagindrio coincide com o
proprio mundo da arte. Assim,
pensar um Museu Virtual é admitir a
hipotese de que é possivel conceber
um museu que rompe com a idéia
tradicional de lugar e opera com um
"ndo-lugar", ainda que para acessa-
lo precisemos estar em algum
Nugar "

"0 uso da Internet em muitos museus estad
restrito & divulgacao de informagdes e ao
"marquetim" museal. (...) Seria possivel
imaginar praticas interativas, pradticas de visiras
virtuais, praticas de construgdo de museus
pessoais. Seria possivel imaginar os museus
contribuindo para a maior disseminacdo da
tecnologia musew e também da propria
tecnologia da Internet. A idéia de um Museu
Imaginario pode ser dinamizada através da
Internet de um modo ndo previsto pelo seu
idealizador, "

Fonte: Rosali Henriques

I.4.5. As ac¢Oes museologicas nos museus virtuais

As acgbes dos museus estendem-se nos ambitos da pesquisa, preservacio e

comunicag¢do. A questdo ¢ entender como essas acgdes museoldgicas podem ser efectuadas

através dos museus virtuais. As acgdes museoldgicas dos museus virtuais ndo sio muito
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diferentes das ac¢des do museu fisico. No entanto, requerem abordagens diferenciadas, pois o
veiculo de comunicagio € diferenciado.

Segundo Bernard Deloche (2001), a informatica e a multimédia trouxeram para 0 museu
uma nova dindmica que pode ser demonstrada através de trés fungdes basicas: agrupar,
analisar, mostrar. As novas tecnologias possibilitaram aos museus trabalhar o seu patrimonio,
0 scu acervo, de forma estruturada atraveés de bases de dados, utilizando técnicas mais
modernas de comunicagdo com o publico.

Deloche alerta para o facto de que a tecnologia ndo é uma panaceia para resolver todos
os problemas dos museus. Como exemplo ele cita a holografia, que se utiliza da tecnologia
mas que incentiva a fetichizacdo dos objectos: “La simulation des effets par des substitus
analogiques tels que | "hologramme ou ['image en 3D n'est bien souvent qu 'un prolongement
audacieux de la muséographie rraditionnelle et sert parfoi a renforcer le phénoméne de
fétichisation™ (DELOCHE, 2001: 204)

As referéncias patrimoniais nos museus virtuais, embora desprovidos de sua
materialidade, podem ter a mesma identidade do que na exposi¢do fisica. Por isso. Deloche
alerta para fetichiza¢do quando fala da holografia. Nesse caso, mesmo tratando-se de uma
reprodugfio, a referéncia patrimonial € tratada como fetiche. O risco da fetichiza¢do existe
sempre. seja no museu fisico, seja no museu virtual. No entanto, se 0 museu virtual tiver uma
postura mais pro-activa em relagdo as actividades interactivas que o espago virtual permite,
cle terd oportunidade de evitar a fetichizagiio das referéncias patrimoniais. Ou seja, se ele da
prioridade as actividades de interac¢io com o seu puablico utilizador em detrimento 2
valorizagdo desta ou aquela referéncia patrimonial, fica mais dificil acontecer a fetichizagio.

Outro aspecto apontado por Deloche ¢ o facto de que muitos musedlogos créem que a
tecnologia € algo ainda ligado ao futuro dos museus e ndo algo presente no quotidiano da
actuagdo museologica, pois “L‘erreur élait de croire que la rencontre du musée avec les
nouveaux médias n’était qu'un phénoméne de circonstance, une simple péripétie dans le
techniques muséographiques® > (DELOCHE, 2001: 251)

As referéncias patrimoniais sdo, ao mesmo tempo, documento e mensagem. Nesse
sentido, Cristina Bruno e Marcelo Aratjo (1989) afirmam que o processo de comunicagio,
através da recuperagdo da identidade dessas referéncias, permite também uma concretizagio
do publico em trés niveis: o objecto na sua materialidade (signo), o objecto na sua insergio

socio-cultural (simbolo) e a relagio desse individuo com a realidade que o circunda.

% - Tradugfo livre: 4 simulag¢ao dos efeitos pelos substitutos analdgicos ral como o holograma ou a imagem
3D, ndo é mais que um prolongamento audacioso da museografia tradicional e serve para refor¢ar o fendmeno
da fetichizacdo.”

¥ - Tradugfio livre: “O erro estd em crer que o encontro do museu com as novas médias ndo é mais do que um
fendmeno de circunstdncias, wma simples peripécia das técnicas museogrdficas”.
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Em relacdo a quest3o da comunicagdo, € interessante verificar que nesse ¢aso, a0 mesmo
tempo que 0 museu virtual possui algumas restrigdes em relagio as suas exposi¢oes, pode, por
outro lado, trabalhar o seu acervo de forma mais acessivel. Nesse sentido, Maria Luisa Bellido
Gant (2001) aponta uma série de vantagens dos museus virtuais em relagio aos museus
fisicos: melhor acesso as informagdes; interpretacdes das colecgdes sob diversos pontos de
vista; melhor organizacido da informag¢do; o acesso é mais comodo e mais atractivo ¢ o0 custo
para a visita ¢ minimo.

A exposicdo no museu virtual, assim como no museu fisico, ¢ uma mediacdo entre o
patriménio ¢ o publico. Segundo Alexandra Vol (1998), nos museus de arte e de historia esta
mediacdo ¢ mais contemplativa e estética e nos museus de ciéncia e tecnologia a mediagio ¢
mais diddctica. Além disso, uma exposi¢io de um museu virtual seja ela reprodugio de uma
determinada exposigido fisica ou ndo, pode ter um caracter diferenciado e ndo ser mera
reproducdo virtual de uma exposigcdo fisica. A Internet disponibiliza a uma série de
ferramentas que podem ser utilizadas para incrementar a comunicagio nos museus virtuais,
mas também serve como mediadora da accdo de visitar um museu.

“(...) trata-se de imaginar novas poéticas do planeamento museoldgico, pensadas para

um museu virtual em sentido proprio, isto é, para um museu que se configure como

destituido tout court de uma geografia territorial. Ndo reprodugdo-imitacdo, mais ou
menos cuidadosa, de conjuntos de espagos geridos no mundo off line, mas coleccédo
virtual de objectos, artefactos que, como tal, existe exclusivamente on line.” (TOTA,

2000: 212)

Para Kim Veltman (2001) a Internet trouxe para o processo muscologico,
principalmente 4 extroversdo do acervo, algumas vantagens. Entre elas a de poder expor um
maior numero de objectos do que numa exposi¢do convencional, pois através de base de
dados € possivel exibir todo o acervo. Outros aspectos apontados seriam o acesso aos objectos
mesmo a distdncia, bem como possibilitar um acesso a estes objectos por outros niveis de
interacgdo. A Internet possibilita também apresentar as referéncias patrimoniais dentro do
contexto de sua produgdo ¢ seu contexto histérico, fazendo com que o publico possa ter uma
visdo mais abrangente do que a apresentada no museu fisico.

Além das vantagens apontados por Veltman, nio podemos esquecer que a Internet
possibilita trabalhar a accdo educativa do museu de forma mais dindmica. E esta ac¢io ndo se
limita aos espagos do museu, mas pode ser feita online. Os museus virtuais que tém
trabalhado melhor com a questdo da ac¢do educativa sdo, na sua maioria, museus de ciéncia e
tecnologia. No entanto, o uso do material de acervo para actividades educativas,

principalmente com criangas ¢ jovens, é possivel com todos o0s tipos de museus e ndio somente
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nos museus de ciéncia. Em museus de arte, por exemplo, € possivel criar jogos interactivos e
brincadeiras utilizando as obras digitalizadas. Os museus virtuais podem trabalhar
determinado quadro ou objecto, ajudando o piblico/utilizador a construi-lo ou desconstrui-lo,
colocando-o na condicdo do produtor ou autor da pega exposta.

No ambito da preservagdo do patriménio, as actividades de conservagido e documentagio
do patrimdnio nos museus virtuais sdo realizadas através de base de dados. Além disso, ¢
importante esclarecer que a preservagdo do contetdo na Internet € questdo fundamental, por
se tratar de um veiculo que possibilita constantes alteracdes é necessério que todo o contetido
Jja adicionado, seja em termos de exposi¢des virtuais ou acgdes educativas, seja passivel de ser
consultado pela Internet. Nesse sentido, Marcelo Sabbatini (2003) alerta para que as colecgdes
online sejam sempre suportadas por bases de dados, pois estas permitem aceder de forma
diferenciadas tanto aos objectos em si, como a coleccio como um todo.

O museu virtual ndo ¢ um centro de referéncia, por isso ndo basta preservar as
colecgdes, mas € importante que estas colecgdes e/ou exposi¢des sejam interactivas. Aqui
entendendo interactividade como interacgdo com o utilizador. A preservacio das referéncias
patrimoniais num museu virtual passa também pela actualizagio constante da tecnologia
utilizada. As novas tecnologias, pela prépria defini¢do da palavra, estdo constantemente em
mutagdo. L preciso pois estar atento as mudangas e renovar sempre o suporte digital das

informagdes.

1.4.6. Consideracoes finais
A Internet trouxe para a museologia uma nova perspectiva. Nio s6 porque permitiu

potenciar o acesso aos museus de forma mais ampla, mas também por dar oportunidade aos
museus de sairem de seus muros. As ac¢des museologicas dos museus, exercidas através da
Internet podem ter um alcance muito maior do que aquelas que sdo exercidas em seu espaco
fisico, pois podem abranger um publico muito maior. Os museus que sabem tirar proveito de
todas as possibilidades que a Internet oferece, criando seus proprios museus virtuais,
conseguem ir além de suas fronteiras. Além disso, a possibilidade de uma interac¢iio maior
com o publico utilizador ¢ a grande vantagem da criago de museus virtuais, sejam eles
representagdes virtuais de museus ja existentes ou criados especialmente para a rede mundial
de computadores.

Em nosso entendimento, boa parte dos musetlogos e especialistas de museus ainda nio
esta ciente da revolucdo que a Internet pode fazer pelos museus. Talvez isso explique a falta
de interesse em utilizar todas as possibilidades que a Internet oferece, criando sites apenas
informativos, trabalhando a Internet apenas como um folheto electronico do museu. Nio
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estamos aqui fazendo juizo de valor sobre aqueles sites que sdo apenas informativos, pois
sabemos que uma série de factores ¢ responsdvel pela escolha de determinado tipo de site,
entre elas, a econémica, mas alertamos para o facto de que a maioria dos profissionais dos
museus ainda ndo véem a Internet como uma ferramenta que pode fazer do museu uma
institui¢dio mais dindmica e mais interactiva.

Além disso, como vimos, muitos autores ainda véem o museu virtual como um
simulacro de um museu fisico, ou seja, estdo arraigados no conceito de museu como um
espaco de exposi¢do de determinada colecgdo. E isso, infelizmente, restringe o uso da Internet
pelos museus, tornando seus sites, mesmo aqueles mais interessantes e atractivos, apenas sites

de museus e nio museus virtuais.
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I1. Museu da Pessoa: um museu virtual

“As memorias de mim mesmo me ajudaram a entender as tramas das quais fiz parte”
Paulo Freire, educador, entrevistado pelo Museu da Pessoa em 1992,

Quando Paulo Freire disse a frase citada acima, durante a gravacdo do seu depoimento
de historia de vida para o projecto “Memoria Oral do Idoso’, realizado pelo Museu da Pessoa,
ele soube resumir de maneira sucinta a importancia da memoria para o entendimento da nossa
propria trajectoria de vida. Essa [rase dita pelo educador e pensador brasileiro resume a
importancia do processo de contar e registar as historias de vida para a compreensio do nosso
quotidiano. No entanto, esta ndo ¢ uma andlise pouco comum, feita por um intelectual
reconhecido internacionalmente, mas uma constatacdo que muitos entrevistados fazem apos a
realizagdo de um depoimento de histdria de vida, a de que toda histéria de vida é importante.
Nesse sentido, o Museu da Pessoa teve. desde o seu inicio, um slogan que era: ‘onde vocé faz
parte da historia’, no qual era transmitida a ideia de que todo ser humano tem o direito a ter
sua historia de vida preservada e que essas histérias individuais fazem parte da histéria
colectiva. Foi com essa ideia de preservagio da memoria de cada um, que o Museu da Pessoa
surgiu em 1991, na cidade de Sdo Paulo, no Brasil. Sua trajectéria, que em 2004 comemora
14 anos de trabalho, foi sempre pontuada pelo trabalho com a preservagio da meméria social.

Na segunda parte deste trabalho, que vira a seguir, sera dedicada ao estudo da trajectéria
do Museu da Pessoa. Para isso, serd analisada e apresentada a sua configuragio, o histérico de
suas actividades, a evolugdo do site, a caracterizacdo de seu publico e suas accdes
muscologicas. Mais do que um olhar sobre a trajectéria do Museu da Pessoa. este estudo tem
como objectivo entender a dinamica da museologia no espago virtual, a partir do estudo

concreto de um caso de um museu virtual.
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I1. 1. As especificidades do Museu da Pessoa

“Todas as histérias de familia sdo banais, mas hda guem néo tenha a sua?
Neuza Guerreiro de Carvalho, histdria de familia enviada ao Museu da Pessoa em 1997.

O Museu da Pessoa ¢ uma experiéncia nova na museologia. Ndo s0 por seu caracter
virtual, o que nfio deixa de ser uma novidade, mas pela especificidade de sua configuragio.
Conforme sera explicitado neste capitulo o surgimento de um museu voltado para as histérias
de vida das pessoas, embora ndo seja uma ideia completamente nova, trouxe um novo
enfoque, uma vez que sua proposta € valorizagao das historias das pessoas comuns,

Para entender o trabalho desenvolvido pelo Museu da Pessoa ¢ importante compreender
quais sdo os conceitos que norteiam a sua trajectoria. E preciso, além disso, estudar sua
missdo e sua visdo e compreender a dindmica do processo de trabalho. Outra questio
[undamental para o entendimento do projecto do Museu da Pessoa é entender como o trabalho
desenvolvido pode causar impacto na sociedade. E por fim o foco serd a questio da
virtualidade no Museu da Pessoa. Nesse sentido, é preciso estudar o Museu da Pessoa a luz

das discussdes tedricas sobre os museus virtuais, levantadas anteriormente.

I1.1.1. Um museu de pessoas
Um museu com um acervo de depoimentos orais ndio ¢ uma novidade, pelo menos no

Brasil. Entre as décadas de 60 e 80 do século XX proliferou a criagdo de museus da imagem e
do som em todo o Brasil®. Estes museus, na sua maioria ligados a autarquia local (prefeitura
ou mesmo governo estadual), foram criados com objectivo de preservar as histérias de
grandes figuras da cultura local. A maioria desses museus trabalha com depoimentos orais de
personalidades ligadas a misica, literatura, cinema e fotografia. O objectivo bésico dos MIS é
preservar a cultura local, identificando e recolhendo depoimentos orais e documentos sobre os
produtores culturais.

A ideia de criagio de um museu virtual com as historias das pessoas nasceu da
necessidade de um espago para o registo das histérias das pessoas®. A criacio de um museu
com as historias das pessoas, baseada na premissa da democratizagio da informagfo, tornou-

se possivel nao somente devido ao alargamento da nogdo de historia e de patriménio, mas

¥ . Existem cerca de 17 museus da imagem ¢ do som no Brasil. Os mais conhecidos estio no Rio de Janeiro e
em Sio Paulo (informacio retirada do site hiip://www.mis.rj.zov.br/, no dia 26 de Junho de 2004, as 15:54h). O
MIS do Rio de Janeiro (http://www.mis.ri.gov.br/) criado em 1965 e transformado em 1990 em Fundagio Museu
da Imagem do Som estd vinculado ao governo do estado do Rio de Janeiro. O MIS de Sio Paulo
(http://'www . mis.sp.gov.br/} foi criado em 1970 ¢ esta vinculado ao governo do estado de Séo Paulo. Os outros
17 MIS sio ligados aos governos estaduais ¢ a orgiios municipais (prefeituras, secretarias de cultura, £1c.).

* - Aqui, entendendo espago ndo como um museu fisico mas como um lugar de memoria, na concepgio de
Pierre Nora.
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também deve-se a propria redefini¢do do papel dos museus na sociedade. Conforme vimos
anteriormente, as mudancgas no papel social do museu foram produto das discussoes realizadas
pelos musedlogos a partir da década de 1950. Além disso. o alargamento do conceito de
patriménio, abrangendo também o patriménio imaterial alargou o campo da museologia.

Em entrevista a Thom Gillespie em 1999, a idealizadora do Museu da Pessoa, Karen
Woreman, explica a necessidade da criacdo de um museu aberto as historias de vida das
pessoas:

“History seems to be made of what the dominant culture elects to be important. But how

about people. regular people? Regular people make history while they are here. Each

person has a unigue life story and a different experience that is valuable. To be able to
understand life through a housewife's point of view or through a doorman's point of
view or through the view of a child on the sireet, this can be really important and
revolutionary. There are museums for everything: art objects, civilizations, kings,
queens, cities, etc. Bul, why not have a museum for regular people? A museum that
could give everybodv the possibility of having his or her life story preserved for
eternity? Why not have a Museum of the Person? I think that was how the idea was

born™". (GILLESPIE, 1999)

O Museu da Pessoa nio € o unico museu a recolher ¢ preservar historias das pessoas,
mas sua concepgiio € interessante, na medida em que trabalha o conceito de um museu aberto
a todas as historias de vida. O que ¢ mais comum nos museus ¢ a utilizagio de depoimentos
de historias de vida como uma documentagdo complementar aos objectos do acervo. No
Museu da Pessoa as historias de vida s3o o seu préprio acervo. Mais do que musealizar

pessoas, o seu foco € musealizar suas histérias, seus gestos e suas visdes de mundo.

I1.1.2. Conceitos norteadores
O trabalho do Museu da Pessoa estd baseado em trés eixos: registo, preservagio e

divulgagdo de historias de vida. Partindo desses trés eixos, o trabalho do Museu da Pessoa

esta centrado nos seguintes conceitos norteadores:

90 . & 3 s . . iorosg 5
- Tradugio livre: “A historia parece ser feita do que foi demarcado como significativo pela cultura

dominante. Mas como proceder quando falamos de todo e qualquer individuo, de pessoas comuns? Pessoas
comuns constroem a sua historia aqui e agora. A historia de cada pessoa é iinica, e a experiéncia vivida é
valiosa. Conseguir entender a vida do ponto de vista de uma dona de casa ou através da visdo de um porteiro ou
pelos olhos de uma crianca de rua, pode-se constituir em algo imporiante e revoluciondrio. Podem-se encontrar
museus a respeito de tudo: objectos de arte, civilizages, reis, rainhas, cidades, etc. Mas, por que nio dispor de
museus para pessoas comuns? Um museu que oferecesse a possibilidade de preservar a histéria de vida de
rodas as pessoas por toda a eternidade? Por que ndo ter um Museu da Pessoa? Acho que foi assim que tudo
comecon. "
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“A historia de cada pessoa ¢ valiosa para a construg¢do de uma memoria social.

* A memoria oral abre espago para a transmissdo de experiéncias que se perdem com o
passar das geragoes.

o Coletar e organizar historias de vida sao formas importantes de produzir
conhecimento.

» A histéria da senso de identidade e pertencimento e pode estabelecer novos valores

SOCIAais.
} *

Cidadania inclui o respeito a histéria e aos valores de cada um’
Analisando os conceitos norteadores do Muscu da Pessoa € possivel dividi-los em dois
grupos: o primeiro grupo diz respeito ao uso da meméria e o segundo grupo a forma de
producdo dessa memoria. Nesse primeiro grupo enquadram-se 0s conceitos para a construgio
de uma memoéria social, para a percep¢do da identidade de um grupo social e para a
valorizagdo da cidadania. No segundo grupo encontram-se os conceitos de transmissio da
memoria para o futuro e como produg¢éo de conhecimento.,

E o primeiro conceito norteador que resume a esséncia do trabalho desenvolvido pelo
Museu da Pessoa, ou seja, a histéria de cada pessoa € valiosa para a percep¢io da meméria
social, entendendo a memoéria social como a memoéria colectiva de um determinado grupo
social. Conforme vimos anteriormente, um dos principios defendidos pela Nova Museologia é
a no¢do da meméria colectiva como base do patriménio e referencial para o entendimento e
transformagdo da realidade. A historia de vida de uma pessoa €. portanto, patriménio imaterial
do grupo social ao qual ela pertence. E esse patriménio deve ser preservado, assim como os
bens materiais que sdo reflexo dessa memoéria colectiva. Ou seja, tdo importante quanto
preservar objectos € preservar os costumes, historias e tradiges ligadas aquele grupo social.

Em sintonia com o primeiro conceito norteador, 0 Museu da Pessoa defende também o
uso da memoria social para a transformacio da sociedade. Ou seja, ¢ através do conhecimento
da sua prépria histéria que um grupo social se vé, se reconhece e pode estabelecer novos
pardmetros ¢ novos valores sociais. Nesse sentido, a meméria é também ferramenta para a
melhoria da auto-estima de grupos sociais e para transformagiio em uma colectividade mais
consciente € mais transformadora. A memoria, além de factor de coesdo de um determinado
grupo social, também ajuda no resgate a auto-estima, na medida em que conhecendo a histéria
do outro passamos a valoriza-lo enquanto ser humano portador de valores.

O Museu da Pessoa acredita também que ¢ imporlante a preservag¢io do conhecimento e

a divulgagdo dessas experiéncias para as novas geragdes. Isso faz-se necessdrio para evitar a

*! _ Informagio retirada do Portal do Museu da Pessoa.nel hitp://www.museudapessoa.net, no dia 26 de Junho de
2004 as 15:57h.
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perda de identidade do grupo social. Nesse sentido, recolher historias de vida € produzir
conhecimento para as geracdes futuras, mas também para o presente, pois, além de produzir
conhecimento através da recolha da memoria oral, transformando-a em fonte de pesquisa, o
Muscu da Pessoa defende o uso desse conhecimento para a transformacio da realidade no

tempo actual.

I1.1.3. Missdio e Visao

A medida em que a experiéncia com 0s projectos foi crescendo, houve a necessidade de
expressar na missdo os conceitos norteadores defendidos pelo Museu da Pessoa. Por isso, no
ano de 2001 a partir de discussio com a equipa chegou-se a missdo actual que é: “Registrar,
preservar e fransformar em informagdo histérias de vida de toda e qualquer pessoa da
sociedade, promovendo mudangas sociais por meio da reflexdo sobre a identidade e
valorizacdo de individuos e comunidades™’. Na missio esta expresso a caracteristica
essencial do trabalho do Museu da Pessoa que ¢ 0 uso da memoria social para a valorizagio e
para transformagiio da sociedade. Nesse sentido, os conceitos norteadores complementam a
missao.

“Eu acredito profundamente no poder do Museu tanto para um ser humano quanto

para um grupo. O que eu acho? Qual é a missdo do Museu? (...) eu acho que a historia

ndo é sobre o passado, é sobre o seu presente. E ela que realmente faz que vocé perceba

0 que vocé estd sendo no momento, ou o que vocé vai ser. Isso para uma pessoa ou até

para um grupo. knido, eu acho que vocé, toda pessoa tem a sua propria historia, e criar

uma grande rede de histdrias de vida é uma forma de vocé realmente criar um impacto
social grande, de mudangas. S6 ouvindo o mundo do outro vocé entende o outro, sendo
€ tudo preconceito. pré-concebidos: pobre é assim, preso é assim, gringo ¢ assim. Os

v .. 93
mundos podem ser tantos, e cada mundo tem sua logica’™

A partir da discussdo de uma miss3o mais abrangente, o grupo gestor do Museu da
Pessoa chegou a uma visdo que seria: “Ser referéncia mundial em memoria oral, como um
espago virtual de expressao, comunicagdo, geragdo e troca de conhecimento entre as pessoas

D

de todo o mundo™™. Uma vez que o Museu da Pessoa defende a preservacgio do conhecimento

das pessoas, independentemente de onde estejam, ¢ que a abrangéncia de seu trabalho nio

- Informag#io retirada do Portal do Museu da Pessoa.net hitp://www.museudapessoa.net, em 26 de Junho de
"004 as 15:57h.

- Entrevista de histéria de vida de Karen Worcman realizada pe]a Jjomalista Solange Mayumi Lemos, s.d..

* - Informagao retirada do Portal do Museu da Pessoa.net htip://www.museudapessoa.net, no dia 26 de Junho de
2004 as 15:57h,
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esta restrita ao Brasil, a visdo foi concebida no sentido de vir a ser um projecto de cardcter
mundial. Nesse sentido, a visdo do Museu da Pessoa diz respeito as intengdes de crescimento
¢ expansdo do seu trabalho e de sua metodologia. O Museu da Pessoa quer ser um espago
virtual, mas nio somente de cardcter e abrangéncia locais, mas a nivel mundial.

Para realizar sua missdo e sua visdo, o0 Musecu da Pessoa definiu alguns objectivos de
trabalho. Séo eles:

o “Valorizar e preservar a historia de vida de todas as pessoas, incentivando o
protagonismo de pessoas e grupos,

o Constituir um painel multifacetado de pessoas no mundo, estimulando o respeito a
diversidade cultural, social, sexual, politica, émico-racial e religiosa dos vdrios
grupos e comunidades;

» Colaborar com a aproximacdo e o entendimento entre diferentes geragoes, grupos e
comunidades;

= 5 : 951
e Socializar a produgdo de conteudo na Internet”™ ",

Os objectivos do Museu da Pessoa sdo os seus principios de trabalho. Além da
valorizag¢do das historias de vida para a transformagio social, 0 Museu da Pessoa trabalha para
W — T . 9% .
a aproximagdo de geragdes e para a socializa¢do dos conteudos na Internet’™. Pois, a
socializagdo do contetido € uma das caracteristicas que faz com que o Museu da Pessoa seja
um museu virtual € ndo somente um site. Além disso, € parte dos objectivos do Museu da
Pessoa criar um grande painel de histérias de vida, incentivando o protagonismo dos grupos

sociais abrangidos pelos projectos desenvolvidos.

I1.1.4. Configuracio do trabalho

O Museu da Pessoa foi oficialmente criado em 1992. Como o Museu da Pessoa ¢ uma
msttuigdo que ndo tem financiamento puablico todo trabalho é desenvolvido através da
dindmica de projectos”’. Os tipos de projectos desenvolvidos pelo Museu da Pessoa tém duas

configuragdes: projectos sociais e projectos institucionais. Os projectos sociais sio ligados a

- Idem.

* - Um projecto interessante sobre a aproximagio de geragdes foi desenvolvido pelo Projecto Aprendiz, em
parceria com 0 Museu da Pessoa em 2001. Um dos objectivos do projecto Oldnet era a formaciio de jovens
estudantes do secunddrio na metodologia de historia oral para que eles pudessem recolher depoimentos de idosos
moradores do asilo Golda Meir, da cidade de Sdo Paulo. Além de recolher as histérias, os jovens ensinavam aos
idosos como utilizar a Internet. As histérias recolhidas pelos jovens foram disponibilizadas no site do Museu da
Pessoa (http://www museudapessoa.net/hotsites/oldnet/index.htm).

*" - Durante toda a sua trajectoria 0 Museu da Pessoa ja realizou 90 projectos, recolhendo mais de 4 mil
depoimentos. Actualmente esta trabalhando em oito projectos de resgate de memoria.
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educacdo, terceira idade, Internet e depoimentos abertos ao publicogs. Os projectos
institucionais sdo aqueles ligados aos programas de memorias das empresas, instituigdes e
produtos culturais’. Para a execugfio desses projectos 0 Museu da Pessoa busca parceiros e
patrocinadores para o seu financiamento. Muitos dos projectos desenvolvidos pelo Museu da
Pessoa sdo para empresas que desejam registar a sua histona, atraves das historias de vida de
seus colaboradores. Nesses projectos, o Museu da Pessoa é um prestador de servigos na area
de desenvolvimento de projectos de memoria. E os resultados finais dos projectos sao sempre
produtos culturais tais como exposi¢des, publica¢des e documentarios em video.

Este tipo de projecto ajudou o Museu da Pessoa a ampliar seu acervo de depoimentos,
uma vez que a base de toda pesquisa sdo os depoimentos. Nesses casos, 0 acordo assinado
entre 0 Museu e a empresa permite que os depoimentos recolhidos no projecto possam fazer
parte do acervo do Museu da Pessoa. Foi dessa forma que o Museu da Pessoa conseguiu
aumentar o seu acervo de depoimentos e também garantir a sua sustentabilidade ao longo dos
anos.

“Todos os projetos geram depoimentos que integram o acervo geral do Museu da

Pessoa. O crescimento do acervo € viabilizado pelo direito de propriedade intelectual

sobre os conteudos, sempre firmado pelo Museu da Pessoa em seus confratos com os

clientes e depoentes em geral O acervo é também ampliado por histérias que chegam

via Interner”. (WORCMAN, 2002b: 2)

Pela sua propria dindmica de trabalho. o Museu da Pessoa tem um corpo de
colaboradores variavel, ou seja, se ha muitos projectos o niimero de profissionais envolvidos é
maior e se 0 nimero de projectos diminui, diminuem também os profissionais envolvidos. A
dindmica de projecto € interessante pois torna a instituicio mais flexivel mas também ¢ factor
de inseguranga pois, as equipas sdo estruturadas somente com a existéncia de verba disponivel
para determinado projecto. Nesse sentido, 0 Museu da Pessoa tem buscado criar novos
projectos € novas fontes de financiamento.

Em 2002, com a criagdo do Instituto Museu da Pessoa.net, procurou-se criar uma
entidade juridica que fosse responsavel pelos projectos sociais, separando-os dos projectos
institucionais. Além disso, o objectivo da criagdo do Instituto era disseminar, multiplicar e

democratizar seu acervo e metodologia, além de tentar expandir o trabalho do Museu da

- Todos os sdbados o Museu da Pessoa abre suas portas para gravar depoimentos das pesseas. SA0 pessoas que
se registaram previamente e que sio convidadas a darem o seu depoimento naquele dia. Estes depoimentos nio
estdo ligados a nenhum projecto especifico. O objectivo do Museu Aberto ¢ abranger pessoas que ndo tém
opurtumdade de serem entrevistadas pelos projectos em curso.

- Virias empresas brasileiras e multinacionais instaladas no Brasil fizeram projectos de memoria empresariais
em parceria com o Museu da Pessoa. A valorizagdo das historias dos funciondrios ¢ o trago comum em todos
esses projeclos.
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Pessoa a outros paises, criando novos nicleos. Conforme vimos anteriormente, a visdo do
Museu da Pessoa € ser referéncia mundial em historias de vida. Com o objectivo de expandir
sua metodologia e ampliar seus horizontes decidiu-se que era importante canalizar as energias
para a criagdo de uma rede mundial de memorias. Esse processo que ainda estd em curso
deverd culminar com uma rede abrangendo ndo somente os nicleos do Museu da Pessoa mas
também outros projectos de memorias espalhadas pelo mundo.

A criacdo de um nacleo do Museu da Pessoa em Portugal, em 1999, foi o primeiro
passo para a expansao do trabalho do Museu da Pessoa. Os nucleos do Museu da Pessoa, a
actuar em Portugal, Estados Unidos e Canadd, sdo independentes do Museu da Pessoa do
Brasil. A ideia que os une ¢ a missdo do Museu da Pessoa e 0 seu compromisso social.
Conforme veremos posteriormente, a escolha dos locais para a cria¢io de nucleos nio foi
propositadal mas aconteceu em virtude dos contactos que o Museu da Pessoa foi efectuando
ao longo de sua trajectoria. O papel do Museu da Pessoa, do Brasil, é treinar os novos nucleos
no uso da metodologia de historia oral e ser o gestor da rede de memoérias. Como a actuagio
dos nicleos € independente, actualmente esta em estudo a criagio de um sistema integrador
que possa ‘ler’ todos os depoimentos. Este sistema possibilitard o acesso a todos os
depoimentos do acervo do Museu da Pessoa, independentemente do niicleo a que pertence. A
ideia de criagdo desse sistema integrador, que serd um dos bracos da rede Museu da
Pessoa.net, ¢ fazer com que os projectos de memoéria possam fazer parte de um mesmo

acervo.

IL.1.5. O impacto social

O impacto social do trabalho do Museu da Pessoa pode ser medido através de trés
factores: pelo registo dos depoimentos, pela possibilidade de pesquisa e pela inclusdo digital
realizada em seus projectos educativos. A primeira dimensdo € a possibilidade do registo de
depoimentos, pois d4 oportunidade as pessoas comuns de terem suas histérias de vida
preservadas, contribuindo para elevagio de sua auto-estima. A gravagdo de um depoimento de
histéria de vida € uma arma fundamental para a melhoria de qualidade de vida, principalmente
dos idosos, conforme podemos notar pelo depoimento do Sr. Marius Vieira Gongalves,
100,

participante do Programa ‘Agentes da Histéria’ que afirma “Eu nunca me imaginei

" _ O programa Agentes da Historia foi um projecto desenvolvido pelo Museu da Pessoa entre 0s anos 2000 ¢

de 2001 e previa a formagiio ¢ capacitagiio de 1dosos na metodologia de historia oral. Apos a formagdo, os idosos
participavam da recolha de depoimentos aos sabados e em eventos onde havia recolhas de depoimentos.
http:/Awww. museudapessoa.nethotsites/agentes/index. htm
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participar de um museu. Este trabalho é uma vacina contra o complexo de inferioridade’™ ",

Além disso, por se tratar de depoimentos de pessoas comuns, o trabalho do Museu da Pessoa
ajuda na recuperacdo da auto-estima.

“"Para a pessoa que narra € um elemento transformador, também. Ela comega a

recolher essa historia, vai repensando... Narrar € retornar ao registro, partir de alguma

coisa, recriar. (...) ndo é como fazer uma terapia. posso pagar um analista e contar
minha vida. Mas ndo. ¢ contar como um legado, de preservagdo, de reconstrucio
mesmo da propria identidade. '

Conforme vimos anteriormente, para 0 Museu da Pessoa a meméria é também uma
ferramenta de valorizagdo da auto-estima dos grupos sociais. Entre vérios projectos do Museu
da Pessoa com essa perspectiva ressaltamos o projecto ‘Identidade e Meméria®, desenvolvido
em parceria com a Secretaria Municipal de Educagdo da Cidade do Rio de Janeiro, entre
Dezembro de 2001 e Setembro de 2002. O projecto previa a capacitagio de membros da
comunidade do Morro dos Prazeres na metodologia de historia oral. Os préprios moradores,
orientados por profissionais do Museu da Pessoa, recolheram as historias de vida dos
moradores da comunidade, seleccionaram e editaram o material para a elaboracio de uma
exposi¢io e um documentario em video'™. O resultado do projecto foi apresentado no dia 4
de Outubro de 2002, nas dependéncias do Centro de Desenvolvimento de Educacio Integrada
Amalia Fernandez Conde, mais conhecido como Casarfio dos Prazeres. Mais do que recolher
depoimentos da comunidade, o objectivo era a mobiliza¢io da comunidade para um trabalho
com a memoria. Embora este projecto tenha tido éxito em suas proposigdes, ficou claro que
um projecto para ser realizado por uma comunidade, deve ser algo desejado pela comunidade
e gerido pela propria comunidade.

As narrativas orais sdo ricas em informagdes e conhecimentos que muitas vezes se
perdem de uma geragdo a outra. A possibilidade de preservar estas narrativas orais para o
conhecimento das novas geragdes ¢ factor fundamental para o auto-conhecimento dos grupos
sociais.

‘(... )democratizing the production and diffusion of information should be the most
important goal. Inasmuch as the members of communities acquire digital technology,

they themselves can also become producers and keepers of their own history,

"' . Trecho do depoimento do Sr. Marius Vieira Gongalves, nascido em Araguari, Minas Gerais, em 1916,
Militar reformado, escritor e escultor, Marius foi entrevistado em 1999 ¢ posteriormente convidado a participar
do programa Agentes da Histéria.

‘% - Entrevista de histéria de vida de Karen Worcman realizada pela jornalista Solange Mayumi Lemos, s.d..

"% - A equipa de trabalho formada por sete pessoas da comunidade recolheu 26 histrias de vida (em audio) de
antigos moradores do Morro dos Prazeres, 34 curtos depoimentos em video durante um evento no Casardo dos
Prazeres, trés depoimentos termaticos, além de cerca de 230 fotos e documentos.
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integrating it or not with the social history of other communities. It is in this sense that
socially excluded communities (indigenous and others) can use digital technology and

the Internet as forms of social and cultural inclusion’””. (WORCMAN, 2002a)

A segunda dimensdo do impacto social do trabalho do Museu da Pessoa € a
possibilidade de dar as pessoas acesso, através da pesquisa, a um acervo de historias de vida.
Para o Museu da Pessoa, tdo importante quanto registar a memoria, € preciso divulgd-la. Por
isso, o esfor¢o do Museu da Pessoa foi sempre no sentido de transformar os depoimentos,
recolhidos nos projectos, em produtos culturais, tais como exposicdes, livros, sites na Internet
¢ CD-ROM’s. Além de possibilitar uma visdo mais democratica da histéria, a divulgagiio do
acervo permite a compreensdo de valores e expectativas de¢ pessoas e comunidades que
normalmente ndo t¢m espago nas médias tradicionais. Nesse sentido, a existéncia da Internet é
fundamental pois permite uma maior divulgagdo do material, uma vez que ¢ acessivel por
qualquer computador conectado a rede mundial de computadores.

O uso do acervo de depoimentos do Museu da Pessoa por professores e jornalistas
sempre [oi constante, embora poucas vezes mensurado devido a inexisténcia de controlo sobre
o material retirado da Internet. Em rela¢iio ao uso do acervo, o Museu da Pessoa ¢ muito
consultado (via telefone) por jornalistas e pesquisadores que querem ter contacto de pessoas
que ja deram seu depoimento para 0 Museu da Pessoa'”. Em 2000, o site foi citado como
fonte de pesquisa em alguns livros escolares. Isso fez com que vérios alunos entrassem em
contacto com o site e utilizassem os depoimentos em trabalhos escolares. Entre eles
destacamos um comentdrio enviado por e-mail pela estudante Raissa Pelicer Sugimoto,
recebido em 21/03/2001: “Fiquei sabendo do Museu da Pessoa pela aula de Historia. Estou
na 4" série ¢ achei 0 Museu da Pessoa muito criativo, porque podemos deixar depoimentos e
conhecer outras pessoas, outras épocas... Vi muilas coisas legais!”

A terceira dimensdo do impacto social do Museu da Pessoa € a inclusdo digital O
Museu da Pessoa defende o uso dos computadores em projectos de meméria, pois é preciso
dar “sentido’ ao uso dos computadores. O Museu da Pessoa acredita que a verdadeira inclusio
social ndo ¢ colocar as comunidades em contacto com os computadores, mas dar um uso

dindmico ao trabalho com os computadores. Segundo Karen Worcman. o uso de

™ - Tradugdo livre: “(...) democratizar a produgdo e a difusio da informagido deve ser o objectivo mais
importante. Visto que os membros das comunidades adguirem a tecnologia digital, eles mesmos podem também
transformar-se produtores e preservadores de sua propria historia, integrando a ou ndo com a histéria social de
outras comunidades. E neste sentido que as comunidades socialmente excluidas (indigenas e outras) podem usar
a recnologia digital e a Internet como forma de inclusdo social e cultural”.

' . Por questdes de seguranga, no site do Museu da Pessoa ndo sdo divulgados os contactos dos depoentes.




computadores ndo significa necessariamente inclusdo digital, muito menos a digitalizagdo de

suas historias.
“(...) digitize the artifacts and historical narratives of communities does not guarantee
social inclusion. On the other hand, fo simply distribute computers among communities
(indigenous and others) does not guarantee digital inclusion. It is necessary (o first
make computers and their use meaningful to the people who will be using the
computers. Communities need to be engaged in the digitization of their own stories as a
means of social affirmation. It is also critical that communities feel the «need» and/or

have the will to publicize and integrate their cultures’”. " (WORCMAN, 2002a)

A ideia de aliar memoéria, educagdo e novas tecnologias tomou corpo a partir de 2001
com o inicio do desenvolvimento do projecto ‘Meméria Local’'"”’. O projecto ‘Meméria
Local” ¢ uma iniciativa do Museu da Pessoa e do Instituto Avisa L4 que alinha uso da
memoria e aprendizagem oral e escrita na escola'™. O objectivo dessa iniciativa € o
desenvolvimento de projectos de memoria local nas escolas publicas, com énfase nas praticas
de leitura e escrita por meio da capacitagdo de professores e téenicos. A ideia basica que move
0s projectos € a capacitagiio de professores na metodologia de historia oral e o uso da
memoria no processo de ensino-aprendizagem de alunos do ciclo basico. E um projecto que ji
abrangeu escolas das cidades de Ituiutaba, Uberaba, Uberlandia, Rio de Janeiro e Santos'”

O projecto, desenvolvido ao longo de 10 meses promove encontros de trés em trés
semanas entre as formadoras do Museu da Pessoa, do Instituto Avisa Ld, os professores, 0s
coordenadores. Prevé também encontros com os alunos das salas de aula atendidas ¢ o uso de
computadores para a inser¢do das historias recolhidas. Os computadores nesse projecto sio
usados pelos alunos para inserirem no site do Museu da Pessoa as histérias recolhidas pelo
projecto. Na maioria dos casos, € através do projecto que os alunos e também os professores

tém um primeiro contacto com a informatica, pois um dos requisitos para a escola participar

106 . I — - . ;. 15 i . W g ;
- Traducdo livre: “(...) a digitalizacdo de artefactos e narrativas hisioricas de comunidades nio ¢ garantia

de inclusdo social. Por outro lado, a distribuicdo pura e simples de computadores entre comunidades (indigenas
e outras) ndo € garantia de inclusdo digital. Antes de tudo ¢ preciso colocar os computadores e fazer com que a
sua utilizagdo realmente tenha sentido para as pessoas que os usam. As comunidades precisam ser envolvidas
no processo de digitalizagdo de suas histdrias como forma de afirmacdo social. Também é essencial que as
comunidades sintam a «necessidade» e/ou tenham a vontade de divulgar e integrar suas culturas.”

I - Sobre o projecto Memoria Local ha uma dissertagdo de mestrado defendida pela formadora do Museu da
Pessoa, Zilda Kessel. Nela, a autora estuda o uso das novas tecnologias e da memoria na aprendizagem escolar,
tendo por base o estudo de caso do projecto Meméria Local desenvolvido pelo Museu da Pessoa e pelo Instituto
Avisa L4, no bairro de Vila Isabel, no Rio de Janeiro. Referéncias: KESSEL, Zilda. A construgio da memoria
na escola: um estudo sobre as relagdes entre memoria, historia e informagdo na contemporaneidade. Sio Paulo:
Lsco[a de Comunicagdo e Artes, 2003. Tese de Mestrado em Ciéncia da Informagfo. p. 144.

- O Instituto Avisa L ¢ uma organizagio niio governamental voltada para o desenvolvimento de projectos na
érea de formacéo de professores. Mais informagdes no site hip:/www.avisala.org. br/

- De 2001 a 2003 o projecto formou 55 coordenadores, 99 professores e 3.679 alunos.
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do projecto, ¢ ser uma escola publica e sem acesso a Internet''’. Dessa forma, o projecto
contribui também para a inserciio digital pois os computadores permanecem na escola apos o
fim do projecto. Os resultados finais do projecto sdo uma exposi¢do, com as historias
recolhidas pelas criangas na comunidade e desenhos efectuados, e um site com as historias. A
elaboracdo de produtos finais € importante pois torna visivel as proprias criangas, o resultado
do trabalho.

A apresentagdo das historias no espaco virtual possibilita ndo s6 uma divulga¢do maior
dos resultados do projecto *“Memoria Local’, mas também uma inclusio digital dos
utilizadores através dos contetdos inseridos. Dessa forma, os professores aprendem a utilizar

a Internet como uma ferramenta de interaccfio, para o uso no dia-a-dia na escola.

I1.1.6. A virtualidade

O Museu da Pessoa foi, desde o seu inicio, concebido para ser um museu virtual de
historias de vida. E um museu que tem na sua concepgdo original a ideia de virtualidade pois.
ele ja nasceu com o propdsito de ‘reconsiderar’ o espaco museal'''. Conforme vimos
anteriormente. a virtualidade nio esta necessariamente ligada a Internet, pois a virtualidade
poder ser aquilo que existe em poténcia, ¢ ndo simplesmente em acto. Um museu virtual é
portanto, aquele que possibilita a interac¢do das pessoas com o seu patriménio de forma
virtual, ou seja, sem o deslocamento a um determinado espago fisico.

A criagdo de um museu de histérias de vida quase que pressupde a criagio de um museu
virtual, uma vez que ¢ impossivel musealizar pessoas, no sentido tradicional do termo. tal
como musealizamos objectos. A musealizagio das pessoas ¢ a musealizag¢io de suas historias
de vida, de sua trajectoria pessoal. No entanto, é preciso deixar claro que nem todos os
museus que contém depoimentos sdo virtuais, uma vez que muitos deles ndo trabalham com a
ideta da virtualidade, tornando-se somente espagos de recolha e preservacio das historias de
vida, sem divulgi-las. Nesse sentido, a concepgdo destes muscus estd mais proxima dos
centros de investiga¢do do que de museus propriamente ditos.

“There are many people, and their discourses are impalpable. Therefore, the «placey to

gather that material had to be a virtual «place». Today, with the progress of Internet,

speaking about «virtual» space may even seem as a trivial thing, but at the beginning it

sounded more like an ideal, the one of creating information networks that could be

""" - Os computadores ¢ o acesso 4 Internet s2o financiados pelos patrocinadores do projecto que sdo actualmente
o Instituto Pdo de Agicar ¢ a CTBC Telecom. Além disso, o projecto conta com uma parceria com a IBM.

o Aqui entendendo o espago museal como um espago fisico, de visita fisica e nfio como um esSpago
museologico.
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connected, constituting a «virtual Museumy. Therein, the only possible way to carry our

purposes through was the creation of the multimedia daia bank that could eventually be

available in networks, thus creating a virtual network of life stories’’*” (WORCMAN et

al., 1999).

Sobre a questdo do espaco museal, em entrevista a Thom Gillespie, Karcn Worceman,
afirma que para a criagdo de um museu de historias de vida € necessério repensar a nogéo de
espaco museal.

"The idea of establishing a «museum» that preserves «people's life stories» forced us to

reconsider our standard idea of «placey,” Woreman says. "There are many people, and

their voices are non-material. Therefore, the «placey to gather their stories had to be a

«virtualy place '"* " (GILLESPIE, 1999).

A 1deia de virtualidade esta presente na criacdo do Museu da Pessoa e essa certeza ja
estava presente na pagina de entrada do site, langado em 1996, onde vinha o alerta: “Museu
da Pessoa ndo é um museu nos moldes tradicionais. E um museu virtual. O que fica
registrado sdo as narrativas, as fotografias, os documentos, formando um banco de dados
com centenas de depoimentos™*”. A ideia inicial era a de que as histérias seriam divulgadas
através de CD-ROM’s, livros, exposi¢des e em espécie de jukeboxes com as historias, espécie
de quiosques multimédia. “O museu sempre foi virtual. Nao tinha Internet nem nada. A gente
achava que ia ter uma porgdo de jukebox. Ll

Ndo havia a ideia de criar um museu fisico com as histérias de vida, pois o objectivo do
Museu da Pessoa ndo era ter um espago para a visitagdo, mas tentar abranger um maior
numero de pessoas com a divulgacdo das historias recolhidas. A virtualidade era entendida no
sentido de divulgar as historias das pessoas de forma mais abrangente possivel. Nesse sentido,
0 surgimento da Internet deu ao Museu da Pessoa as ferramentas necessarias para a
divulga¢do de suas historias de maneira mais eficaz. A popularizacio da Internet veio
consolidar esta ideia, pois possibilitou uma maior divulgacio do trabalho desenvolvido. Além
disso, a Internet possibilitou também que os utilizadores da Internet, publico do Museu da

Pessoa, interagissem com as histérias, ndo so consultando-as, mas enviando suas proprias

112 : — . . _— . z

- Tradugdo livre: “Existern muitos povos, e seus discursos s@o imperceptiveis. Por consegquéncia, o «lugary
de coligir esse material tinha de ser um «lugar» virtual. Actualmente, com o desenvolvimento da Internet, falar
sobre espago «virtual» pode até mesmo parecer banal, mas no inicio isso soou mais como algo ideal, capaz de

criar redes de informacdo que podiam ser conectadas, constituindo um « Museu virtualy. Nesse particular, a
unica forma possivel de alcangar nossos objectivos era a criacio de uma base de dados multimédia porque
podia depois ser disponibilizada em redes, criando, assim, uma rede virtual de histérias de vida™

"* - Tradugéo livre: “A ideia de criar um «museu» que preserve as «historias de vida de todas as pessoas» nos
Jez reavaliar a ideia padrdo de «lugar». Worcman afirmou que ‘existem muitas pessoas, e suas vozes Sio
imateriais. Assim, o melhor «lugar» para reunir essas historias tinha de ser um «espago» virtual ™"

"'“ _ Informagiio retirada do primeiro site do Museu da Pessoa (actualmente desactivado)

""" - Entrevista da historia de vida de Karen Worcman realizada pela jornalista Solange Mayumi Lemos. s.d..
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histérias e fotos de familia. Assim, qualquer pessoa pode enviar sua historia de vida ou a
histéria de sua familia para ser inserida no acervo do Museu da Pessoa.

O Museu da Pessoa ¢ um museu virtual, na medida em que trabalha o patrimonio
imaterial. através de acgdes museoldgicas, num espago virtual. A musealizacio das historias
de vida em um museu virtual permite ndo somente a divulgacdo dessas historias mas também

a interacgdo do publico com este patrimonio,

11.1.7. Consideracdes finais
A ideia de democratizagio da memdria, defendida pelo Museu da Pessoa, ndo ¢ somente

dar oportunidade as pessoas de terem sua historia de vida preservada, mas também fazer com
que essas historias sejam utilizadas para promover mudangas sociais. Nesse sentido, baseia-se
nos conceitos defendidos pelo movimento da Nova Museologia, onde o papel dos museus néio
¢ somente o de preserva¢do de conhecimento, no caso das historias de vida, mas também de
mediador no processo de transformacio social de determinada comunidade.

Conforme pudemos ver, o surgimento de um museu com histérias das pessoas ndo ¢
algo assim totalmente inédito, mas as especificidades do Museu da Pessoa o torna tinico em
relagdo a outros museus do género. A maior contribui¢io do Museu da Pessoa estd na sua
propria concepegdo, onde o uso social da memdria ¢ a base do seu trabalho.

“Acho que o Museu da Pessoa é uma grande ferramenta de transformagdo, de
compreensdo, integracdo social. A minha ideia é ter um portal, agregar grupos,
criangas, todo mundo fazer parte da mesma grande comunidade. E como se criasse um
grande deposito de historias de uma grande comunidade. E as pessoas se perceberiam
dessa maneira. Acho que o mundo é construido pela narrativa que vocé tem, e a
sociedade vai transformar ele a partir dessas narrativas, de refazer essas narrativas.
Acho que o poder do Museu ¢ esse. (.. ) E sei que o Museu muda valores, muda padries
culturais, educacionais. Muda sua no¢do de espago — por que ndo um museu? Muda
sua no¢do de historia’'® "

A propria virtualidade € também uma caracteristica essencial do Museu da Pessoa, uma
vez que a comunicagio com o publico € feita essencialmente através da Internet. E através da
Internet que o Museu da Pessoa consegue abranger um publico muito maior do que aquele
que lem acesso ao seu acervo fisicamente. Ou scja, ¢ através da Internet que o Museu da

Pessoa consegue cumprir seu papel de museu virtual voltado 4s memérias das pessoas.

"' . Entrevista de historia de vida de Karen Worcman realizada pela jornalista Solange Mayumi Lemos, s.d..
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