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COMUNICACAO ORAL

MUSEUS E PESSOAS NO MUSEU DA PESSOA: PENSANDO
O VIRTUAL COMO SOCIAL.

Monique, Tereza,; Bruno Magaldi:Scheiner:Soares

RESUMO:

De acordo com a analise da experiéncia do Museu da Pessoa, museu virtual que preserva suas colegdes
em base digital, € possivel pensar o virtual como uma parte do social, e perceber as relagcdes entre pessoas,
memorias e identidades na rede eletronica como ressignificagdes que tém como referéncia as relagdes que
se ddo em outras esferas do social. No ciberespago, novos usos aos lugares de memoria sao instaurados, e
identidades e sentidos s@o fixados de modo que se constituem ‘comunidades imaginadas’. No Museu da
Pessoa, a partir de uma colecao de memorias individuais, buscou-se, desde o inicio, a constru¢do de uma
memoria coletiva. Neste museu que ndo expoe as pessoas em si, mas as representagdes que elas fazem de si
mesmas, a preocupagao central ndo ¢ com a ‘verdade’ dos fatos narrados, mas com a autenticidade da propria

narrativa e de seus efeitos. Palavras-chave: Museu. Museologia. Memoria social. Virtual. Social.

ABSTRACT:

According to the analysis of the Museum of the Person experience, a virtual museum that
preserves its collections on a digital base, it is possible to think the virtual as a part of the social, and
to perceive the relationships between people, memories and identities on the web as re-significations
referring to the relations that take place in other social spheres. In the cyberspace, new uses of the
sites of memory are established, and identities and meanings are crystallized so that ‘imagined
communities’ are born. In the Museum of the Person, a collective memory is built from a collection of
individual memories. This museum does not display persons themselves, but the representations that
they make of them. The central concern is not with the ‘truth’ of the events, but with the authenticity

of the narrative itself and of its effects.
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“Life s but a walking shadow, a poor player,
That struts and frets his hour upon the stage,
And then is heard no more: it is a tale

Told by an idiot, full of sound and fury,
Signifying nothing.”’1

(William Shakespeare - ‘Macbeth’)

1 Avidando passa de uma sombra em movimento; um pobre ator, / Que se pavoneia e se consome em sua hora sobre o palco, / E,
depois, ndo se ouve mais falar dele: ¢ um conto / Contado por um idiota, cheio de som e furia, / Significando nada. (Traducéo nossa)
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1. Introduciao

Na reunido do World Summit on the Information Society (WSIS)?, em 2003, organizada pelas
Nagdes Unidas, em Genebra, em 2003, foi adotada uma Declaragao de Principios fornecendo algumas
consideragdes para a sociedade da Informagdo, voltada para o bem-estar de todos. Nela, chama-se a
atencao para o papel da conectividade e da infra-estrutura de rede como forma de acesso a tecnologia
de comunica¢do ¢ informagdo®. Mas estaria o virtual restrito as tecnologias da comunica¢do ¢ da
informagao?

Partindo deste questionamento, o presente artigo tem por objetivo demonstrar que, apesar
da existéncia da exclusdo digital em grande parte do mundo — ja que nem todas as pessoas t€m uma
parcela de suas relacdes mediada pelas maquinas —, ¢ seguro afirmar que o social existe no virtual.

A ideia de virtual trazida para este artigo ¢ ampla. O virtual coexistiria tanto no ciberespago®,
meio eletronico, quanto no mundo das coisas ‘palpaveis’, materiais ou imateriais. Para Levy, virtual ¢
algo em poténcia, algo em transformacao, € o vir-a-ser, ¢ um ‘complexo problematico’. Para ele, por uma

perspectiva filosdfica, o virtual ndo se opde ao real, mas ao atual. E o autor vai além:

O virtual s6 eclode com a entrada da subjetividade humana no circuito, quando em um mesmo movimento
surgem a defini¢do do sentido e a propensdo do texto a significar, tensdo que uma atualizago, ou seja,

uma interpretagao, resolvera na leitura.’

O virtual ndo se restringe ao conjunto de maquinas, tecnologias eletronicas. O virtual também
pode ser ndmade, desterritorializado. O meio eletronico, a Grande rede de computadores sdo meios de
manifestagao do virtual. Neste sentido, somos rodeados de virtualidade.

No que tange ao ciberespaco, as relacdes sao alteradas. Nossos signos sdo transformados em
bytes digitais. Para Monteiro, a “pagina em branco é o campo do monitor; a caneta ¢ o teclado™.
O ciberespago seria “como um mundo virtual porque estd presente em poténcia, € um espago
desterritorializante”. Nele, o mundo ndo ¢ palpével, ainda que alcance os sentidos, mas “existe
de outra forma, [em] outra realidade”, em um “local indefinido, desconhecido, cheio de devires e
possibilidades”. Como relata a autora, “nao podemos sequer afirmar que o ciberespago esta presente
nos computadores”, ou mesmo nas redes. Sendo assim, “onde fica o ciberespago?” Para onde ¢
deslocado todo esse “mundo”, essa parte imprescindivel de nossas vidas diarias, quando desligamos

os nossos computadores?’ Respondendo a essas questdes, poderiamos afirmar que o ciberespaco, em

2 GENEVA DECLARATION OF PRINCIPLES. Disponivel em: <http://www.itu.int/wsis/docs/geneva/ official/dop-es.html>.
Acessado em: 02 fev. 2009.

3 NOVAES, Sérgio F.; GREGORES, Eduardo. Da Internet ao grid: a globalizac¢do do processo. Sdo Paulo: UNESP. 2004.

4 Inicialmente o Ciberespago seria “uma representacdo fisica e multidimensional do universo abstrato da ‘informacdo’ [...] Um
lugar pra onde se vai com a mente, catapultada pela tecnologia, enquanto o corpo fica pra tras” (GIBSON,William. Neuromance.
Disponivelem:<http://project.cyberpunk.ru/lib/neuromancer>. Acessado em: 20 dez. 2008.s/n).

5 Ibidem, p.40.

6  MONTEIRO, Silvana. O Ciberespaco: o termo, a defini¢do e o conceito. Disponivel em: <http://dgz.org.br/jun07/Art_03.htm>.
Acessando em: 25 nov. 2009.

7  Ibidem.
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certa medida, estd em nos; ele nos permeia e nao ¢ desligado ou isolado de nossos corpos, de nossas
memorias € nossas consciéncias quando desligamos o computador. Com efeito, noés o carregamos
conosco por toda a parte, independentemente da tecnologia. Ele ¢ um novo palco onde apresentamos
e representamos as nossas identidades, e compde o social como uma de suas representagdes. E esse
carater fluido do ciberespago que o torna virtual.

Existir socialmente na internet é, portanto, apenas mais uma forma de se exercitar o ‘eu’ por
um meio especifico, sem que este ‘eu’ esteja desconectado de um contexto social que pode existir na
rede ou apenas fora dela. Logo, a tecnologia ndo isola, ao contrario, ela gera relagcdes muitas vezes
até mais profundas do que as que se ddo sem a sua mediagdo, porque ela tem a fungdo de promover
encontros impensaveis e suprimir distancias intransponiveis sem o seu suporte.

O ciberespaco, assim, constitui apenas uma forma (entre varias outras) de nos projetarmos
para além de no6s mesmos. Alcancamos o virtual ao nos projetarmos em direcdo ao ciberespago,
mentalmente, perceptualmente — como se fosse possivel habitar uma dimensdo que estd para além
do nosso corpo, e que nos alimenta a fantasia de poténcia, de imortalidade, pois existir para além do
corpo ¢ a fantasia essencial do humano. Esta ¢ uma dimensao altamente ilusoria, tendo em vista que o
ciberespaco, tecnicamente, so existe enquanto existirem computadores ligados. E existir socialmente
no mundo virtual seria a realiza¢do alegorica desta ilusdo: nesta alegoria, vivemos para além do
corpo, e vivemos socialmente®. No ciberespago, nds estamos cativos de uma alegoria, de uma fantasia
de nos manifestar em um tipo de ndo-lugar’, projetamos nossos desejos e nossos sonhos em um
espaco inexistente materialmente. Na verdade, continuamos habitando o espaco imaginario, apenas
deslocamos a imaginagdo para uma instancia que esta para além do corpo, esta na maquina.

Concordando com Lévy, virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma questao
geral a qual ela se relaciona, “em fazer mutar a entidade em dire¢@o a essa interrogac@o e em definir a
atualidade de partida como resposta a uma questdo de partida”. Para o autor, a virtualizagdo, processo
que aqui consideramos como eminentemente social e agregador de trajetorias e memorias, “fluidifica as
distingdes instituidas, aumenta os graus de liberdade'’, criando assim um outro social, que replica mas
também reinventa a realidade social que o criou. Assim, diriamos que virtualizar ¢ caminhar em dire¢do
a interroga¢do. E afirmar a existéncia de um museu virtual ¢ compreender esta nova possibilidade.
Assim, restringir o museu virtual a internet ¢ ndo compreender tal complexidade. O virtual estd
presente em todos os meios, pois, como afirmam Deleuze e Lévy: “somos rodeados de virtualidade”.

Nesta perspectiva, o que interessa ndo ¢ o rotulo ou a categoria em que se insere cada museu,
mas a sua relagdo com o movimento, o processo, a criatividade, a mudanga. Mais que classificar,
¢ importante compreender esses novos museus, chamados ‘virtuais’, como ambientes de plena

transformagdo: exemplos da poténcia que tem o Museu de apresentar-se como “um evento, um

8  FEis a importancia das redes sociais como uma forma contemporanea de contato social mediada pela maquina, como ja o foram o
telégrafo, o telefone e o fax.

9 O nao-lugar aqui segundo o sentido do termo utilizado por Scheiner (2004).

10 LEVY, Pierre. O que é virtual? Sdo Paulo: Ed.34. 1995.p. 43.
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acontecimento, uma eclosdo da mente ou dos sentidos, (...) instancia de presentificacdo dos novos
modos pelos quais 0 homem vé o mundo™'!. Lugar de memoria, lugar de virtualidades infinitas...
Para Lévy, o grande passo para a sociedade humana foi o uso da memodria. A memoria
permitiu que a sociedade humana pudesse inventar “a si mesma como coletivo capaz de aprender, em
longo prazo, continuamente, independentemente da morte dos individuos, dos grupos ou das culturas
particulares”. Com isso, crescem as interconexodes socioculturais, de modo cada vez mais intenso.
Singularidades individuais sdo preservadas coletivamente como acontece com: invengdes técnicas,

linguas, sistemas de signos, instituigdes, obras ¢ idéias'>. Este é o caso da internet.

2. Os ‘novos’ lugares de memoria
Podemos considerar pouco 1til empiricamente pensar o ciberespago como um nao-lugar no
sentido estabelecido por Marc Augé", isto porque, apesar de desterritorializado, o espaco virtual
na rede eletronica ¢ vasta e constantemente localizado. Ele é composto por nddulos semidticos
representando relagdes sociais provenientes dos contextos territoriais que o permeiam, e estes
funcionam como marcos, ou pontos fixos para as identidades (individuais e coletivas) que sdo por ele
criadas e/ou mantidas. Por exemplo, no momento em que este artigo esta sendo escrito, a pagina do
buscador Google na rede comemora, com uma imagem do Rio de Janeiro, o aniversario do paisagista
brasileiro Burle Marx, enquanto em outras partes do mundo, na mesma data, esta mesma pagina faz
referéncia a outros acontecimentos da historia de cada regido. Consideramos, assim, que somente por
meio de pontos relacionais sempre localizados e particulares, que fixam identidades e sentidos, que
se estabelecem os chamados “lugares de memoria”, em qualquer nivel do real.
Lembramos que, para Nora,
Os lugares de memoria nascem e vivem do sentimento [de] que ndo hd memoria espontanea,
que € preciso criar arquivos, que ¢ precisos manter aniversarios, organizar celebragdes,
pronunciar elogios finebres, notarias atas, porque essas operacdes nio sio naturais. E por

isso que a defesa, pelas minorias, de uma memoria refugiada sobre focos privilegiados e
enciumadamente guardados|...] S3o bastides sobre os quais se escora.'’

Como discute Augé, considerando que a memoria ¢ sempre um fendmeno atual, como algo
vivido no presente, e a historia € vista como uma representagao do passado, a memoria, assim, pode
transparecer um estado de espirito paradoxal. Para o autor, € no espetaculo da diferenga, no espetaculo
de uma memoria tradicional por meio do qual ndo percebemos mais do que vestigios — 0s memoriais
— que buscamos descobrir o segredo de nossa reclusa identidade. Segundo Nora, este projeto nao trata

de uma génese, mas da “decifragdo daquilo que somos a luz do que ndo somos mais”'*.

11 SCHEINER, Tereza. Apolo e Dioniso no templo das musas: Museu — Génese, idéia e representagdes na cultura ocidental. 152
F. Disserta¢ao (Mestrado) — Programa de P6s-Graduacdo em Comunicagdo e Cultura, Universidade Federal do Estado do Rio e Janeiro
— UFRIJ. Rio de Janeiro, Brasil, 1998, p. 144

12 LEVY, Pierre. Conexdes planetarias: O mercado, o ciberespaco, a consciéncia. Sdo Paulo: editora 34.p. 45.

13 NORA, Pierre. Entre memdria e histéria: a problematica dos lugares. Projeto Historia. Sdo Paulo, V.10, p.9. 1993.

14 NORA (1984, p.XXXIII apud AUGE, 1989, p.4).
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Os lugares de memoria, assim, adquirem tal atribuicdo na medida em que se inscrevem em
uma vontade de memoria — que, segundo Augé, diria respeito a um fendmeno moderno'®. Esta vontade
de memodria, em vez de se referir a nostalgia inspirada pelos monumentos do passado, ja que esta se
caracteriza mais como um trago de época, tem relagdo com um estranho sentimento de luto. Por uma
espécie de tropismo irresistivel, seu olhar se dirige do sentido passado do passado ao sentido presente
desse passado'®. Somos levados, assim, a pensar os lugares de memoria ndo a partir de sua existéncia
fisica e espacial, mas sob o ponto de vista da crenca das pessoas que esses espagos congregam. Ao
promover uma “sacralizagdo laica”'’ do lugar, como uma comemoragdo em comum ¢ do comum, 0s
lugares de memoria através da virtualidade que lhes € inerente, atualizam a sociedade e seus grupos,
muitas vezes levando-os a crer na existéncia de ‘comunidades’, ou de um sentido de continuidade
com o grupo, engendrado através do compartilhamento de experiéncias que se autorreferenciam.

Os museus virtuais, a0 manipularem esses simbolos e produzirem outros novos, potencializam
no espaco as possibilidades dos cruzamentos, e logo fazem surgir novos microssentidos para a no¢ao
de comunidade e a experiéncia de continuidade — que agora ¢ amplificada e multiplicada. O Museu
do presente faz lembrar que todas as transformagdes responsaveis por compor as identidades dos
grupos e gerar pertencimento acontecem no tempo do agora e estdo constantemente levando a novas
negociacdes e rearranjos das pessoas, das coisas e das crengas na ordem social, refazendo-a. E como
enunciado por Marc Augé, “nada exclui que o desencantamento e o reencantamento do mundo sejam
concomitantes, ainda que ndo necessariamente pelos mesmos, nem nos mesmos termos, nem nos
mesmos lugares”!®. A partir desta proposicao, o autor nos faz atentos para a constitui¢do ilusoria dos
mais diversos sujeitos coletivos, lembrando que até mesmo o ‘nds’ construido agora nao ¢ o mesmo
do que fora composto ha muito pouco tempo atrds. Somos todos virtuais e, portanto, cambiantes, de
acordo com os lagos de significados que estabelecemos no momento presente.

Hoje ¢ possivel perceber a relagdo entre os processos de memoria e a constitui¢do do que
Benedict Anderson chamou de “comunidades imaginadas™', ao se referir ao modo pelo qual pessoas
que s3o membros de grupos muito amplos, como as nac¢des, fundados na ideia da simultaneidade de
consciéncias ¢ de mentalidades, podem compartilhar tragos culturais e sociais. Uma comunidade ¢
imaginada quando os membros de um grupo ndo se conhecem entre si € passam a acreditar nos lagos
que os ligariam virtualmente constituindo um conjunto interligado e homogéneo. Este conceito tem
importancia central quando se trata de compreender como e por qué o Museu da Pessoa ¢ virtual e é

muscu.

15 AUGE, Marc. Les Lieux de mémoire du point de vue de I’ethnologue. Gradhiva, n. 6, 1989, pp.3-12. p.5.
16 AUGE, Marc. Les Lieux de mémoire du point de vue de I’ethnologue. Gradhiva, n. 6, 1989, pp.3-12. p.6.
17  Ibidem, p.10.

18 Ibidem, p.11.

19 ANDERSON, Benedict. Comunidades Imaginadas. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2008, passim.
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3. O Museu da Pessoa

O Museu da Pessoa foi criado em 1991, com o objetivo de “construir uma rede internacional
de histérias de vida capaz de contribuir para a mudanga social”®. Desde entio, o museu coleta
depoimentos e imagens digitalizadas de documentos com historias de vida de diferentes individuos.
Como na época de sua criacdo ndo existia a rede eletronica como ela ¢ hoje, o museu preservava
as suas colegdes, ou seja, esses registros de historias de vida, em “base digital (banco de museus,
CD-ROMS e outros)”. O objetivo era, entdo, “criar um novo espago onde cada pessoa pudesse ter
a oportunidade de preservar a sua histéria de vida e de tornar-se uma das multiplas vozes da nossa
memoria social”?!. A partir de uma cole¢do de memorias individuais, buscou-se, desde o inicio, a
constru¢cao de uma memoria coletiva.

Esta percepc¢ao se da por um mecanismo, ja previsto por Halbwachs, de se apreender memoria
coletiva e memoria individual em um mesmo processo, acessado pela historia oral. Como fica
claro no trabalho realizado no Museu da Pessoa, o passado ¢ reconstruido por meios baseados na
consciéncia presente, € nunca como um estado exato do que fora ele anteriormente. A lembranga ¢&,
em grande parte, uma reconstru¢ao do passado que se da através do auxilio de dados plantados no
presente’’, e, consequentemente, as imagens de outrora evocadas serdo sempre bastante alteradas.
Entretanto, todo este processo de reconstru¢do nao se da com referéncia a memorias individuais.
Trata-se de um fendmeno da coletividade, ja que significados compartilhados sé seriam alcangados
pelo uso de memorias coletivas. Estas, ainda que constituidas de maneira diferente das memorias
ditas individuais, também formam parte do contexto mental de cada individuo?®.

Lembremos aqui o carater agregador dos processos de memoria, que ¢ exatamente o que
fundamenta a existéncia do Museu: pois ¢ do conjunto das memorias individuais, repetidas (ou
replicadas) no ambito coletivo — porque valoradas como relevantes — que se identifica, em cada
coletividade, o que ¢ patrimdnio e o que deve ser musealizado. Eis porque reconhecemos o Museu
como uma instancia agregadora de memorias: ndo porque remeta ao passado ou o represente, mas
porque congrega, resume e representa o que ¢ valorado e valoravel na memoria coletiva. O Museu se
constitui, pois, no compartilhamento, nos valores coletivos € nos movimentos de legitimacao do que
tem e/ou da significado a conjuntos de individuos, ou seja, do que as pessoas valorizam em comum?*,

Ele ¢, pois, comunitario e social em sua esséncia, qualquer que seja o modelo através do qual se

20 MUSEU DA PESSOA. Nossa Historia. Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/oquee/oque _nossahistoria.shtml>.
Acessado em: 02 dez. 2009.

21 Ibidem.

22 HALBWACHS, Maurice. La memoire collective (1950). Edition électronique. Les classiques des sciences sociales. Québec:
Université du Québec, 2001. Disponivel em: <http://www.uqac.uquebec.ca /zone30/Classiques _des_sciences_sociales/index.html>.
Acesso em: 03 de novembro de 2009. p.38.

23 Ele lembra, que separar uma e outra radicalmente pode ser um erro ja que o funcionamento da memoria individual ndo € possivel
sem instrumentos, entre os quais as palavras e as ideias, que o individuo ndo inventou por si s6 mas que sdo formadas por meio da
coletividade. Contudo, a nossa memoria individual ndo se confunde com as outras: a diferenga estd na limitagdo no espago e no tempo.
Ibidem, p.26.

24 Ver SCHEINER, Tereza - 1998 ¢ 2004.
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materialize para a sociedade.

Em entrevista cedida para o Almanaque Brasil, uma das fundadoras e idealizadoras do Museu
da Pessoa, a historiadora Karen Worcman, diz que ao desenvolver pesquisas de histéria oral, quando
ainda estudava Histéria no Rio de Janeiro, antes de 1991, se questionava muito sobre a fung¢do social
da Histoéria. Entre as pesquisas realizadas, estudava a imigracao de judeus para o Rio de Janeiro. Um
dia ela comega a pensar que “deveria haver um lugar onde a alma das pessoas pudesse ser preservada,
um museu da pessoa”. Este museu seria “ndo de coisas ou fatos, mas de historia de gente”. O Museu
da Pessoa comecou a ser pensado a partir da “idéia de que uma historia pode mudar seu jeito de ver o
mundo”. Esta questdo seria transformadora “no sentido social, cultural, emocional”. Para Worcman,
“aprender a ouvir os outros talvez seja o maior desafio que a gente — como cultura ou como individuo
— tem a enfrentar” .

No contexto desse museu, cada pessoa ¢ pensada como um noédulo de relagdes, como um
conjunto de encontros no tempo, ou como trajetoria. Para Bourdieu, a no¢do de trajetoria remete
a uma série de posigoes sucessivamente ocupadas “por um mesmo agente (ou um mesmo grupo)
num espaco que ¢ ele proprio um devir, estando sujeito a incessantes transformagdes”. O que o
autor pretende é disseminar a no¢do de que uma vida nunca ¢ uma série Unica de acontecimentos
sucessivos, pois ela estd ligada a outras vidas e apresenta multiplos vinculos. Um tnico individuo
¢, portanto, virtualmente todas as relacdes de que ja participou. Produzir uma histoéria de vida, tratar
a vida como uma historia, isto €, como o relato coerente de uma sequéncia de acontecimentos com
significado e direcdo, talvez seja conformar-se com uma ilusdo retorica’’, uma representagdo comum
da existéncia que toda uma tradigdo literaria nao deixou e ndo deixa de reforgar.

Ao mudar-se para S3ao Paulo, no final de 1991, Worcman organizou, com um grupo
de pesquisadores, uma exposicao sobre imigrantes judeus. Para tanto, disponibilizou nas ruas de Sao
Paulo cabines de coleta de depoimentos, “para que visitantes registrassem suas histérias”. Muitos
jornalistas que a entrevistaram, na época, questionavam como “a vida de anonimos poderia atrair
alguém™®. A exposi¢do acabou sendo um grande sucesso, despertando nas pessoas o interesse em

deixar registrados seus depoimentos de vida. Esta foi a matriz inicial do Museu da Pessoa.

3.1 O museu em rede
O museu foi implantado, efetivamente, em 1997%, e com a inser¢do na internet, o projeto

tornou-se popular. Segundo Karen Worcman, ndo existiam, na época, modelos a serem seguidos

25 RODRIGUES, op.cit.

26 BOURDIEU, Pierre. A ilusdo biografica. In: AMADO, Janaina & FERREIRA, Marieta de Moraes (orgs.). Usos e abusos da
histéria oral. Rio de Janeiro: FGV, 1996. p.183-191. p.189.

27 Ibidem, p.185.

28 RODRIGUES, op.cit.

29 WORCMAN, Karen. The Museum of the Person. ICOM News, Vol. 57, N. 3, s/p, 2004. Disponivel em: < http://icom.
museum/pdf/E_news2004/p4b_2004-3.pdf>. Acessado em: 10 dez. 2009.
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para a constituicdo desta nova experiéncia. O que havia eram “arquivos de historia oral™’, que
normalmente remetiam a histérias dos negros, imigrantes e sobreviventes do Holocausto. Estes
museus de comunidades ameagadas a desaparecer, silenciadas, muitas vezes, pela historia oficial,
encontravam na histéria oral uma nova seara para o reconhecimento — ou a mera visibilidade. E
baseado nestas experiéncias, ainda que sem se limitar a elas, que o Museu da Pessoa passa a ocupar
um lugar de destaque tanto no campo da Museologia quanto na Historia.

Em 1999, o museu participa da conferéncia ‘Museums and the Web *!, em Nova Orleans, nos
Estados Unidos. Neste momento esta experiéncia tem contato com o professor Jorge Gustavo Rocha,
do Departamento de Informatica da Universidade do Minho, o que resulta na criagdo de um Nucleo
do Museu da Pessoa em Portugal. As primeiras gravagdes de depoimentos sdo realizadas em 2001. No
mesmo ano, em Seattle, o museu participa do workshop “The Museum-Of-The-Person ‘dot’ World**,
que tinha como objetivo desenvolver etapas para a expansao do trabalho realizado, incentivando a
criacdo de novos nucleos. Neste encontro, surge a ideia da criagdo de um nucleo nos Estados Unidos,
ligado a Universidade de Indiana®. Ja em 2002, iniciam-se os contatos com o Centre d Histoires de
Montreal, discutindo experiéncias desenvolvidas no Canada e no Brasil. Coroando esta trajetdria de
expansao, em 2003 ¢ implantado o portal do museu, que ja se constituia como uma rede virtual de
histérias de vida.

Hoje, o Museu da Pessoa ¢ “formado por quatro nucleos (Brasil, Canada®*, Estados Unidos® e
Portugal®®)” “nucleos estes que sdo pensados como “autdonomos, auto-sustentaveis e ligados por uma

metodologia e objetivos comuns[] .

3.2 Um museu auto-sustentavel

Segundo Karen Worcman, o Museu da Pessoa surge como uma ideia inovadora, tanto no que
tange a ser um espago que “retne historias de todas as pessoas™’ quanto ao proprio uso da internet nos
processos de musealizagdo das historias de vida. A sua idealizadora afirma que o museu “ja nasceu
virtual”, por ndo se constituir fisicamente. E lembra que os “arquivos de histdria oral costumam ser
académicos, ou entdo [sediar-se] em espacos como bibliotecas publicas”, o que difere do Museu da
Pessoa, que esta aberto a “qualquer pessoa que pode visitar esse espago e registrar sua historia pela
internet”.

Para Worcman, a escolha pelo formato ‘museu’ e ndo por um arquivo (nos moldes

tradicionais da arquivistica) se deve a serem os museus instituidos espacos educativos e de

30 RODRIGUES, op.cit.

31 ‘Museus na rede’ (Tradugdo nossa).

32 “O museu-da-pessoa ‘ponto’ mundo” (Tradugao nossa).

33 Museu da Pessoa. Nossa Historia. Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/oquee/oque _nossahistoria.shtml>. Acessado
em: 02 dez. 2009. Passim.

34 MUSEU DE LA PERSONE. Disponivel em: <http://www.museedelapersonne.ca/> . Acessado em: 02 dez. 2009.

35 MUSEUM OF DE PERSON — INDIANA. Disponivel em: <http://www.bloomington.in.us/~mop-i/>. Acessado em 2 fev. 2009.
36 MUSEU DA PESSOA — PORTUGAL. Disponivel em: <http://www.museu-da-pessoa.net/>. Acessado em: 02 dez. 2009.

37 RODRIGUES, op.cit.
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promocao do conhecimento, ndo se restringindo a aquisi¢do e preservagdo de preciosos segmentos
do patriménio da humanidade.

De inicio, antes de sua constituigdo na Internet, sob a forma de museu virtual eletronico, o
Museu da Pessoa se desenvolvia baseado em acdes que os profissionais da Museologia consideram
como fungdes essenciais dos museus: pesquisa, realizada pelos idealizadores do projeto;
organiza¢do; documentagdo e preservacao de acervo, baseadas em registros obtidos em agdes do
museu; e exposicoes, realizadas, por exemplo, na cidade de Sao Paulo.

Desde a sua criagdo, o Museu da Pessoa teve como objetivo central estabelecer uma rede
virtual de histdrias de vida. A ideia de construir um museu de relatos levou a equipe a reconsiderar,
no desenvolvimento da experiéncia, a nogdo de ‘espago’, ja que as pessoas sdo inumeras € as
histérias sdo intangiveis:

No inicio, pensamos que poderiamos estabelecer um banco de dados multimidia e divulgar
informagdes em CD-ROM. Com a Internet, o projeto do Museu da Pessoa tomou-se cada vez
mais popular, o projeto foi ampliado. Além de garantir o acesso a colegdo, foi possivel fazer
das pessoas ndo so receptores, mas agentes de sua propria historia. Os individuos e grupos
se tornam agentes de sua propria historia, tornam-se grupos de uma comunidade maior.
As historias pessoais ja ndo sdo, exclusivamente, pessoais ¢ tornam-se parte da memoria

coletiva, sendo esta memoria permeada por multiplas vozes, inclusive historias de pessoas de
todos os setores da sociedade.®®

Aqui a ‘comunidade’ ¢ aquela que d4 sentido ao ‘eu’ e que permite ao sujeito de uma
narragdo se perceber como sujeito e falar sobre si mesmo de acordo com uma logica que nao
lhe ¢ propria, mas que estd no coletivo. O que se pode extrair da andlise dos depoimentos ¢ a
constitui¢do, por sua vez, de um ‘sentido de comunidade’ que se v€ presente na vida das pessoas e
que &, por elas, com frequéncia, instrumentalizado e reafirmado. Este, que pode ser entendido como
um sentido reflexivo e subjetivo do pertencimento a um grupo ou vizinhanga, funciona como um
artificio ndo apenas para que o falante (sujeito da narragao) vislumbre uma continuidade no tempo,
com as suas ‘origens’, mas de modo a que se construa uma continuidade na sociedade, com os
grupos aos quais se relaciona a sua identidade.

Assim, ¢ o sentido de comunidade que leva as pessoas a desejarem fazer parte da experiéncia
de compartilhar lembrancgas e trajetdrias em um museu que propde uma participagdo inortodoxa e
atraente para a constitui¢@o do proprio ‘eu’. O trabalho do museu ¢ o de dar voz aqueles que desejam
contar sua historia, e o critério de selecao das historias é exatamente este — o da narragao.

Neste sentido, percebe-se que a Museologia se apropria dos modos relacionais ja utilizados
por outras midias, especialmente a imprensa e a televisao aberta — onde sdo hoje comuns os programas
que oferecem espaco para que individuos narrem suas historias de vida, de forma episddica. Mas a

diferenca ¢ que, se na imprensa ou na tevé ‘todos podem ser famosos por cinco minutos’, no Museu

38 WORCMAN, Karen. The Museum of the Person. ICOM News, Vol. 57, N. 3, s/p, 2004. Disponivel em: < http://icom.
museum/pdf/E_news2004/p4b_2004-3.pdf>. Acessado em: 10 dez. 2009.
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da Pessoa cada narrativa passa a constituir um objeto musealizavel, no instante mesmo em que ¢
registrada. Reproduz-se, ai, o conjunto de processos que transforma o espontaneo em registro, o fluxo

em objeto, enfim, o conjunto de processos que da corpo e forma ao que denominamos ‘musealizagdo’.

4. As ‘comunidades’ virtuais e um novo paradigma para a participagdo

A narracdo ¢ a matéria prima do Museu da Pessoa, e ¢ através do ‘contar a sua histéria’
que cada um dos sujeitos deste museu se auto-representa como sujeito na sociedade do presente. A
virtualidade aqui é colocada em uso no ciberespago em prol da socialidade. Ela convida os atores a
pensarem sobre suas proprias trajetorias sociais, € a compartilha-las. E, mais ainda, cada uma destas
trajetorias ¢ valorizada e documentada através de um processo unico de musealizagdo, que parte do
principio de que toda histoéria de vida merece ser contada.

O museu instaura, assim, uma forma peculiar de participacdo, que permite que 0s seus
usuarios desempenhem tanto o papel de atores como o de espectadores no palco onde sdo encenadas
as memorias individuais e coletivas. Nina Simon define uma institui¢ao participativa como um lugar
em que os visitantes podem criar, compartilhar, e se conectar uns com os outros e com o contetdo que
os cerca. Criar significa que os visitantes contribuem com suas proprias ideias, objetos e expressoes
criativas®®. Em vez de ser “sobre” alguma coisa ou “para” alguém, instituigdes participativas sao
criadas e geridas “com” seus usudrios. A participacdo, assim, envolve a propria relativiza¢do do papel
e da funcdo social da instituicdo. Em casos como o do Museu da Pessoa, a instituigdo serve de
“plataforma” que conecta diferentes usudrios que atuam como criadores de conteudo, distribuidores,
consumidores, criticos, e colaboradores. Isso significa que o museu nao pode garantir a consisténcia da
experiéncia do individuo. Ao contrario, a instituicdo gera oportunidades diversas para as experiéncias
coproduzidas dos visitantes.

Para Worcman, o Museu da Pessoa se desenvolveu rapidamente devido a
[...] idéia de ampliar a participagdo das pessoas como construtoras do acervo, de fazer uma

coisa muito colaborativa bem antes da web 2.0 e de tentar ndo concentrar os produtos, mas
dissemina-los. Ja fizemos exposi¢cdes ambulantes, cabines no metrd, exposigdes virtuais.*

Foi a valorizagdo da sociedade diante do projeto do museu que possibilitou que este se
constituisse efetivamente. As “pessoas compram revistas sobre pessoas, Iéem sobre pessoas... as
pessoas gostam de pessoas”™ Worcman lembra que o museu sempre foi auto-sustentavel, e que sé entre
2006 e 2007 comegou a receber patrocinios. Antes, “vendiamos projetos, ¢ essas vendas garantiam o
desenvolvimento do Museu”*!.

Quanto a preparagdo das entrevistas, estas obedecem a uma metodologia quase ritualizada.

Todos os que prestam depoimento se apresentam de forma organizada, um ao lado do outro (em caso

39 SIMON, Nina. The Participatory Museum. Santa Cruz, California: Museum 2.0, 2010. p.ii.
40 RODRIGUES, op.cit.
41  Ibidem.
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de grupos). No caso das fotografias, “a pessoa vai 14 para tirar a sua foto de marinheiro, ou a sua foto
de casamento, ou a foto de quando o filho nasceu — que era quando os antigos eram fotografados™*.
Worcman lembra também que algumas pessoas questionam a veracidade das histérias contadas. Mas
0 que interessa a0 museu ¢ “como ela quer se deixar ‘fotografar’[...] é como ela vé o mundo, ou
como ela quer que o mundo seja visto™. Este ndo ¢ um museu preocupado com a ‘verdade’ dos fatos

narrados, mas comprometido com a autenticidade da propria narrativa e de seus efeitos.

Figura 1* — Pagina eletronica do Museu da Pessoa

Percebemos a intencao de registrar ndo apenas, ou exclusivamente, fatos veridicos, mas de
captar a esséncia das pessoas, ou melhor, de como elas se apresentam, e de como se véem, indicando,
de forma aberta ou sutil, como elas se manifestam, como se expressam. O museu tem por objetivo
registrar, preservar e transformar histérias de vida de toda e qualquer pessoa da sociedade,
estabelecendo uma rede virtual irrestrita de historias de vida. Acredita-se que deste modo sera
possivel realizar uma mudanga social através da valorizagdo dos individuos e comunidades. A
intengdo de reconsiderar a nogdo de ‘espago’, devido as inumeras histérias de pessoas, tornou o
museu cada vez mais popular. Em 2004, j4 existiam em seu acervo cerca de 4.000 textos e mais de
10.000 fotografias em formato digital, a partir de colecdes pessoais — coletadas durante os projetos,
eventos, sessoes de abertura de declaragdes de registro, bem como as historias recebidas através

da internet®.

42 Ibidem.

43 Ibidem.

44 MUSEU DA PESSOA. Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/facaparte/facaparte memoria na_escola.shtml>. Acessado em: 02
fev. 2009.

45 WORCMAN, Karen. The Museum of the Person.Op.cit.
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Figura 24 — Pagina eletronica do Museu da Pessoa

Aos que acessam a pagina do museu na rede e desejam contar suas histérias de vida, lhes ¢
prontamente informado da facilidade do processo de ‘contar a sua histdria’, sendo possivel dividi-
la com outros participantes, “compartilhar momentos inesqueciveis com sua familia, amigos e
muitos internautas™’. O visitante ¢ chamado a participar, através de textos, fotos, videos, audios,
desenhos ou documentos.

O museu desenvolve acdes educativas, com o objetivo de fazer com que os projetos de
memoria propiciem ao publico jovem []a oportunidade de construir uma percepg¢do sobre o passado
e o presente a partir das narrativas de pessoas que viveram esses tempos[]'. Entre os recursos
disponiveis no museu, chama a atencao a apresentagdo de podcasts, recurso que permite acessar em
MP3 os arquivos desenvolvidos pelo museu, sendo possivel baixa-los gratuitamente®.

Em entrevista realizada em 2009 com Rosali Henriques, coordenadora de acervo do museu®’,

foi possivel constatar que atualmente o Museu da Pessoa “é composto por fitas de dudio e video,

46 MUSEU DA PESSOA. Fonte: <http://www.museudapessoa.net/facaparte/facaparte memoria_na_escola.shtml>. Acessado em 02 fev.
2009.

47  Ibidem.

48  Ibidem.

49 HENRIQUES, Rosali. Interviewed. [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por <moniquemagaldi@yahoo.com.br> . Acesso
em: 01 dez. 2009.
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além de fotografias em formato digital. O acervo ¢ mantido numa reserva técnica climatizada.
Quanto ao publico, “as pessoas podem gravar sua histdria no espago aberto na Vila Madalena ou
enviar a historia pela internet” — portanto, 0 museu esta sempre “aberto” ao publico em geral.
Quando questionada sobre o que seria ‘museu’, Rosali respondeu que “museu € uma instituicao
de memoria, onde o patrimonio ¢ preservado e comunicado ao publico”. Quanto ao que eles definiam
como ‘museu virtual’, ela afirma que “museu virtual ¢ aquele que faz da internet espaco de interacao
através de agdes museoldgicas com o seu publico™!. Ao fazer uso do ciberespago para gerar relagdes
significativas entre pessoas e grupos, o0 Museu da Pessoa se constitui como um ponto de referéncia
das diversas trajetdrias que nele se congregam, se fixam em funcdo de uma vontade de memoria que

faz com que os seus participantes sejam o seu principal objeto.

5. Consideracgdes: os museus virtuais e as comunidades virtualizadas

O Museu da Pessoa nao musealiza vidas, pois como ¢ explicitado por William Shakespeare na
epigrafe utilizada, a vida, como ela ¢ vivida, ndo passa de uma anti-histéria — ¢ a sua representacao
(como a virtualidade da vida) que nos interessa. S3o as narragdes o objeto da musealizagdo. Através
delas o objeto narrado adquire sentido. A vida narrada se torna historia contada, e deixa de ser a
experiéncia pura.

Como aqui se buscou mostrar, a virtualidade ¢ um tipo particular de socialidade, € o que se cria
como comunidade virtual, como entidade multipla e fugaz, ¢ o sintoma de uma vontade de memoria
e uma vontade de identidade que marca, notadamente, os espagos ocupados pelos mais diversos
tipos de redes. Os nddulos sdo frageis e poucos sdo os lagos duradouros. Seria esta fragilidade da
memoria, que ¢ transplantada dos individuos para a rede eletronica, uma ameaga a duragdo? Decorre
desta davida a busca por novos pertencimentos, por novas crengas em comunidades que passam por
processos de virtualizagdo para se manterem vivas. Podemos até¢ mesmo dizer que toda comunidade
que se pense €, em si, virtual, j& que a memoria € um mecanismo virtual por meio do qual nos
relacionamos com o nosso passado. O sucesso da musealizagdo na rede e dos museus virtuais provém
deste fato, e das novas tentativas de se gerar a permanéncia.

Museus instituidos partem do pressuposto de que os objetos possuem historias e créem que,
através de sua posse, podem conta-las. Estas em alguns casos sdo contadas de forma linear e, até
mesmo, edificante. Trata-se, nos casos em que isso acontece, de uma abordagem dos fatos que percebe

a histdria tacitamente, como uma sucessao de acontecimentos, e que perde de vista o proprio sentido

50 Esta afirmacdo explicita o fato de que um museu virtual pode ter uma base material e fixa (atual) e ainda assim se constituir no
plano da virtualidade. O virtual diz respeito as multiplas trajetdrias e aos encontros que o museu pode promover, € ndo ao meio através
do qual ele opera.

51 Quanto ao entendimento sobre o que seria “museu digital”, a resposta foi de que o Museu da Pessoa ndo trabalha com o
conceito de Museu Digital. Para eles, museu digital ndo existe. O museu digital, por definicdo, seria “uma digitaliza¢do de um acervo
de um museu. Nesse caso, o conceito de museu virtual é melhor porque ele abrange ndo somente a digitalizagdo e disponibilizagao
online de um acervo de um determinado museu, mas também um acervo concebido digitalmente (arte eletronica, por exemplo)”. O
Museu da Pessoa seria entendido como um museu virtual tanto pelo seu carater desterritorializado, quanto por estar no ambito da
transformagao, no ciberespago. HENRIQUES, op.cit.
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do relato historico — que revela o historiador como romancista, expondo a sua pratica.

Aqui os museus colocam em um mesmo plano e na mesma mensagem o objeto narrado e o seu
narrador. Neste discurso organizado em sequéncias ordenadas de acordo com relagdes inteligiveis,
investigador e investigado funcionam de maneira tal que lhes permita alcangar um mesmo fim — o
de aceitar o postulado do sentido da existéncia do que ¢ narrado®>. Para Bourdieu, o relato, a historia
contada, e, especialmente, a autobiografia, se baseiam na preocupacdo de dar sentido, de tornar
razoavel, “de extrair uma ldgica ao mesmo tempo retrospectiva e prospectiva, uma consisténcia e
uma constancia”, estabelecendo relagdes inteligiveis entre os estados sucessivos constituidos em
etapas de um desenvolvimento®. A historia de vida contada ¢ uma sele¢do, operada em fungo de
uma intengdo global, de certos acontecimentos significativos estabelecendo entre eles conexdes para
lhes conferir uma coeréncia desejavel. Trata-se de uma criacao artificial de sentido que esta inscrita na
historia das coisas, dos grupos de coisas, das institui¢des, que sdo normatizagdes das coisas, e também
das pessoas.

Aideiade criar o ‘museu da pessoa’nos faz pensar no museu que carregamos conosco, composto
pelas nossas proprias lembrangas, sensagdes, o nosso ‘museu interior’. O ato de disponibilizar este
tipo de acervo ndo esta associado a no¢do de extracdo, retirada do contexto original. Muito pelo
contrario. O acervo do museu da pessoa mantém vivo os patrimonios pessoais, agora colocados em
meio publico. Se um participante idoso de uma familia deixa o seu depoimento na pagina eletronica
do Museu da Pessoa, ele divulga as suas lembrancgas e as mantém vivas para os seus familiares, o seu
grupo social e as geragdes do futuro. Estas lembrangas fardo parte da memoria dos seus predecessores
e legatarios, estando disponiveis na base de dados do Museu da Pessoa. As memdrias, trajetorias e
lembrangas sdo potencializadas, ndo ficando restritas a internet. Unir as memorias e lembrangas de
diferentes pessoas e grupos, na internet, ¢ uma forma de compor a memoria coletiva de pessoas em
um meio comum.

Aquilo que propde o Museu da Pessoa nada mais ¢ do que tornar perceptivel a no¢ao de que
todas as pessoas constituem os seus proprios museus interiores e imaginarios; € de que podem tirar
partido desse universo bastante especifico, na medida em que sdo convidadas (ou se habilitam) a
dar depoimentos para o museu. Tal experiéncia pode agregar sentido a suas proprias vidas e a suas
lembrangas, na medida em que cada narragdo ¢ também um ato criativo — e que, ao contar sua(s)
historia(s), o narrador vai inventando no discurso aquilo que seria a sua memoria individual. O eixo
destas narrativas seria a memoria coletiva, isto ¢, os signos que compdem o discurso de individuos em
um mesmo grupo, aquilo que insere a experiéncia individual no contexto do social, o que permite que
as vozes gravadas e reproduzidas ndo falem sozinhas, mas criem um sentido unico de continuidade,
o sentido de ‘comum-nidade’ — sempre virtual, em todos os meios.

Assim sendo, a internet ¢ somente o meio de difusdo do acervo do Museu da Pessoa, ela nao

52 BOURDIEU, Pierre. A ilusdo biografica. In: AMADQO, Janaina & FERREIRA, Marieta de Moraes (orgs.). Usos e abusos da
histéria oral. Rio de Janeiro: FGV, 1996. p.183-191. p.184.
53 BOURDIEU, loc. cit.
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constitui a sua esséncia. E o Museu da Pessoa ¢ um exemplo de que somos, com efeito, rodeados de

virtualidade.
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