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RESUMO: Este artigo tem como objetivo analisar a¢Ges de comunicacio museolégica que se
estabelecem nos museus virtuais. Iremos analisar duas experiéncias de museus virtuais brasileiros: o
Museu da Pessoa e o Museu das Coisas Banais. Esses dois museus privilegiam o espago virtual como
forma de comunicagao museoldgica. Em primeiro lugar analisamos o proprio conceito de museu
virtual, pois ainda ¢ uma experiéncia nova na Museologia. Os museus virtuais sao instituicGes de
memoria conectadas em plataformas digitais e as redes sociais. Nesse sentido, é preciso lembrar que no
museu virtual, principalmente aqueles essencialmente virtuais, o acervo detém especificidades e um
novo contexto, pois ele é virtualizado. O objeto museolégico deixa de ser o centro e tornar-se objeto
em potencial, tanto no processo comunicativo quanto Nos processos expositivos, apresentando
musealizacdes diferenciada. Nesse sentido, a relacio do publico com os objetos também ¢é
transformada, uma vez que o foco da expografia nao é o objeto em si, mas o seu significado. Por
ultimo iremos verificar como os dois museus analisados nesse estudo trabalham com a expografia no
espaco virtual e como a znternet pode ser um espago de extroversio do patrimonio.
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EXHIBITIONS IN VIRTUAL MUSEUMS: TWO BRAZILIAN EXPERIENCES

ABSTRACT: This article analyze museological communication actions that are established in virtual museums. We will
analyze two experiences of Brazilian virtual museums: the Museu da Pessoa and the Museu das Coisas Banais. These two
musenms favor virtual space as a form of museological communication. First, we analyze the concept of the virtnal musenn
uself, as it is still a new experience in Museology. Virtual musenms are institutions of memory connected on digital
Platforms and social networks. In this sense, it is necessary to remember that in the virtual museum, especially those
essentially virtnal, the collection has specificities and a new context, as it is virtualized. The museological object ceases to be
the center and becomes a potential object, both in the communicative process and in the exhibition processes, presenting
different musealization processes. In this sense, the public's relationship with objects is also transformed, since the focus of
expography is not the object itself, but its meaning. Finally, we will see how the two museums analyzed in this study work
with expography in the virtual space and how the internet can be a space for the extraversion of heritage.
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EXPOSICOES EM MUSEU VIRTUAIS: DUAS EXPERIENCIAS
BRASILEIRAS

Introdugio

O museu virtual é uma realidade muito recente na Museologia. Surgido a partir dos anos 90 do
século XX, os museus virtuais ainda sio pouco estudados e nao possuem uma defini¢ao clara sobre a sua
propria configuragao. Segundo Henriques (2004), os museus virtuais sao aqueles que usam a zzernet
como espaco de interagdo com o patrimoénio. Para Henriques (2004) o que diferencia um museu virtual
de um site na internet é a capacidade de mediar o patrimonio no ambiente virtual através de agOes
museologicas especificas. Nesse sentido, ¢ preciso lembrar que nesse tipo de museu, o acervo detém
especificidades e um novo contexto, pois ele é virtualizado. Isso consiste em o objeto deixar de ser o
centro e tornar-se objeto em potencial, tanto na comunicacio museoldgica’ quanto nos processos de
musealizacio®.

O lugar dos museus virtuais é em outro tempo, outro modo de musealizacdo e reconhecimento
pelos atores sociais de memoria através de compartilhamento e dos métodos de musealizagao, onde eles
debatem e constroem. A mesa redonda de Santiago do Chile em 1972 trouxe novas perspectivas a
Museologia e um novo caminho ao fazer museolégico. Até aquele momento, os museus eram definidos
como “institui¢cdes a servico da sociedade, da qual sdo parte integrante e que possuem neles mesmos os
elementos que lhes permitem participar na formagao de consciéncia das comunidades que eles servem”
(ICOM, 1972, p. 105). A partir do surgimento da znfernet comercial, os museus passaram a utilizar o
processo de digitalizacio dos seus acervos e compartilhd-los em redes sociais’, uma forma de expandir
os limites geograficos, tornando o acervo mais acessivel. Assim, o acervo virtual se torna uma fonte de
representacao das institui¢oes museais na rede mundial de informagdes.

O conceito operacional utilizado internamente no Ibram (Instituto Brasileiros de Museus) define
museus virtuais como museus que se comunicam com o publico geral somente em espagos de interagao
virtual. Nao se considera como museu virtual as visitas virtuais dos museus presenciais, os servicos de
informacao online oferecidos tais como catalogos virtuais, sites, portais institucionais, repositorios entre
outros. Sites de museus com espago fisicos sao suportes de comunica¢ao destas instituicGes os museus

virtuais sao os nativos virtuais que nascem no ambiente virtual e que utilizam do site institucional como

3 Entendemos a comunicagdo museoldgica como a a¢do de comunicar o acervo seja através da expografia fisica, seja por
meio de exposic¢des virtuais.

4 Nesse caso trata-se de transformar os objetos comuns em objetos de museus. Segundo Jean Davallon (1995) é preciso
distinguir a musealizacéo, que é institucionalizagdo do objeto como um objeto de museu, da patrimonializacdo, que é
reconhecer naquele objeto seu valor patrimonial

> A internet comercial surgiu no Brasil em 1995 e as redes sociais, em 2004, embora seu uso mais intensivo tenha sido a
partir de 2010.
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o espaco fisico e as midias sociais como suporte de comunicagdo e exposicio com o publico. As
instituicGes museoldgicas virtuais utilizam, em sua maioria, o si#e como lugar e as redes socials como a
comunicagao, gerando debates e dialogos, servindo para comunicar, expor e adquirir acervo para essas
instituigées executando os processos museais € a interagdo em um Lugar, reconhecendo os atores sociais
e compartilhando memorias.

Antonio Battro (1999) e Bernard Deloche (2001) trabalham com a concepgao de museu virtual,
baseados no conceito de museu imaginario defendida por André Malraux. Malraux (2000) propunha a
criagao de um museu imaginario que serviria para abrigar todas as obras de arte do mundo, devidamente
fotografadas. Esse museu, segundo Malraux, seria um espa¢o da memoria viva. Assim, cada pessoa
poderia ter o seu préprio museu imaginario. F uma espécie de um museu imaginario porque a0 mesmo
tempo que trabalha com a reproducao, prioriza o uso da imagem como referéncia patrimonial. Nesse
sentido, Battro afirma que nao é simplesmente colocar fotos na zuternet, mas conceber um novo museu.
Assim, também, nao ¢ a reproducao de um museu fisico, mas um museu completamente novo, criado
para traduzir as agdes museologicas no espago virtual. O museu imaginario proposto por Malraux
também ¢é um museu novo, criado por cada um de nds, com as imagens que selecionamos e
reproduzimos dos museus fisicos. Nesse sentido, o museu imaginario de Malraux também ¢é um museu
virtual, pois cada pessoa pode ter o seu proprio museu de reprodugoes.

Assim, tendo como base o conceito de André Malraux (2000) de museu imaginario, o museu
virtual é um museu que privilegia a comunicagdo museoldgica on/ine como forma de divulgacao do
patrimonio. Mas como essa comunicagao museologica pode ser efetuada através das redes sociais on/ine?
Cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, as redes sociais podem ter um papel importante na
mediagao do patrimonio pelos museus, virtuais ou nao. Nesse sentido, ¢ licito afirmar que um si#e de um
museu fisico ndo ¢ um museu virtual, mas apenas um sz de museu. Mas como se configuram as
exposi¢Oes nos museus virtuais? Elas sao diferentes das exposi¢oes nos museus fisicos? Tendo como
objeto de estudo dois museus virtuais brasileiros, o Museu da Pessoa e o Museu das Coisas Banais

(MCB) discutimos nesse texto as configuracoes das exposi¢des virtuais.

As agbes museologicas nos museus virtuais

As acles dos museus estendem-se nos ambitos da pesquisa, preservacao e comunicaciao. A
questdo é entender como essas agoes museologicas podem ser efetuadas nos museus virtuais. As agdes
museologicas dos museus virtuais nao sio muito diferentes das acdes do museu fisico. No entanto,
requerem abordagens diferenciadas, pois o veiculo de comunicagao ¢ diferenciado.

Segundo Bernard Deloche (2001), a informatica e a multimidia trouxeram para o museu uma

nova dinamica que pode ser demonstrada através de trés fungdes basicas: agrupar, analisar, mostrar.
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Assim, podemos verificar que as novas tecnologias possibilitaram aos museus trabalhar o seu
patrimonio, o seu acervo, de forma estruturada através de bases de dados, utilizando técnicas mais
modernas de comunica¢do com o publico. Deloche alerta para o fato de que a tecnologia nao 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 fetichizacio® dos objetos, pois : “A simulagio dos efeitos pelos
substitutos analdgicos tal como o holograma ou a imagem 3D, nao é mais que um prolongamento andacioso da museografia
tradicional e serve para reforcar o fendmeno da fetichizacao.” (DELOCHE, 2001, p. 204).

As referéncias patrimoniais nos museus virtuais, embora desprovidos de sua materialidade,
podem ter a mesma identidade do que na exposi¢ao fisica. Por isso, Deloche (2001) alerta para
fetichizacdo quando fala da holografia. Nesse caso, mesmo tratando-se de uma reprodugao, a referéncia
patrimonial é tratada como fetiche. O risco da fetichizacdo existe sempre, seja no museu fisico, seja no
museu virtual. No entanto, se o museu virtual tiver uma postura mais proativa em relacdo as atividades
interativas que o espago virtual permite, ele terd oportunidade de evitar a fetichizacao das referéncias
patrimoniais. Ou seja, se ele da prioridade as atividades de interagao com o seu publico em detrimento 2
valorizacao desta ou aquela referéncia patrimonial, fica mais dificil acontecer a fetichizagao.

Outro aspecto apontado por Deloche ¢ o fato de que muitos musedlogos creem que a tecnologia
¢ algo ainda ligado ao futuro dos museus e nio algo presente no cotidiano da atuagao museologica, pois
“O erro estd em crer que o encontro do musen com as novas midias nao é mais do que um fendmeno de circunstancias, nma
simples peripécia das técnicas museogrdficas”. (DELOCHE, 2001, p. 251).

As referéncias patrimoniais sdo, a0 mesmo tempo, documento e mensagem. Nesse sentido,
Cristina Bruno e Marcelo Aratjo (1989) afirmam que o processo de comunicagao museoldgica, através
da recuperacio da identidade dessas referéncias, permite uma absor¢io da mensagem pelo puiblico em
trés niveis: o objeto na sua materialidade (signo), o objeto na sua inser¢ao sociocultural (simbolo) e a
relagdo desse individuo com a realidade que o circunda. Nos museus virtuais, a comunica¢ao
museologica privilegia a interagao direto com o publico através da virtualidade. Em relagdo a questao da
comunica¢ao museoldgica, é interessante verificar que nesse caso, 20 mesmo tempo que o museu virtual
possui algumas restricoes em relagdo as suas exposicoes’, pode, por outro lado, trabalhar o seu acervo de
forma mais acessivel, uma vez que o acesso pela nfernet, em tese, amplia o seu publico. Isso porque o
fato do museu virtual estar presente na zzfernet, em tese, o torna acessivel a qualquer pessoa em qualquer
parte do mundo. Nesse sentido, Maria Luisa Bellido Gant (2001) aponta algumas diferengas entre os
museus virtuais em relagdio aos museus fisicos: melhor acesso as informagdes; interpretagoes das

cole¢oes sob diversos pontos de vista; melhor organizacio da informacao; o acesso é mais comodo e

8 Acdo ou efeito de fetichizar, de tratar como fetiche ou de transformar em fetiche (objeto a ser cultuado). Um exemplo
de fetichizagdo de um objeto museolégico é o culto & Mona Lisa, por exemplo.
" Podemos apontar restrigdes fisicas, por exemplo.
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mais atrativo e o custo para a visita é minimo. Podemos questionar a autora, afirmando que os museus
virtuais nao sio melhores do que os museus fisicos, mas que as interagdes com o publico podem ser sim
diferenciadas, principalmente no que tange a comunica¢ao museoldgica. E, como veremos na analise dos
dois estudos de casos, ndo somente a comunicagdo museoldgica pode ter participagao do publico, mas
na criacao dos acervos dos museus virtuais.

A exposi¢ao ¢ uma media¢do entre o patrimonio e o publico. Segundo Alexandra Vol (1998), nos
museus de arte e de histéria essa mediagao é mais contemplativa e estética e nos museus de ciéncia e
tecnologia a mediagao é mais didatica. Além disso, uma exposicio de um museu virtual seja ela
reproducao de uma determinada exposi¢do fisica ou nio, pode ter um carater diferenciado e nio ser
mera reproducao virtual de uma exposicao fisica. A internet disponibiliza a uma série de ferramentas que
podem ser utilizadas para incrementar a comunicagdo nos museus virtuais, mas também serve como
mediadora da a¢ao de visitar um museu.

Para Kim Veltman (2001) a Infernet trouxe para o processo museologico, principalmente a
extroversao do acervo, algumas vantagens. Entre elas a de poder expor um maior nimero de objetos do
que numa exposi¢ao convencional, pois através de base de dados ¢ possivel exibir todo o acervo. Outros
aspectos apontados seriam o acesso aos objetos mesmo a distancia, bem como possibilitar um acesso a
estes objetos por outros niveis de interagao. A znfernet possibilita também apresentar as referéncias
patrimoniais dentro do contexto de sua produgao e seu contexto histérico, fazendo com que o publico
possa ter uma visao mais abrangente do que a apresentada no museu fisico.

Além das vantagens apontadas por Veltman, nio podemos esquecer que a zuternet possibilita
trabalhar a acdo educativa do museu de forma mais dinamica. E esta a¢do nao se limita aos espagos do
museu, mas pode ser feita on/ine. Os museus virtuais que tém trabalhado melhor com a questdo da agao
educativa sdo, na sua maioria, museus de ciéncia e tecnologia. No entanto, o uso do material de acervo
para atividades educativas, principalmente com criangas e jovens, ¢ possivel com todos os tipos de
museus e ndo somente nos museus de ciéncia. Em museus de arte, por exemplo, é possivel criar jogos
interativos e brincadeiras utilizando as obras digitalizadas. Os museus virtuais podem trabalhar
determinado quadro ou objeto, ajudando o publico a construi-lo ou desconstrui-lo, colocando-o na
condig¢ao de curador da pega exposta.

No ambito da preservacao do patrimoénio, as atividades de conservagio e documentagdo do
patrimonio nos museus virtuais sao realizadas através de base de dados. Além disso, é importante
esclarecer que a preservacao do conteudo na internet é questao fundamental. Por se tratar de um veiculo
que possibilita constantes alteraces ¢ necessario que todo o conteudo ja adicionado, seja em termos de
exposicOes virtuais ou agbes educativas, seja passivel de ser consultado pela infernet. Nesse sentido,

Marcelo Sabbatini (2003) alerta para que as cole¢oes on/ine sejam sempre suportadas por bases de dados,
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pois estas permitem acessar de forma diferenciada tanto aos objetos em si, como a cole¢io como um
todo.

O museu virtual ndo é um centro de referéncia, por isso ndo basta preservar as cole¢oes, mas é
importante que estas colecGes e/ou exposicoes sejam interativas. A preservacio das referéncias
patrimoniais nesse tipo de museu passa também pela atualizagao constante da tecnologia utilizada. As
novas tecnologias, pela propria definicio da palavra, estio constantemente em mutagio. B preciso, pois,
estar atento as mudancas e renovar sempre o suporte digital das informacdes.

Entende-se a comunica¢ado como a a¢ao museoldgica mais visivel ao publico, pois é através dela
que os museus divulgam o seu acervo. A comunicagao é a forma como os museus apresentam o seu
patriménio e interagem com o publico. E a exposicio ¢é a face mais visivel da comunicacio. E através
das exposi¢oes — de longa duragdo ou temporarias — que os museus se comunicam com o publico.
Segundo Jean Davallon (1997), numa defini¢io mais alargada, a exposi¢do é uma disposi¢io de
apresentacao de objetos aos visitantes. Para esse autor, a diferenga entre a exposi¢ao em si ¢ 0 museu
propriamente dito, reside do fato de que o museu nio é somente um dispositivo de comunicagao, mas
uma instituicao cultura, cientifica, artistica e social. Ou seja, ele deve também exercer outras fungdes
além de comunicar: pesquisar e conservar o seu acervo. E através dessa concepcio que iremos analisar as

exposicoes virtuais do Museu da Pessoa e do Museu das Coisas Banais.

Exposigdes virtuais no Museu da Pessoa

A experiéncia do Museu da Pessoa, um museu virtual de histérias de vida, aberto e colaborativo
fundado em Sao Paulo, Brasil, em 1991, ¢ bastante interessante e pode trazer muitas novas percepcoes
sobre os desafios atuais dos museus. O Museu da Pessoa ja nasceu com a premissa de que toda e
qualquer pessoa pode tornar-se, além de visitante, parte de seu acervo por meio de sua narrativa de vida
assim como de suas fotos e documentos. Com um acervo de cerca de 18 mil historias de vida, o Museu
da Pessoa disponibiliza a sua maioria em seu portal de memorias.

Como toda a¢ao de comunicacido, as exposi¢oes, virtuais ou nao, necessitam de um conceito
gerador. Nao basta simplesmente apresentar os depoimentos, tal como objetos museolégicos, mas
traduzir uma ideia a partir dessas historias. As exposi¢Oes, realizadas pelos museus que tém como
objetivo a gravacao de historias de vida, podem até apresentar objetos, mas o fio condutor da exposicao
sera sempre de histérias contadas na primeira pessoa. A znternet é a grande ferramenta de comunicagao
do Museu da Pessoa, mas ¢é preciso relembrar que ndo ¢ somente através dela que o museu realiza suas
acoes de comunicagio, pois trata-se de um museu hibrido.

As exposicoes fisicas sao, na maioria das vezes, resultado de algum projeto realizado em parceria

com outra instituicio, mas também ha uma exposi¢ao de longa duragao em seu espago fisico em Sao
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Paulo. Em alguns casos, além da exposi¢ao fisica ha uma exposi¢iao virtual com o mesmo conteudo.
Nesse caso, embora possuam o mesmo conteido, o design e a forma da exposi¢ao sio diferentes
concernentes ao veiculo de comunicagao em que estdo. Ou seja, numa exposi¢do fisica o conteido que
pode ser apresentado em painéis ganha uma nova configuracio na znfernef, justamente porque a
exposicao virtual possibilita um cruzamento de informag¢des que a exposi¢ao fisica ndo permite. Além
disso, a exposi¢do virtual nao sofre com problemas de espaco, uma vez que as informagdes siao
digitalizadas e ocupam pouco espago fisico.

A ideia de exposi¢Oes virtuais ja existia desde o lancamento da segunda versao do Museu da
Pessoa na znternet, embora nao possuisse o nome de exposi¢ao. Inicialmente as exposi¢es ficavam em
uma sec¢ao chamada A/managne HENRIQUES, 2004). O préprio nome almanaque dava a ideia de uma
variedade de histérias e fotografias, selecionadas por assunto ou tema. O conceito de almanaque foi
baseado na ideia de extrair trechos de depoimentos, fotografias e informagdes contextuais para atrair o
visitante. Além disso, na secao Fofografia o publico poderia consultar parte das fotografias do acervo,
organizadas por temas. Agrupando estas duas secOes surgiu a ideia de criar exposi¢oes virtuais, nao mais
s6 com depoimentos e fotos, mas com linha do tempo e textos histéricos. O que distinguem as
exposi¢oes do acervo propriamente dito, é que elas sao um recorte do acervo e nao a sua totalidade.
Além disso, os depoimentos agrupados, sejam em pequenos trechos ou integrais, sao selecionados
segundo uma otica de curadoria, para contar uma determinada historia coletiva.

Uma mudanga significativa na a¢ao de comunica¢io museoldgica do Museu da Pessoa foi a
inauguracio de uma nova ferramenta em seu portal® em 2015. O mecanismo, chamado “Monte sua
cole¢ao”, permite que cada pessoa se torne também curadora do acervo do Museu. A ferramenta
permite com que se faga uma busca para selecionar perfis de pessoas, historias, imagens e videos a partir
de uma dada tematica. A busca pode ser realizada por palavras-chave, por autor, por titulo. Uma vez
composta, o autor pode descrever sua cole¢ao, atribuir palavras-chave e publica-la, compartilhando este
conteudo por meio das redes sociais.

De inicio, a prépria equipe do Museu da Pessoa langou uma série de colegoes vinculadas a datas
significativas, como, por exemplo, os 50 anos do golpe de 1964, que levou o Brasil a uma ditadura
militar que durou 20 anos’. Nesta cole¢io estdo reunidos 15 depoimentos, entre jornalistas, estudantes,
exilados, artistas e educadores que tiveram suas vidas impactadas pelo golpe e que nos trazem diversas
perspectivas de um mesmo evento histérico. A partir dessa primeira cole¢ao, muitos usuarios
comecaram a criar novas colecoes, tendo como base o acervo do Museu (WORCMAN; HENRIQUES,

2017). Como foi o caso de Valeria Tessari, nascida em 1976 e doutora em Design da pela Universidade

8 www.museudapessoa.net
® Disponivel em: http://www.museudapessoa.net/pt/conteudo/colecao/golpe-de-64-97503.
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Federal do Parani. A colegio, chamada “Tecidos, roupas, sapatos, moda: memoria material”'’ retine
nove histérias de vida, seis imagens e um video selecionados do acervo do Museu da Pessoa. Valeria
explica que ¢ “uma colecio de memorias a partir de objetos cotidianos, fabricados (pelas) e fabricantes
(das) relagdes humanas”"' Ela mesma indexou a colecio por meio de palavras-chave para permitir a

busca por outros internautas usando palavras como: roupas, sapatos, cultura material e memoria.

Figura 1 — Cole¢ao “Tecidos, roupas, sapatos, moda: memoria material
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Fonte: http:

Um outro exemplo de colegdo criada pelo publico é de Dalvaci Porto chamada de
“Ensinamentos brasileiros” e que reune "histérias de educadores brasileiros, em processos de construgao

de caminhos para uma educagio emancipatéria do povo brasileiro”

. Dalvaci, ela propria uma
educadora, filha de um mecanico com uma costureira, nasceu e cresceu na regiao do semiarido, no
estado da Bahia. Em suas préprias palavras: "Geminiana, gosto de ler, escrever. Gosto de cultivar jardins
e brincar com cachorros. De uns anos pra ca dei de bordar e costurar 2 mao. Tenho um enorme prazer

em criar arpilleras. Gosto de arte em geral. Sou aprendiz do budismo tibetano." Além da colegio,

10 Disponivel em: http://www.museudapessoa.net/pt/conteudo/colecao/tecidos-roupas-sapatos-moda-memoria-material-
97442.

11 Texto de abertura da coleco.

12 Texto de abertura da coleco.
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Dalvaci narrou sua propria histéria, a de sua mae e a de um sobrevivente do holocausto. Ela faz uso das
possibilidades oferecidas pelo Museu da Pessoa para tornar-se uma colaboradora efetiva da construgao

de uma memoria coletiva.

Figura 2 — Cole¢ao: Ensinamentos brasileiros

Musen 22 Pruvie Enrends Faphorr Fducative Apose  Comtaie Espurigter NEWRLETTER LoGIN
COLECAD b Coe /| Compartina |

Ensinamentos de brasileiros

Dt aei Porer

» sutte an pakervw

Fonte: http://www.museudapessoa.net/pt/conteudo/colecao/ensinamentos-de-brasileiros-100158)

E importante repensar as agoes museologicas nos museus virtuais. No caso do Museu da Pessoa,
a ferramenta Monte sua Colegdo ajuda a repensar o espago museoldgico e, consequentemente a agao

museoldgica, pois:

Ao repensar o proprio conceito de espago museoldgico, os museus virtuais também
devem repensar o conceito de curadoria. Ao proporcionar uma experiéncia de
curadoria colaborativa, o Museu da Pessoa reconstréi a logica da preservacio da
memoéria, apontando o individuo como corresponsavel pelas acdes museologicas.

(WORCMAN; HENRIQUES, 2017, p. 70)

Com a criagao da ferramenta “Monte sua Colegao”, o Museu da Pessoa deu mais um passo no
processo de virtualizagdo do seu acervo, dessa vez possibilitando que o proprio publico possa montar
sua propria exposi¢ao virtual. Nesse sentido, o Museu da Pessoa criou uma biblioteca digital de historias

de vida, mais aberta a participacao do seu publico, pois:

A internet passou a permitir, ainda, que os “visitantes” tornassem-se também
“produtores de informag¢io” (em uma biblioteca tradicional, existe claramente a divisio
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entre quem produziu o conhecimento — os autores, os editores etc. — e quem os utiliza)
(HENRIQUES; WORCMAN, 2003, p. 725)

A nova forma de participagao do publico através da criagao exposi¢oes virtuais, faz com que o
Museu da Pessoa possa se tornar um museu realmente aberto a participagao das pessoas, preservando e

comunicando suas historias.

Exposigdes virtuais do Museu das Coisas Banais

Da teoria a pratica, o Museu das Coisas Banais nasce como um projeto de ensino criado em
2014, vinculado ao Departamento de “Museologia, Conservacio e Restauro”, o qual é responsavel
pelo Curso de Bacharelado em Museologia do Instituto de Ciéncias Humanas da Universidade Federal
de Pelotas (UFPel). Ao refletir sobre o0 museu como um processo, e que na virtualidade se materializa e
apresenta a socializagdo de histérias e fotos de objetos biograficos, onde o proprio publico é curador e
participante do processo de cibermusealizacao, o MCB pensa o museu virtual como poténcia, no sentido

da existéncia dos museus conforme a afirmac¢iao de Waldisa Russio:

Sem a nogdo de que museu é o registro da trajetéria humana sobre a terra, sem esta
compreensio inicial a alicercar ideias e reflexdes, sera impossivel uma visio mais clara
do concepto museolégico e, mesmo, uma andlise profunda de cada aspecto em
particular. A organizacio do museu nio pode alienar-se do processo social, como um
todo; ¢ esta atitude esquiva de alheamento que o vem condenando, sistematicamente,
a0 esquecimento (RUSSIO, 1977, p. 133).

O objetivo do MCB ¢ preservar e compartilhar memorias das pessoas através  do
compartilhamento de objetos biograficos significativos que acompanham e que fazem parte da vida
cotidiana das pessoas, de suas trajetorias de vida e partes das suas biografias. A agdao de salvaguardar e
compartilhar objetos banais na internet faz com que o MCB gere memorias dos seus visitantes. Assim, o
MCB inspira a¢des educativas e de extensao através do compartilhamento dos objetos digitalizados,
proporcionando a integracao entre a pesquisa € a extensao universitaria.

O MCB parte do principio de museu virtual utilizando na fase inicial das midias digitais como
suporte comunicacional e de aquisi¢ao de acervo, no segundo momento o Museu passa a utilizar do site
institucional como o “lugar” da instituigao e as midias digitais como suportes comunicacionais museais.

Seu nome, na verdade, ¢ uma provocac¢ao a Banalidade, seu acervo composto por objetos nada
banais. A criacio de um Museu das Banalidades teve como intengdo reunir e expor objetos do cotidiano
de cunho afetivo a partir de uma curadoria colaborativa onde o visitante ¢ o proponente do que sera

exposto. O que se pode ver no acervo deste museu sao objetos de memorias atrelados em imagem
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fotografica e narrativa. A virtualidade permite transcender e democratizar acesso a este acervo e seus
processos museais.

A disseminagao da znternet e de dispositivos moveis possibilita este novo modelo de musealizar de
que as pessoas possam fazer parte e se sentirem representadas. O afeto na virtualidade através de
fotografias de objetos biograficos possibilita a criagio de cole¢oes virtuais que sao compartilhadas na
rede. Desta forma, a preservacio da memoria, a partir da materialidade dos objetos, abrange outros
suportes, como o digital, e transcende a propria materialidade das coisas.

Os processos de musealizagao sao definidos através da aquisi¢ao, preservagao e comunicagao.
Aquisi¢ao é o processo em que o objeto sai do seu meio de fungdo na sociedade e passa a se tornar um
objeto de museu, ou seja, desempenha a fungdo de patrimoénio; para isto o objeto passa pela
documentagio, a fim de conhecé-lo e preserva-lo. Nesse processo de cibermusealiza¢ao, as informagdes
intrinsecas e extrinsecas serdo documentadas, pois é necessario esse conhecimento para o objeto se

tornar fonte de comunica¢io.

Figura 3 — Tipologias acervo MCB

O Museu ) Comportiihe Seu Objoto  Equipe  Agbes Educativos Produgdes  Contato

WUSEU

="\ DASCOISAS
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Fonte: https://museudascoisasbanais.com.br/13

13 Disponivel em:: https://museudascoisasbanais.com.br/
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Figura 4 — Exemplo do acervo do MCB por categoria

Trecos, 1ropos ¢ 0xsss Senlmenios

Lventos

Fonte'*: https://museudascoisasbanais.com.br/

Conforme a figura acima o MCB possui tipologias distintas de acervo, onde o curador pode
selecionar a categoria que seu objeto se adapta, como Eventos, Lugares, Pessoas, Sentimentos, Trecos
Trocos e Coisas.

No Museu, esse objeto museoldgico passa a ser integrante de varias formas de comunicagao, seja
a partir da exposi¢do com suas narrativas, o que proporciona diversas interpretagoes. Ha outras formas
de comunicar, no museu virtual, por exemplo, a comunicagao pode ocorrer em site institucional e nas

redes sociais.

Consideragdes finais

A internet trouxe para a Museologia uma nova perspectiva. Nao 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 acOes museoldgicas dos museus exercidas através da nfernet podem ter um alcance muito
maior do que aquelas que sdo exercidas em seu espago fisico, pois podem abranger um publico muito
maior. Nesse sentido, a zuternet potencializa a comunicagdo museoldgica. Os museus que sabem tirar
proveito de todas as possibilidades que a #nfernet oferece, criando seus préprios museus virtuais,
conseguem ir além de seus espacos museais. Além disso, a possibilidade de uma interagio maior com o
publico € a grande vantagem da criacio de museus virtuais, sejam eles representagdes virtuais de museus
ja existentes ou criados especialmente para a rede mundial de computadores.

O que tem em comum entre os dois museus analisados nesse texto? Podemos afirmar que a
curadoria colaborativa ¢ elo de que une essas duas experiéncias, pois ambos possuem em sua esséncia a
participagao do publico como curadores de agoes de comunicagdo museologica. Quando trabalhamos
com a possibilidade de participagiao do puiblico na criagao de acervo e de colegoes abre-se a possibilidade
de processos museologicos diferenciados em relagio aos museus convencionais. As agoes virtualizadas

além de disseminar no ciberespago o patrimoénio, familiariza os participantes que se reconhecem dentro

14 Disponivel em:: https://museudascoisasbanais.com.br/
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da institui¢do pela sua participagio na forma de aquisi¢dio do acervo como curador, apds como
disseminador deste acervo através dos compartilhamentos nas midias sociais. Entendendo o papel social
de forma que os participantes compreendam e se sintam integrantes colaborando com a preservagio de
uma memoria afetiva. Assim estas agoes buscam estreitar os lacos na virtualidade entre museu e publico

estimulando com que os participantes participem dos processos museais.
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