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A CIBERCULTURA, A LOCATIVIDADE € O
COMPARTILHAMENTO DA MEMORIA SOCIAU

A sociedade tende a se modificar diante das novas estruturas tecno-
légicas. As cidades mudam nos seus aspectos paisagisticos, com tor-
res, sinais, caixas eletronicos, quiosques multimidia, servigos on-line,
transformando a arquitetura urbana. Os aspectos psicossociais e an-
tropoldgicos sao alterados no movimento do dia a dia. As filas nao
s30 as mesmas. O contato entre as pessoas tornou-se mais rdpido com
a mobilidade digital. A influéncia tecnoldgica ¢ inegdvel na sociabili-
dade (PALACIOS, 1996).

Para André Lemos (1999), a tecnologia foi o instrumento princi-
pal da alienagdo, do desencantamento do mundo (Weber) e do indi-
vidualismo burgués, sendo investida pelas poténcias da sociedade. A
cibercultura que se forma sob os nossos olhos mostra, para o melhor
ou para o pior, de que maneira as novas tecnologias estao sendo efeti-
vamente utilizadas como ferramentas de convivialidade e de formacao
comunitdria, principalmente em se tratando da tecnologia, colocada
a parte pela modernidade (ativistas, terroristas, peddfilos, anarquistas,
ONGs...). A cibercultura ¢ a sociedade que se apropria da técnica.

Isso nao significa o fim daquilo que é tradicional. Bancos financei-
ros, bancas de jornal, museus, universidades, etc. continuarao existindo
nos seus ambientes fisicos, ou seja, de pedra, “reais” ou em “dtomos”,
como fala Negroponte (1995). Hoje se pode pensar na técnica, no
meio tecnolégico como extensdo e comunicagio da sociedade, da his-

téria e memdria social. Um dos principais exemplos estd na interco-

! Parte deste texto foi enviada para o XI ENANCIB, Encontro Nacional das Ciéncias da Informagao
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nexio de linguagens, escritas, sons e produg¢oes variadas nos agentes

mediadores conectados que possibilitam o didlogo “todos-todos”:
Os mundos virtuais para diversos participantes, os sistemas para
ensino ou trabalho cooperativo, ou até mesmo, em uma esca-
la gigante, a WWW, podem todos ser considerados sistemas de
comunicag¢io todos-todos. Mais uma vez, o dispositivo comu-
nicacional independe dos sentidos implicados pela recepgio, e
também do modo de representagio da informagio. Insisto nesse
ponto porque s3o os novos dispositivos informacionais (mundos
virtuais, informag¢ao em fluxo e comunicacionais (comunicagao

todos-todos) que sio os melhores portadores de mutagdes cul-

turais... (LEVY, 1999a, p.63).

A questao da memdria social vem emergindo como muito impor-
tante na cibercultura, com a multiplica¢io de projetos sobre memdrias
locais, museus virtuais e midias locativas. Hoje em dia, cada vez mais
as pessoas percebem a importincia de terem suas préprias histérias
como tema e como essa construgio de vinculos é importante para a
prépria autoestima. Daf a divulgagao, ou pelo menos tentativas de
fazé-lo, de retratos histéricos individuais e coletivos, sistematizados
ou em moldes simples, sem tratamento cientifico.

Voltando-se um pouco para o passado, pode-se perceber uma con-
vergéncia de maneiras diferentes de preservar a memdria social. Fa-
lando de tecnologia, o ciberespaco é caminho fundamental para isso
hoje, desde que essa tecnologia possa ser compartilhada e seu acesso,
democratizado. Os meios se somam. A preservagao de sons, imagens e
textos permite que essa relagio seja mais rica, desde que quem produz
a informagao possa se reconhecer no que estd 14, de alguma manei-
ra. Isso permite a criagao de vinculos. As tecnologias, em si, nao sao
nem positivas nem negativas, o importante ¢ que a sociedade consiga
se perceber ao ver sua histéria retratada.

O exemplo do www.museudapessoa.net, que se utiliza da tecnolo-
gia dando voz e preservando a experiéncia de pessoas comuns, é no-

tério para ilustrar esse assunto que enaltece a histdria social e amplia
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o universo biogrdfico do homem comum e dos famosos. A histéria ¢
uma constru¢ao de narrativas, feita de vdrios pontos de vista. Quan-
to mais as pessoas tiverem suas experiéncias preservadas e comparti-
lhadas, mais se garante a preservagio da memdria histérica. No caso
do www.museudapessoa.net, a expectativa é que muitos possam fa-
lar para muitos. A Internet, principalmente, torna-se um espaco util
e democrdtico, notadamente quando a sociedade por inteiro faz uso
consequente dela.

Hoje, através de buscas na web, pode-se encontrar um grande ni-
mero de sites que mostram as mais diversas formas com que a histé-
ria e a memdria social se partilham. Nesses ambientes digitais, novos
museus estao se organizando. E neles a sociedade se coloca diante de
um novo modelo, o da possibilidade de também ajudar na cria¢io
de acervos, onde o préprio visitante, cidadao comum, guardard e di-
vulgard a sua histéria. E uma demonstragao da democracia que os ci-
bermuseus (CMs), ambientes criados para funcionar efetivamente no
ciberespaco, vém demonstrando desde 1994, num efeito totalmente
oposto ao da pomposidade e do luxo da grande maioria dos museus
presenciais (MPs). (OLIVEIRA, 2009a). Esse processo mostra a pos-
sibilidade do compartilhamento de dados histérico-pessoais e histé-
rico-coletivos que valorizam a memdria social, aquela que muda em
cada periodo o espirito do tempo que a molda.

O museu — dentre outras institui¢des € medium — trabalha a me-
mdria social, busca armazend-la, quantificd-la, preservar, atualizar e
contextualizar os fatos, os acontecimentos, as atitudes e valores huma-
nos. E na preservagao do que foi, do que ¢ e daquilo que estd sendo
construido que o museu vem se tornando sélido na sociedade.

Para Bérgson (1999), o universo das lembrangas nao se constitui
do mesmo modo que o universo das percepgoes e das idéias. Bérgson
estd centrado no principio da diferenga: de um lado, o par percepgao

e idéia; de outro, o fendmeno da lembranca.
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A observagao de Bérgson a propésito da natureza e das fun¢oes da
memdria sé pode ser avaliada com a devida justeza quando posta em
relagao com o contexto da sua obra filoséfica, em que se interpenetram
e se iluminam mutuamente as defini¢ées de meméria, tempo, devir,
energia. Esses termos trazem uma rica fenomenologia da lembranga
que ele perseguiu em sua obra, bem como uma série de distingoes de
cardter analitico, as quais auxiliam na compreensio do museu como
sistema que objetiva, também, a preservagao, processamento e divul-
gacio de fatos, acontecimentos e histdrias; fatores pertinentes a lem-
branga, aos flashbacks de um passado distante ou recente.

Aos dados imediatos e presentes dos nossos sentidos nés mis-
turamos milhares de pormenores da nossa experiéncia passada.
Quase sempre essas lembrangas deslocam nossas percepgoes re-
ais, das quais retemos entdo apenas algumas indicagoes, me-

ros signos destinados a evocar antigas imagens. (BERGSON,

1999, p. 183).

Segundo Ecléa Bosi (1979), o que o método introspectivo de Bér-
gson sugere é a conservagao dos estados psiquicos jd vividos; é essa
conservagao que nos permite escolher entre as alternativas que um
novo estilo possa oferecer. A memdria teria uma fungio prdtica de li-
mitar a indeterminagao (do pensamento e da agao) e levar o sujeito a
reproduzir formas de pensamento que j4 deram certo. Mais uma vez:
a percepgao concreta precisa valer-se do passado que de algum modo
se conservou, pois a memaria € essa reserva crescente a cada instante
e que dispoe da totalidade de nossa experiéncia adquirida.

A figura abaixo clareia o pensamento bergsoniano sobre a me-

mdria:
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Onde: SAB = Totalidade das lembrangas acumuladas na memdria
de uma pessoa; AB = assentada no passado, permanece imével; S =
Figura em todos os momentos do presente de um individuo, avanca
sem cessar, e sem cessar toca em b, que é o plano mével da represen-
tagdo atual do universo do individuo. Em S concentra-se a imagem
do corpo e, fazendo parte do plano B, essa imagem limita-se a receber
e a devolver as agoes emanadas de todas as imagens de que se com-
poe o plano.

Embora em Bérgson o objetivo seja entender as relagoes entre a
conserva¢io do passado e a sua articulagdo com o presente, a conflu-
éncia entre memdria e percepgao, falta-lhe, a rigor, um tratamento
da memdria como fenémeno social (LE GOFE 1996).

O passado conserva-se e, além de conservar-se, atua no presente,
mas de forma homogénea, num processo onde ocorrem lembrangas
independentes de quaisquer hdbitos: “lembrangas isoladas, singula-
res, que constituiriam auténticas ressurrei¢oes do passado”. Na visao
de Leroi-Gourhan (apud LE GOFE, 1996), esse processo é denomi-
nado de Memdria-Hdbito, que se adquire pelo esfor¢o da atengio e
pela repeti¢ao de gestos ou palavras, o que faz parte de todo o nosso
adestramento cultural.

Hi4 outro tipo de meméria social que estd no outro extremo, e que

seria a “lembranga pura’. Quando se atualiza a Imagem-Lembranga,
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vem 2 tona da consciéncia um momento tnico, singular, nao repeti-
do e irreversivel da vida que tem “data certa: refere-se a uma situagao
definida, individualizada, ao passo que a Memdria-Hdbito jd se in-
corporou as praticas do dia a dia”. Ela “parece fazer um sé todo com
a percepgao do presente” (BOSI, 1979, p. 9).

As lembrangas e as memdrias, preservadas por cada um em casas,
memoriais, arquivos, bibliotecas e até mesmo em museus, podem ser
difundidas e socializadas para entendimento de fontes histéricas, como
acontecimentos e fatos; para compreensio como fora o passado, das
mudangas até o presente, num ritmo ex-post-facto’.

Em sua obra “As tecnologias da inteligéncia”, Pierre Lévy reserva a
memdria ao capitulo que reflete sobre a oralidade primdria, a escrita
e a informdtica. Nele, Lévy trabalha a palavra, a escrita, a histéria, o
tempo, 0 esquecimento e a memoria voltada, em sua concepgio, ao
atual mundo e na cibercultura: “Ao conservar e reproduzir os artefa-
tos materiais com 0s quais Vivemos, CONservamos ao mesmo tempo
os agenciamentos sociais e as representagoes ligados a suas formas e
seus usos.” (LEVY, 1999b, p. 78).

A emergéncia da cibercultura provocou uma mudanga radical no
imagindrio humano, transformando a natureza das relagées dos ho-
mens com a tecnologia e entre si. Lévy (1999b) defende uma inter-
relagao muito préxima entre subjetividade e tecnologia. Esta influencia
aquela de forma determinante, na medida em que fornece referenciais
que modelam nossa forma de representar e interagir com o mundo.
Através do conceito de “tecnologia intelectual”, o autor supracitado
discorre sobre como a tecnologia afeta o registro da meméria coletiva

social. O que se compreende é que as nogoes de tempo e espago das

2 Algo “realizado ou formulado depois de certo fato e com ago retroativa”. (DICIONARIO..., 2010).
O termo aplicado aqui referencia também ao tipo de pesquisa que leva 0 mesmo nome, cuja técnica ¢
entrevistar pessoas (testemunhas) que possam descrever as mudangas ocorridas em determinados espa-
gos, como ruas, jardins, bairros etc.. Método utilizado pela Sociologia, Turismo e Antropologia, que
visa verificar as transformagdes ocorridas em espagos e ambientes fisicos.
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sociedades humanas sio afetadas pelas diferentes formas através das
quais este registro ¢ realizado (OLIVEIRA, 2009b).

O fato ¢ que a memdria humana possui dois momentos: o de cur-
to e o de longo prazo. O primeiro momento ¢ considerado como o
do trabalho, que mobiliza a aten¢do. “Ela é usada, e.g., quando le-
mos um numero de telefone e o anotamos mentalmente até que o
tenhamos discado no aparelho”. O segundo momento necessita da
construgao de representagdes “quando uma nova informag¢io ou um
novo fato surge diante de nds”, pois “esta representagio encontra-se
em estado de intensa ativa¢ao no nucleo do sistema cognitivo, ou
seja, estd em nossa zona de aten¢ao, ou muito préxima a esta zona’.
(LEVY, 1999b, p. 78).

A partir da histéria, da escrita e da palavra (a oralidade), preser-
var e mostrar os testemunhos dos fatos é uma forma de preocupagio
cultural com os signos que se transformam diariamente. Dai a articu-
lagdo que Lévy faz com questdes que vao de Gutenberg a Bill Gates.
Para Lévy, “a4 medida que passamos da ideografia ao alfabeto e da ca-
ligrafia & impressao, o tempo torna-se cada vez mais linear, histdrico.
A ordem sequencial dos signos aparece sobre a pdgina ou monumen-
to”. (LEVY, 1999b, p. 94).

Desde que a histéria se tornou efeito da escrita, trabalhada e discu-
tida por personagens que a contextualizam, ela pode “ser constituida,
fruto da dialética do ser e do devir...”, mas um devir “secunddrio”’, re-
lativo ao ser, capaz de “desenhar uma progressao ou um declinio”.

A partir de entdo, a memdria separa-se do sujeito ou da co-
munidade tomada como um todo. O saber estd 14, disponivel,
estocado, consultdvel, compardvel. Este tipo de memdria obje-
tiva, morta, impessoal, favorece uma preocupagio que, decer-
to, nio ¢ totalmente nova, mas que a partir de agora ird tomar
os especialistas do saber com uma acuidade peculiar: a de uma

verdade independente dos sujeitos que a comunicam. (LEVY,

1999b, p. 94).
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A objetiva¢io da memdria como uma separagio existente entre o
conhecimento e a identidade pessoal ou coletiva. Lévy acredita que
[...] o saber deixa de ser apenas aquilo que me ¢ util no dia a dia,

0 que me nutre e me constitui enquanto ser humano membro

desta comunidade. [...] A exigéncia da verdade, no sentido mo-

derno e critico da palavra, seria um efeito de necrose parcial da

memdria social quando ela se vé capturada pela rede de signos

tecida pela escrita. (LEVY, 1999b, p. 94).

O que interessa aqui é que o estudo da escrita, palavra e memdria
s30 as palavras-chave do capitulo da obra que Lévy traga com o obje-
tivo de identificar os suportes que mostram os testemunhos, embora
ele se prenda a escrita e ao armazenamento de dados. A escrita, que
vai dos poemas e registros de Herddoto até chegar na difusao péds-
Gutenberg. Os dados, trazidos das memdrias digitais, que acumulam
signos e representagdes de acontecimentos compartilhados entre sis-
temas — do tradicional ao cibersistema —, dos smartphones as redes,
do GPS aos mobiles services. Todos como fatores sociais, representa-
tivos do préprio pensamento e periodos histéricos.

Ao analisar o que diz André Lemos (2001) sobre cibercidades, e
elucidando o projeto Living Memory, verifica-se que hd um compar-
tilhamento e troca de experiéncias e conhecimentos entre as pessoas
em um ritmo mais acelerado quando hd uma intercessio entre a cida-
de digital e a cidade real. Lemos acredita que tal processo é alcangado
quando hd a possibilidade de coleta, estoque e distribui¢ao de “infor-
magao entre as pessoas’ (LEMOS, 1999b, p. 31). Esse objetivo j4 foi
alcancado, com os projetos dos CMs e das midias locativas, ambos
processando a troca coletiva e de grande dimensao de dados histéricos
que refletem no patrimoénio cultural. Tais dados elucidam nao apenas
o local ou regional a partir dos acontecimentos, as histdrias, estérias,
enfim, “retratos da memdria”’, mas também o cruzamento e partilha
da “multimemdria”, quando qualquer pessoa adiciona o seu conheci-

mento sobre lugares e sobre si prépria. Esse fator nos faz refletir sobre
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a dilatagao do armazenamento da memdria social, agora nao mais res-
trita a arquivos, bibliotecas e museus tradicionais. Trata-se, portanto,
de uma media mais dindmica, em algum ponto de uma rua, estagao
ou praga onde direcionamos o telefone celular ou o laptop, e troca-
mos informagdes do que foi aquele lugar, a0 mesmo tempo em que
retrucarmos para uma atualiza¢io algum dado a dizer das mudangas.
Assim os dados estarao mais completos, num ritmo passado-presente
digamos mais enriquecedor para o observador que busca a informa-
¢ao e que pode completd-la ainda mais (LEMOS, 2007).

Ainda de acordo com Lemos (2009), tudo ¢ locativo. Aprende-
mos, amamos, socializamos, jogamos, brigamos, festejamos e traba-
lhamos sempre de forma locativa. Nao hd nada que esteja fora do
tempo ou do espago. E o espago social ¢ o lugar. Em tudo, o lugar ¢
0 que importa.

Dois exemplos bastante contemporaneos sobre o patriménio cul-
tural, a memdria, a informagio e a preservagio no processo da loca-

tividade estao em dois projetos:

a) One Block Radius http://oneblockradius.org. Projeto que tra-
balha um documentirio psicogeogrifico, convidando o publico a en-
viar material para o mapeamento da quadra onde vai ser construido
o Novo Museu de Arte Contemporéinea de Nova lorque. As pessoas
cooperam com fotos, videos e dudios, num esquema de colabora¢ao
para um mapeamento fixo. (BRUNET, 2008, p. 220)

b) Texting Glances, em Dublin. Projeto que estrutura QRCODES
em locais determinados da cidade, e dentro dos énibus coletivos. A
idéia é informar, via Bluetooth, fatos, acontecimentos, nomes e situ-

agoes de cada rua ao observador que passa pelos locais.

Falando de mobilidade e territorialidade, Lemos (2009b) afirma
que, com a computagao ubiqua e disseminada em lugares e objetos a

partir dos Location-based technology (LBT) e Location-based services
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(LBS), emerge a nova territorializagao informacional que amplia, trans-
forma e/ou modifica antigas fun¢oes dos lugares. Isso equivale dizer
que o patrimonio total, onde podemos incluir os museus, memoriais,
bibliotecas, arquivos ou — como afirma Lemos (2009b) — um café,
uma praga, um mercado, mesmo dotados de sensores, dispositivos e
redes sem fio continuam sendo um café, uma praga ou um merca-
do. S6 que estes sao transformados pela territorialidade informacio-
nal emergente que, além de manter a situagio demogréfica, refere o
ponto do patriménio.

A mobilidade e locatividade s3o sem diivida os processos propul-
sores da nova etapa da cibercultura, cujas formas de trocas de dados
sobre lugares, pessoas e histérias passam a ser mais aproximadoras,
rdpidas e dinAmicas. Como bem sugere Dodebei (2008), embora o
sentido de acumula¢io nio faga parte do mundo virtual, a digitaliza-
¢ao do patrimdnio permite a constru¢ao de cole¢oes virtuais. E nesse
sentido produz expansio, a exemplo da exposi¢ao “Museus e Milé-
nio”, http://www.mumi.org, promovida pelo Museu da Civilizagao
de Québec em 2000, ainda em rede. Esse exemplo ¢ bastante signi-
ficativo para a nogao do compartilhamento da meméria social, mais
enciclopédica e, digamos, oficial.

O Museu da Civiliza¢ao convidou vdrias institui¢des museoldgi-
cas de todo o mundo para criar ou expor conteddos dos seus acervos
relativos ao século XX no ciberespago. O resultado foi uma exposi¢ao
multifacetada de questdes culturais e patrimoniais de vdrios museus
no mundo. Nesta exposi¢ao colaboraram doze museus de vdrias par-
tes do mundo, inclusive do Brasil. Este tipo de colaboragio, embora
mais raro, ¢ de fundamental importincia, pois permite que os museus
usem a Internet no seu principal objetivo: a globaliza¢ao da cultura.
Infelizmente, a maioria dos museus ainda nao viu a potencialidade
de utilizar a Internet para este tipo de colaboragao interinstitucio-
nal. Para a grande maioria das institui¢oes a Internet serve apenas

como um grande painel para afixar suas informagdes institucionais e
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publicitdrias, e ndo como uma ferramenta de troca e entrelagamento
de referéncias patrimoniais. (OLIVEIRA, 2004, p. 226)

Todo esse processo, que vem das antigas formas de armazena-
mento de dados, passando pelos museus no ciberespago até chegar a
locatividade medidtica, é o que podemos denominar de cibermemd-
ria, que em linhas mais acuradas dirfamos ser o contexto histérico-
social (individual ou coletivo) armazenado e difundido digitalmente,
expandido no ciberespago e pronto para ser atualizado e partilhado
universalmente com o auxilio das TIs. E em outro caminho com-
plementarfamos mais precisamente com as nogoes de preservagio,
armazenamento ¢ atualizagao, com o objetivo de divulgar os fatos e
objetos testemunhais, acumulando, processando e partilhando um
intermindvel banco de dados. Esse processo reflete muito bem o que
parafraseou Le Goff (1996) ao afirmar que o estudo da meméria social
¢ um dos meios fundamentais para abordar os problemas do tempo
e da histdria, relativamente aos quais a memdria estd ora em retrai-

mento, ora em transbordamento.

A memodria a partir do objeto-testemunho

E incontestivel que, independentemente do valor artistico, histérico
ou cientifico dos objetos de museus, memoriais, bibliotecas e arquivos,
o modo de apresentagio dos mesmos tem um papel importante.

A importincia do objeto reside no tipo de relagao que mantém
com o elemento humano, e na valorizagio dessa relagao pela (s) co-
munidade (s), o que ocorre em processos de comunicagio. E preci-
samente esta relagdo que impregna o objeto de vida e lhe confere um
significado cultural, e a valorizagio ¢ que lhe garante um significa-
do social.

Descobrir e nutrir a vida do objeto através de um trabalho cons-

tante de pesquisa e informagao; perceber e evidenciar os seus signi-
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ficados, através de uma linguagem adequada aos diversos interesses
s30 alguns dos objetivos do museu.

O objeto, em um museu, dever ser visto na sua integridade de
estilo, época, pormenores, textura, cor ¢ dimensdes para que haja
uma interagdo entre percepgao e observagio histérica, ou seja, uma
contextualizagdo, que seria a causa entre o apresentar e o aprender.
(BAUDRILLARD, 1973).

Jd nao se trata apenas de discernir, acumular e comercializar dados
e informacoes, mas, sobretudo, de processi-los de forma cada vez mais
diferenciada, cada vez mais excéntrica. A informacio a ser obtida de
dados “brutos” depende, para fazer efeito, de processos de comuni-
cacao criativos. De outro modo os dados ficam mortos, desatualiza-
dos, e a informagio emergente se torna indtil. O seu significado deve
ser criado, inventado, em atos comunicativos.> Sem comunica¢io, a
informagao efetiva, aquela que realmente “faz a diferenga” fica enco-
berta, indistinguivel, apenas armazenada em memdria psiquica e ar-
quivos medidticos. Ela é apenas informagao potencial, e ndo chega a
ser significativa, nao se torna real. A realidade social nao tem outra
maneira de se expressar a nao ser em forma de comunicagio (STO-
CKINGER, 2001, p. 2).

Os CMs e os MDs (museus digitais)* tem a missao de conservar
o patriménio cultural, apresentando as culturas — quer na forma tra-
dicional, quer via “ciber” — dados e informagoes diversos, colhidos
através de um click que disponibiliza a riqueza temdtica dos museus
a turistas, estudantes de todos os graus e pesquisadores.

A reflexdo sobre os conceitos de patrimonio digital e de memd-
ria virtual indica que a digitalizagdo pode ser uma das garantias

da preservagio do patriménio; que a formagao de cole¢ao, ainda
que destituida do atributo de acumulagio, organiza um dominio

3 “No espago do saber, cada descoberta é uma criagio”. (LEVY, 1999a, p.175).

4 Aqui, os cibermuseus (CMs) referenciam os ambientes museolégicos, sistematizados, criados para
funcionar somente no ciberespago. J4 os Museus Digitais (MDs) sao ambientes com interface na ar-
quitetura tradicional (presencial).
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do conhecimento, essencial ao desenvolvimento da comunica-

¢do no ciberespago. (DODEBEI, 2008, p. 31).

O conteuddo social e cultural que as medias cldssicas: museus, ar-
quivos e bibliotecas vém desenvolvendo através dos seus acervos nao

se prende apenas ao olhar “técnico”, mas sim a duas nogdes bdsicas:

a) imanente aos objetos-testemunhos que s3o pesquisados e que
trazem fatos, acontecimentos, valor social, representatividade, etc.

b) o retorno que o observador, seja ele leigo ou cientista, propor-
ciona a sociedade, a academia, aos meios de comunicagao e a prépria
media, enriquecendo os dados informacionais sobre determinados

temas que abrigam a memdria social.

Os suportes que guardam, processam e difundem a meméria his-
torica facilitam e possibilitam a investiga¢io, a ludicidade, o entrete-
nimento, a tristeza, a alegria, a nostalgia, enfim, saudosismos que se
refletem sobre 0 homem e os seus artefatos, os objetos, agora testemu-
nhos divulgados “museologicamente” por infinitos observadores.

Na verdade, os “objetos” s3o construgdes denominadas como tais,
que variam de cultura para cultura. Para autores como Dufrenne
(1998) e Baudrillard (1973), os objetos sao utilitdrios, estéticos, de
uso individual e {ntimo. Gilbert Simondon (1958), por outra via,
trata os objetos como uma gama de tecnicidade que possui cultura
prépria. Esses trés pensadores trazem uma tese em comum, a de que
qualquer coisa pode ser um objeto, e quando diretamente relativa ao
homem estd respaldada no acervo da sua memdria coletiva.

Assim, os museus em web, wap e as midias locativas — e de certa
forma o museu tradicional — tecem trés fatores aproximadores das
culturas do homem e da técnica (SIMONDON, 1958). Primeiro,
quando expandem o conhecimento sobre a meméria social. A di-
vulgagdo de histérias do passado e do presente aumenta o reconhe-

cimento sobre temas, além de evidenciar histérias de vida nao mais

José Cldudio Alves de Oliveira
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pautadas em “grandes personalidades”. Outro detalhe a ser correspon-
dido nesse plano ¢ o das produgoes de fontes para a historiografia,
que trilhard em um maior manancial na busca de fontes temdticas.
O segundo fator é a possibilidade de todo o contetido informacional
dos testemunhos e das histdrias ser compartilhado entre as pessoas no
mundo inteiro e sem grandes burocracias. Significa a troca de dados
e informagoes em redes telemdticas e no ciberespago. O terceiro fa-
tor é a universalidade e democratiza¢io do espago. O reconhecimen-
to de que, a partir da tecnologia, é possivel visitar museus, arquivos
e bibliotecas de qualquer lugar no mundo.

E nao se restringindo aos museus, editar a prépria histéria de vida,
de onde nasceu, em algum lugar da cidade, e disponibilizd-la em de-
terminados lugares como aeroportos ou estradas. Esse fator reflete
exatamente o sentido coletivo da expansio da memdria social, prin-
cipalmente quando ela remete a lugares, pragas, parques etc., num
sentido nao mais individual, mas coletivo e democritico de redese-
nhar e difundir o passado para uma reflexao mais rdpida, continua e

compartilhada do presente.
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