Contar historia é preciso
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Resumo: A narrativa ¢ um dos pilares da
humanidade. As histérias ligam os grupos,
mas reflectem as preocupagées do seu
quotidiano. A arte rupestre é o reflexo de
narrativas que nos escapam, mas que um
trabalho etno-arqueoldégico pode permitir
alguma luz. Por outro lado a museologia
deve também ser um processo de fazer
chegar essas historias, utilizando suportes

visuais que permitam contar boas histérias.
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Abstract: The narrative is one of the pillars
of humanity. The stories connect groups, but,
also, reflect the concerns of their everyday
lives. The rock-art is the reflection of
narratives that escape us, but that an ethno-
-archaeological work may allow some light.
In other hand, museology should also be

a process to reach these stories, using visual
supports that allow to tell good stories.
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1. A fogueira e as narrativas

O que distinguiu a espécie Homo Sapiens dos outros seres do género homo é
a nossa capacidade de contar histérias. A fogueira pode ter funcionado como
elemento catalisador (Wrangham 2010). Agrupados nas noites frias em torno
de uma fogueira um membro predominante do grupo, pela idade, pela sua
valentia como cagador, como xama, contava histdrias de outros tempos, de
cacadas bem-sucedidas, de outros mundos, para 1a do perceptivel e se come-
¢aram a desenvolver. As histdrias uniam os grupos. Davam-lhe a coesdo social
necessaria a sobrevivéncia colectiva. Cada homem e mulher participava de
um grupo. Nao era somente a necessidade de sobrevivéncia quotidiana que
unia os homo sapiens. O nosso cérebro permitia uma linguagem, a imagina-
¢d0, ou seja, a capacidade de criar realidades para além da observavel.

A expressdo das histérias manifestou-se nas dangas, nas cangdes, na ma-
sica e nas representagdes plasticas. As comunidades criaram rituais, que hoje
designamos de perfomativos, onde diferentes “manifestagdes artisticas” con-
tribuiram para narrativas que hoje nos escapam (Lewis-Willians 2002). Fica-
ram imagens da arte rupestre e da arte moével, restos de instrumentos musicais,
como flautas, vestigios de rituais, como ossadas de animais, pegadas humanas,
entre outras, e pouco mais. Faltam-nos as narrativas contadas (Taborin 2004).
Em alguns casos podemos ter acesso a essas narrativas, através de velhas his-
torias que ainda circulam em povos cuja ligacdo ao passado é mais directa,
devido a continuagdes muito longas de ocupagio dos seus territérios. E o caso
dos aborigenes da Australia, ou dos povos indigenas do Brasil. Estudos como
de Cléaudia Borges fazem essa associa¢do, por exemplo, entre arte rupestre e
praticas rituais de povos indigenas do Xingu (Borges 2008). Também a asso-
ciagdo entre pinturas corporais (Vidal 1998) e arte da cestaria de comunidades
indigenas, leva-nos a olhar de outro modo para a arte rupestre. As narrati-
vas estdo encerradas por detras das imagens que hoje observamos (Velthem
2003). Essas historias longinquas chegam-nos de forma fragmentada, mas sdo
importantes para iniciarmos a construc¢do de narrativas. '

Sao histdrias que parecem responder a problemas concretos das comuni-
dades, a questdo da morte (Lewis-Willians 2002), da continuagédo e da sobre-
vivéncia do grupo, de grandes cagadas, histérias das origens, rituais de pas-
sagem, estavam entre as narrativas mais populares, cujos xamas deviam, em
muitos casos, serem os veiculos da mensagem (Fausto 2001).

Como se comegou por afirmar no inicio deste texto, foi em torno das fo-
gueiras que nos tornamos humanos. As “fogueiras” foram-se transformando,
bem como os processos de registo (Gongalves 2013a). A escrita permitiu fi-
xar histdrias e hoje temos narrativas, desde a mais distante antiguidade com
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escrita, no inicio da civilizacdo da mesopotamia, com a Epopeia de Gilgamesh,
datada de cerca de 2750 a.C. Como refere o proprio texto no seu inicio:

Proclamarei ao mundo os feitos de Gilgamesh. Eis o homem para quem todas
as coisas eram conhecidas; eis o rei que percorreu as nagdes do mundo. Ele era
sabio, ele viu coisas misteriosas e conheceu segredos. Ele nos trouxe uma histo-
ria dos dias que antecederam o dilvio. Partiu numa longa jornada, cansou-se,
exauriu-se em trabalhos e, ao retornar, descansou e gravou na pedra toda a sua
historia. (Epopeia de Gilgamesh, Prologo).

E significativa esta tltima frase porque nos remete para a necessidade re-
gistar as narrativas. Logo na primeira historia escrita, uma das fontes da Biblia,
que lida como fonte histérica, nos conduz a muitas das histdrias da alta antigui-
dade. A esséncia desta narrativa estd na principal preocupagio da humanidade
que é a questdo da morte. Gilgamesh vai a0 mundo dos mortos e regressa.

Os mitos da antiguidade classica sdo particularmente ricos nesta questio
da morte, sendo uma das narrativas mais significativas a de Dionisio/Baco,
pela sua ligagao a uma planta: a vinha. Esta planta passa por dois estadios. No
inverno hiberna, apresentando-se como um cepo morto e na primavera, do
nada, renasce, produzindo uma abundante folhagem e o seu fruto, no final
do verao, atinge a maturagdo. A sua associagao a Dionisio/Baco remete-nos
para a morte e o renascer da natureza, todos os anos na primavera (Gongalves
2013b). Também a Pascoa significa isso, a Morte e Ressurei¢ao de Cristo.

No Piaui uma lenda indigena revela muitos segredos. Basicamente a lenda
conta a histéria de Miridan, uma bela jovem da tribo dos Acaroas, que habita-
va as margens do rio Paraim. Foi escolhida dos deuses, pelo que Miridan nun-
ca poderia casar-se. Somente o velho pajé Piauiguara sabia que, caso Miridan
conhecesse o amor, teria um membira (filho, na lingua Tupi) que ndo poderia
sobreviver. Foi o que ocorreu e nido sabia como ocultar o filho e com pavor que
fosse imolado, Miridan pousou-o num cesto e largou a crianga no rio Paraim.
A natureza ndo gostou, o céu escureceu fazendo descer um raio que trespas-
sou na terra abrindo uma fenda, por onde brotou agua, até se formar uma
grande lagoa, hoje designada de Parnagud. Entdo Miridan, com saudades do
filho, atirou-se & agua para ficar com ele. Segundo a lenda, o membira vivia no
fundo da lagoa, protegido pelas iaras. Somente sai nas tardes de margo, para
anunciar o inverno no Parnagud. Conta ainda a lenda que, no dia em que falar,
serd enviado de Tupd para prever o fim do mundo (Britto 1960).

Esta narrativa, sendo triste, contém muitos elementos signiﬁcativos. A esco-
lha de Miridan para servir os deuses e ficar virgem. O ter um filho ilegal, que a
condenava. O deitar o filho as dguas num cesto. O desespero da mée em perder
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o filho. Unem a outras historias de outros lugares, bem longinquos desde logo
as histérias de Moisés e de Romulo e Remo, fazendo trespassar a ideia de uma
humanidade com rituais semelhantes, mas com as mesmas preocupagoes.

2. Espacos museoldgicos: novas fogueiras
de encontro para ouvirmos historias

Os museus sdo espagos de memoria, onde se contam histdrias. Neste proces-
so a palavra, o texto, o objecto, a imagem sdo elementos para a construgio
de historias, das nossas memdrias. Vou aqui abordar a importancia das ima-
gens que reconstroem ambientes perdidos, particularmente importantes para
contextos arqueoldgicos e sobretudo pré-historicos, os mais longinquos, em
termos temporais. A arte rupestre que hoje observamos leva-nos a sociedades
cujo mundo imaterial nos escapa e do mundo material os vestigios sdo escas-
so0s. Mas ha que ter a capacidade de introduzir narrativas que contextualizem
o observado, em contextos naturais. A palavra e as imagens sdo centrais. A
palavra nas visitas guiadas. As imagens em contexto de museu, mas também
podem ser utilizadas no contexto de visita guiada. No processo de construgéo
de imagens de reconstituicdo de ambientes é essencial uma complementarida-
de entre especialistas e artistas (Gongalves e Castro 2008).

Dé-se aqui como exemplo o trabalho realizado na cidade Evora e na vila
de Sesimbra (Portugal). A primeira cidade tem, na sua regido, um grande
conjunto megalitico, com monumentos muito significativos para este perio-
do: Conhecemos os monumentos, mas pouco se sabe sobre as pessoas que os
construiram. As investiga¢des levadas a cabo por Manuel Calado tém permi-
tido nos tltimos anos um conhecimento mais profundo sobre a relagdo entre
habitat e monumentos. Isso tornou possivel construir uma exposi¢iao deno-
minada Megalithica Ebora, onde foi possivel através de maquetas, ilustragdes e
realidade virtual reconstituir acampamentos, aldeias, monumentos e ambien-
tes quotidianos das populagdes que ergueram esses grandes monumentos.

Outro caso, em Sesimbra, no castelo medieval realizou-se também o mes-
mo. Trata-se de um castelo, cujo contexto urbano se perdeu. Construido no
século XIII, no século XVI foi quase abandonado, a favor da povoacéio junto
do mar. Com maquetas e ilustragdes foi possivel tragar o seu aspecto medieval
e assim devolver aos publicos a imagem que teve nesses tempos aureos.

Estes processos sdo importantes para nos ajudar a contar histdrias. A mu-
seologia ¢ uma contadora de histdrias onde os objectos, 0os monumentos sio
parte da narrativa. Ha outros processos, além da exposi¢do, continuando a ser
museoldgicos, como o filme ou a banda desenhada. Veja-se a este prop6sito
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como exemplo o trabalho do artista plastico Sérgio Macedo sobre os povos
indigenas do Brasil, onde a ilustragdo permite contextualizar povos e as suas
lendas através da banda desenhada. Trata-se de um trabalho artistico, com um
olhar etnografico (Macedo 2012 e Pereira 2014).

Contar histdrias é preciso, para que o patrimoénio seja de novo vivido. A
nossa funcéo é integrar os publicos nos contextos dos periodos em que o pa-

trimonio foi edificado.
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