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IMPACTO ESPERADO

A presente dissertacdo apresenta um impacto potencial para a sociedade em ambito
cientifico, sociocultural e tecnoldgico. Pode-se relacionar tal impacto aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 10 e 16. Referente ao ODS 10 — reducdo das
desigualdades —, espera-se contribuir com a meta 10.2: “empoderar e promover a inclusao
social, econdmica e politica de todos, independentemente da idade, género, deficiéncia,
raga, etnia, origem, religido, condigdo econémica ou outra”. A Folksonomia pode promover
praticas mais inclusivas em museus, e instituicbes como o Museu da Pessoa também
podem promover a inclusao social das comunidades de interesse como um todo. Acerca
do ODS 16 — paz, justica e instituicoes eficazes — espera-se contribuir com a meta 16.10:
“Assegurar 0 acesso publico a informagéo e proteger as liberdades fundamentais, em
conformidade com a legislacdo nacional e os acordos internacionais”. A Curadoria Digital,
em conjunto com a Folksonomia, pode proporcionar a preservacdo € 0 acesso a
informacéo, por meio das acfes do Ciclo de Vida da Curadoria Digital. De modo geral, a
presente dissertacao busca contribuir com a Museologia, ao propor o uso da Folksonomia
em um museu virtual, e com a Curadoria Digital, ao propor novas perspectivas ao Ciclo
de Vida da Curadoria Digital. Além disso, esta pesquisa busca contribuir com a Ciéncia
da Informacao e com a linha de pesquisa Informacéo e Tecnologia, do Programa de Pos-
Graduacdo em Ciéncia da Informacdo (PPGCI) da Unesp de Marilia, ao propor novas
abordagens da Curadoria Digital e da Folksonomia. Nesse sentido, o impacto dessa
pesquisa se deve a necessidade de abordagens mais sociais e participativas em museus
e, para tanto, propde novas formas de acesso, compartihamento e tratamento da
informag&o em webmuseus.

EXPECTED IMPACT

The present dissertation presents a potential impact for society in the scientific,
sociocultural and technological scope. Such an impact can be related to the Sustainable
Development Goals (SDG) 10 and 16. Regarding SDG 10 — reduction of inequalities —, it
is expected to contribute to goal 10.2: “to empower and promote the social, economic and
political inclusion of all , regardless of age, gender, disability, race, ethnicity, origin, religion,
economic or other status”. Folksonomy can promote more inclusive practices in museums,
and institutions such as Museu da Pessoa can also promote the social inclusion of
communities of interest as a whole. Regarding SDG 16 — peace, justice and effective
institutions — it is expected to contribute to target 16.10: “Ensure public access to
information and protect fundamental freedoms, in accordance with national legislation and
international agreements”. Digital Curation, together with Folksonomy, can provide the
preservation and access to information, through the actions of the Digital Curation Life
Cycle. In general, this dissertation seeks to contribute to Museology, by proposing the use
of Folksonomy in a virtual museum, and to Digital Curation, by proposing new perspectives
to the Life Cycle of Digital Curation. In addition, this research seeks to contribute to
Information Science and to the Information and Technology research line of the Graduate
Program in Information Science (PPGCI) at Unesp in Marilia, by proposing new
approaches to Digital Curation and Folksonomy . In this sense, the impact of this research
is due to the need for more social and participatory approaches in museums and, therefore,
proposes new ways of accessing, sharing and processing information in webmuseums.
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RESUMO

A Web 2.0 trouxe a necessidade de organizacao e preservacado da informacdo em
plataformas digitais por meio da Curadoria Digital. A Folksonomia - uma forma de
catalogacao colaborativa na Web 2.0 — nesse sentido, pode ser uma ferramenta para
a Curadoria Digital, pois além de proporcionar o acesso a informacao ela pode ser
utilizada como um elemento de preservacao de objetos informacionais digitais. A Web
2.0 também possibilitou a realizacdo de processos colaborativos em museus, como
ocorre no Museu da Pessoa, que possui acervo composto por historias de vida. A
presente pesquisa questiona: Quais as relagbes entre preservacdo e acesso ha
Curadoria Digital? Quais as relacdes entre a Folksonomia e a Curadoria Digital?
Como a Folksonomia se insere no contexto da preservacdo? Como o Museu da
Pessoa realiza a Curadoria Digital em seu site? Como a Folksonomia pode ser
utilizada pelo Museu da Pessoa? Dessa forma, este estudo busca demonstrar que a
Folksonomia funciona como elemento de preservacdo na Curadoria Digital e n&o
apenas de acesso, por meio da proposta de uso da Folksonomia no site do Museu da
Pessoa. Para tanto, os objetivos especificos desta pesquisa sdo: explicar a relagdo
entre acesso e preservacdo na Curadoria Digital, por meio da contextualizacdo da
Curadoria Digital na Ciéncia da Informacdo e da andlise dos principais conceitos e
discussdes sobre o tema; explicar as relacdes entre Folksonomia e Curadoria Digital
através de reflexdes acerca do Ciclo de Vida da Curadoria Digital; inserir a
Folksonomia, que classicamente é definida enquanto um elemento para o acesso, no
contexto da preservacao; realizar um estudo de caso do Museu da Pessoa com o
intuito de identificar possibilidades de aplicacdo da Folksonomia em seu site; propor o
uso da Folksonomia como um elemento de preservacao a ser utilizado pelo Museu da
Pessoa e demonstrar onde ela poderia ser aplicada. Esta pesquisa se justifica pela
necessidade de processos colaborativos nas etapas da curadoria digital, referentes a
preservacao e pela necessidade de maior participacdo das pessoas n0Ss processos
técnicos de recuperacdo da informacdo. A partir das analises realizadas no site do
Museu da Pessoa, foi possivel concluir que a Folksonomia beneficiaria 0 Museu se
aplicada diretamente ao acervo de histérias de vida. Também foi possivel concluir que
a Folksonomia proporciona uma maior participacao das comunidades de interesse nos
processos técnicos e nas acdes da Curadoria Digital. Tal participacdo, compreendida
enguanto a principal motivacdo para o uso da Folksonomia, faz-se essencial diante
da necessidade de aproximacao entre os sujeitos informacionais e os profissionais da
informacé&o, além de contribuir para a recuperacdo, o compartilhamento e a criacao
de novos conhecimentos.

Palavras-chave: Informagédo e Tecnologia. Folksonomia. Curadoria Digital.
Catalogacéo Colaborativa. Museu da Pessoa.



ABSTRACT

Web 2.0 brought the need to organize and preserve information on digital platforms
through Digital Curation. Folksonomy - a form of collaborative cataloging on Web 2.0
- in this sense, can be a tool for Digital Curation, as in addition to providing access to
information, it can be used as an element of preservation of digital informational
objects. Web 2.0 has also made it possible to carry out collaborative processes in
museums, as in the Museum of the Person, which has a collection composed of life
stories. This research questions: What are the relations between preservation and
access in Digital Curation? What are the relations between Folksonomy and Digital
Curation? How does Folksonomy fit into the context of preservation? How does the
Museum of the Person carry out Digital Curation on its website? How can Folksonomy
be used by the Museum of the Person? Thus, this study seeks to demonstrate that
Folksonomy works as a preservation element in Digital Curation and not just access,
through the proposal to use Folksonomy on the Museu da Pessoa website. Therefore,
the specific objectives of this research are: to explain the relationship between access
and preservation in Digital Curation, through the contextualization of Digital Curation
in Information Science and the analysis of the main concepts and discussions on the
subject; explain the relationship between Folksonomy and Digital Curation through
reflections on the Life Cycle of Digital Curation; insert Folksonomy, which is classically
defined as an element for access, in the context of preservation; carry out a case study
of the Museum of the Person in order to identify possibilities for applying Folksonomy
on its website; propose the use of Folksonomy as a preservation element to be used
by the Museum of the Person and demonstrate where it could be applied. This
research is justified by the need for collaborative processes in the stages of digital
curation, related to preservation and by the need for greater participation of people in
the technical processes of information retrieval. From the analyzes carried out on the
Museum of the Person website, it was possible to conclude that Folksonomy would
benefit the Museum if applied directly to the collection of life stories. It was also
possible to conclude that Folksonomy provides greater participation of communities of
interest in the technical processes and actions of Digital Curation. Such participation,
understood as the main motivation for the use of Folksonomy, is essential in view of
the need for approximation between informational subjects and information
professionals, in addition to contributing to the recovery, sharing and creation of new
knowledge.

Key words: Information and Technology. Folksonomy. Digital Curation. Collaborative
Cataloging. Museum of the Person.
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1 INTRODUCAO

O advento das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC), como
consequéncia do boom informacional p6és Segunda Guerra Mundial, trouxe novas
necessidades e possibilidades no que toca os processos infocomunicacionais. Nesse
contexto, surgiu a Ciéncia da Informacé&o (Cl), uma ciéncia de carater interdisciplinar
que apresenta forte ligagdo com a tecnologia da informacdo, de enfoque
predominantemente social e humano e que apresenta como objeto o estudo e a
analise das caracteristicas e processos de informacédo (LE COADIC, 2004).

Devido as constantes transformacées das TIC, houve uma maior preocupac¢ao
com a representacao e a organizacdo do conhecimento, sobretudo apds a chegada
da Web (NASCIMENTO, 2015). Nela, as informacfes ndo se encontram apenas de
forma estatica, mas de maneira dinamica e hipertextual, e transformou o internauta
em um produtor de conteddos, e ndo somente um consumidor. Tais aspectos
destacam a colaboracdo e o compartilhamento, préoprios da Web 2.0 (JORENTE;
PADUA; SANTAREM SEGUNDO, 2017).

A Web 2.0 - ou Web Social — pode ser definida como uma transformacéo da
Web enquanto plataforma, que apresenta a oportunidade de criacéo de aplicativos e
ferramentas que utilizam a inteligéncia coletiva para aprimorar seus produtos e
servicos. A Web 2.0 busca transformar a Web em um ambiente acessivel e
colaborativo, no qual os internautas podem acessar, compartilhar e produzir
informacdes (COUTINHO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2007).

Primo, em seu capitulo O aspecto relacional das interacbes na Web 2.0, de
2008, salientou que a Web 2.0 apresenta aspectos sociais relativos a processos de
trabalho coletivo, troca de conhecimento, producéo e circulacdo de informacdes e de
conhecimentos. Segundo o autor, ao se tratar da Web 2.0 deve-se considerar ndo
apenas a perspectiva tecnologica do conceito, mas também as interacdes que
ocorrem na Web 2.0 enquanto plataforma (PRIMO, 2008). Dentre estas interacdes
destaca-se a Folksonomia, uma forma de categorizagéo de objetos informacionais de
forma colaborativa na Web (WAL, 2007).

A Folksonomia esté inserida em um contexto pés-custodial por proporcionar a
horizontalizacdo dos processos infocomunicacionais. O paradigma poés-custodial

apresenta a informagéo como fator mais importante, e pressupde que os sistemas de
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recuperacédo da informacéo ndo podem ser construidos de forma isolada, pois deve-
se considerar as necessidades reais dos sujeitos informacionais (SANTOS, 2018).

As unidades de informacdo, bem como os profissionais da informacao, se
depararam com a necessidade de se adaptar a essa realidade complexa (LEMOS;
JORENTE; NAKANO, 2014). Os profissionais da informacéo devem, desse modo, ser
capazes de compreender a complexidade dos processos informacionais nesse novo
paradigma, no qual também esta presente a produc¢éo coletiva do conhecimento.

Destaca-se a questao da memoaria coletiva, que, segundo Henriques (2004), &
de importancia significativa no contexto dos museus, uma vez que a memoria nestas
unidades de informacdo ndo é apenas referente a objetos, mas principalmente as
pessoas. Ainda segundo a mesma autora, 0s objetos informacionais presentes em um
acervo museoldgico representam a memoria coletiva de determinado grupo, e por este
motivo, € importante que estes objetos informacionais ndo sejam dissociados da
memoria do grupo social ao qual ele pertencia (HENRIQUES, 2004).

De acordo com Henriques (2004), a memaria coletiva é patrimonio intangivel
de uma comunidade, e cabe aos museus preservar a memoria das pessoas, nao
apenas dos objetos. A autora afirma que os museus sdo espacos de memoria e de
poder, uma vez que atuam com o patriménio e a memoria de diversas comunidades,
além de representarem relacdes de poder por meio dos processos de selecédo e
musealizacao.

A Web trouxe uma nova perspectiva para a Museologia, uma vez que ela pode
aproximar as pessoas dos museus, e tornar seus processos mais colaborativos, como
é feito pelo Museu da Pessoa (HENRIQUES, 2004). O Museu da Pessoa “é um museu
virtual e colaborativo de histéria de vida” (MUSEU DA PESSOA, 2022), e por seu
carater essencialmente colaborativo esta inserido na Web 2.0 e no contexto pos-
custodial. Nele, as pessoas podem preservar suas histérias de vida e montar colecées
na propria plataforma do Museu, sendo, assim, curadoras de seus préprios contetudos.

Na Web 2.0 apresentam-se elementos que propdem diversas formas de
interacdo e novos espagcos de atuacdo para 0s equipamentos culturais e,
consequentemente, para os profissionais da informacéo. Permitiu-se no ambiente 2.0
uma relacdo muito mais proxima entre o internauta e os ambientes digitais da
informacé&o e, por meio de processos variados de verificacdo das interacdes, ainda é
possivel saber como as pessoas classificaram determinado objeto informacional e

como buscariam por ele em uma plataforma digital.
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Contudo, a complexidade dos objetos digitais ocasionou a necessidade da
Curadoria Digital (CD) porque tais objetos informacionais necessitam de diferentes
metodologias para seu tratamento e gestdo, jA que apresentam caracteristicas
distintas dos documentos tradicionais (FREIRE; SALES; SAYAOQ, 2020).

1.1 Problema

A Web 2.0 buscou transformar a Web em um ambiente de acesso facilitado e
colaborativo, em que os internautas podem acessar, compartilhar e produzir
informac6es (COUTINHO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2007). Assim, a segunda fase da
Web apresentou novas possibilidades aos profissionais da informagédo e
equipamentos culturais, uma vez que os ambientes Web 2.0 proporcionaram uma
aproximacdo entre os internautas e os profissionais e instituicbes anteriormente
citados.

No entanto, conforme explicitado anteriormente, a complexidade dos objetos
digitais presentes na Web apresentou novas demandas, uma vez que estes objetos
informacionais necessitam de métodos e técnicas distintos para seu tratamento, sua
gestdo e sua preservacdo (FREIRE, SALES, & SAYAO, 2020). Ou seja, esta
complexidade ocasionou a necessidade da Curadoria Digital (CD).

Uma das facetas dessa complexidade, a Folksonomia, classicamente definida
como uma forma de indexacgéo colaborativa na Web 2.0 (WAL, 2005), possibilitou essa
interacdo entre os internautas e os profissionais da informacéao.

Destaca-se, diante de tal cenério, que os equipamentos culturais — como 0s
museus — demandam novas perspectivas sobre as formas de interacdo com as
comunidades de interesse, e a Folksonomia pode contribuir de forma significativa
nesse contexto.

De acordo com Wagensberg (2001), ensinar, formar, informar e proteger o
patriménio sdo alguns dos atributos dos museus, mas nao sua prioridade. A
prioridade, segundo o autor, é causar mudangas nos individuos entre o antes e o
depois da visita ao museu, de modo que suas atitudes mudem em relagdo ao museu
e, principalmente, em outras atividades de suas vidas, uma vez que “o museu oferece
mais perguntas do que respostas” (WAGENSBERG, 2001, néo paginado, traducao

nossay).
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Museus sao instrumentos de mudanca individual e social e, desse modo,
ressalta-se a importancia de novas praticas museologicas (WAGENSBERG, 2005) -
praticas colaborativas que proporcionem uma maior interagdo entre 0s museus e as
comunidades de interesse, conforme explicitou Wagensberg (2005) “Na museologia,
como um todo, tudo é conversa. A interatividade € uma forma de conversa. O
pensamento é uma auto-conversa. O trabalho em equipe tem como base a conversa”
(WAGENSBERG, 2005, p.7).

Nesse sentido, segundo 0 mesmo autor, é essencial que os museus conhecam
seu publico, sua comunidade de interesse, atentando-se as necessidades de tal
publico, uma vez que, devido a sua caracteristica de integrar - e ndo excluir - pode
“desenvolver a identificagao coletiva” (WAGENSBERG, 2005, p.19).

O Museu da Pessoa, um museu virtual e colaborativo, apresenta essas
perspectivas colaborativas para a Museologia. Nele, o publico € o criador do acervo,
sendo o foco a musealizacdo das historias de vida, o que cria um museu aberto e
construido em rede (MUSEU DA PESSOA, 2019).

No entanto, ainda que o Museu da Pessoa seja essencialmente colaborativo, a
instituicdo nao utiliza a Folksonomia em seu acervo. A Folksonomia poderia ampliar
as formas de interacéo entre as comunidades de interesse e 0 acervo do Museu, além
de contribuir com sua Curadoria Digital, em acfes de acesso e preservacao.

Diante da problemética apresentada e tendo em vista as principais
caracteristicas da Folksonomia e da Curadoria Digital, a presente pesquisa questiona:

e Quais as relacdes entre preservacao e acesso na Curadoria Digital?
e Quais as relacdes entre a Folksonomia e a Curadoria Digital?

e Como a Folksonomia se insere no contexto da preservagao?

e Como o Museu da Pessoa realiza a Curadoria Digital em seu site?

e Como a Folksonomia pode ser utilizada pelo Museu da Pessoa?

1.2 Proposicao

Fundamentada pelas bases da Ciéncia da Informacédo (Cl), esta pesquisa
buscou demonstrar que a Folksonomia funciona como elemento de preservacéo, e
nao apenas de acesso, e que ela pode ser utilizada como um recurso de Curadoria

Digital pelo Museu da Pessoa, para auxiliar na constru¢cao do conhecimento coletivo.
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1.3 Justificativa

Justifica-se a relevancia da presente pesquisa em diferentes contextos. No
ambito cientifico, justifica-se pela necessidade de processos colaborativos nas etapas
da Curadoria Digital, principalmente nas referentes a preservacdo. Desse modo,
contribui com a Curadoria Digital ao propor novas perspectivas ao Ciclo de Vida da
Curadoria Digital. Contribui, também, com a Museologia, ao propor o uso da
Folksonomia em um museu virtual.

Além disso, esta pesquisa busca contribuir com a Ciéncia da Informacao e com
a linha de pesquisa Informacédo e Tecnologia do Programa de Pés-Graduacdo em
Ciéncia da Informacéo (PPGCI) da Unesp de Marilia, ao propor novas abordagens da
Curadoria Digital e da Folksonomia.

No contexto sociocultural, justifica-se pela necessidade de maior participacao
das pessoas nos processos técnicos de recuperacdo da informacéo realizados em
equipamentos culturais como arquivos, bibliotecas e museus. Além disso, a
Folksonomia proporciona uma maior participacdo das comunidades de interesse nos
processos técnicos realizados em unidades de informacédo e das acdes da Curadoria
Digital. Tal participacdo, vista enquanto a principal motivacdo para o uso da
Folksonomia, € essencial diante da necessidade de aproximacdo entre as
comunidades de interesse e os profissionais da informacao, além de contribuir para a
recuperacédo, o compartilhamento e a criacdo de novos conhecimentos.

O Museu da Pessoa também proporciona essa interacdo com as comunidades
de interesse, uma vez que considera que todas as histérias sao importantes, além de
possibilitar que os sujeitos se tornem produtores e curadores de seus acervos, e
participem de atividades essenciais do Museu. Desse modo, justifica-se a relevancia
desta pesquisa no que se refere a necessidade de abordagens mais sociais e
participativas em museus, tendo como principal exemplo de tais abordagens o Museu
da Pessoa. Além disso, justifica-se por propor novas formas de acesso,

compartilhamento e tratamento da informacdao em webmuseus.
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1.4 Objetivo geral

O estudo pretendido busca demonstrar que a Folksonomia funciona como
elemento de preservacéo na Curadoria Digital e ndo apenas de acesso, por meio da

proposta de uso da Folksonomia no site do Museu da Pessoa.

1.5 Objetivos especificos

Os obijetivos especificos desta pesquisa séo:

e Apresentar a relagdo entre acesso e preservagao na Curadoria Digital, por
meio da contextualizagcdo da Curadoria Digital na Ciéncia da Informacé&o e da
andlise dos principais conceitos e discussdes sobre o tema;

e Explicitar as relacdes entre Folksonomia e Curadoria Digital através de
reflexdes acerca do Ciclo de Vida da Curadoria Digital;

e Inserir a Folksonomia, que classicamente é definida enquanto um elemento
para o0 acesso, no contexto da preservacao;

e Realizar um estudo de caso do Museu da Pessoa com o intuito de identificar
possibilidades de aplicacdo da Folksonomia em seu site;

e Propor o uso da Folksonomia como um elemento de preservacdo a ser

utilizado pelo Museu da Pessoa e demonstrar onde ela poderia ser aplicada.

1.6 Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa estao
sistematizados no mapa conceitual a seguir (Figura 1).
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Figura 1- Mapa conceitual dos procedimentos metodoldgicos

A FOLKSONOMIA COMO ELEMENTO DE PRESERVACAO NA CURADORIA DIGITAL: UM ESTUDO DE CASO DO MUSEU DA PESSOA
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Fonte: elaborado pela autora.

Conforme apontado no mapa conceitual acima (Figura 1), a presente pesquisa
é de natureza qualitativa. Segundo Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa qualitativa
utiliza diferentes abordagens para compreender diversos fenbmenos sociais, sendo o
pesquisador, nesse contexto, sujeito e objeto das pesquisas. A pesquisa qualitativa
preocupa-se com elementos da realidade que ndo podem ser quantificados, e busca
compreender e explicar a dindmica das relacdes sociais (GERHARDT; SILVEIRA,
2009).

Quanto a sua tipologia, esta pesquisa pode ser considerada como exploratéria.
Severino (2007) afirmou que a pesquisa exploratéria busca coletar informacfes sobre
0 objeto de pesquisa. Gil (2008) apontou que as pesquisas exploratérias tém como
principal objetivo o desenvolvimento e esclarecimento de conceitos e ideias para a
construgdo de hipoteses e problemas mais precisos. Grande parte das pesquisas
exploratdrias utilizam como principais métodos e procedimentos o levantamento
bibliografico e documental, as entrevistas e os estudos de caso; e apresentam
inicialmente uma investigacao mais ampla, que no decorrer da pesquisa se delimita e
permite novas discussodes (GIL, 2008).

Foram utilizados dois métodos: Design Thinking e Estudo de Caso. Segundo

Yin (2001, p.32), o Estudo de Caso é “[...Juma investigacdo empirica que investiga um
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fendbmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando
os limites entre o fenémeno e o contexto ndo estao claramente definidos”. De acordo
com os conceitos apresentados por Yin (2001), esta pesquisa se classifica como
estudo de caso Unico do tipo exploratorio. O método foi utilizado para compreender
como sdo desenvolvidas as acdes de Curadoria Digital no Museu da Pessoa, e se
apoiou em 3 fontes de evidéncia:
e Documentacdo: documentacdo do Museu da Pessoa - plano
museoldgico e politica de preservagao;
e Observacao direta: observacdo da Curadoria Digital e dos processos
colaborativos do site do Museu da Pessoa;
e Registro em arquivo: acervo e documentos presentes no site do museu.

Além do Estudo de Caso, o Design Thinking também foi utilizado no estudo,
sendo um método complexo que busca encontrar solu¢cdes por meio de ideias
baseadas no design, e que possam ser efetivamente implementadas (NAKANO;
OLIVEIRA; JORENTE, 2018). O Design Thinking foi utilizado para propor a
Folksonomia como um elemento de preservacéo que pode ser utilizado na Curadoria
Digital do Museu da Pessoa. O método possui trés fases distintas: fase de imerséo,
fase de ideacéo e fase de prototipacéo.

A fase de imersdo busca identificar problemas e necessidades. O estudo de
caso foi utilizado nesta fase do Design Thinking. J& a fase de ideac&o consiste no uso
de elementos de design para encontrar solugdes para os problemas identificados na
fase anterior. A fase de prototipacédo envolve o desenvolvimento de uma proposta de
solucdo para os problemas identificados anteriormente (NAKANO; OLIVEIRA;
JORENTE, 2018).

As técnicas utilizadas para a coleta de dados foram a reviséo de literatura e a
observacédo participante. Foi realizada uma revisdo de literatura sobre as tematicas
propostas e a observacao do site do Museu da Pessoa. Ja os instrumentos utilizados
para a coleta de dados foram: roteiro de observacdo e as fontes de evidéncia do
estudo de caso. O quadro a seguir (Quadro 1) apresenta o roteiro de observacéo

utilizado na pesquisa.
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Quadro 1 - Roteiro de observacéo

Roteiro de observacéao do site do Museu da Pessoa

Quais sao as péaginas presentes no site?

Quais sao os principais elementos presentes em cada uma delas?

Como ¢é a disposicao do contetudo das paginas?

O site possui links para as midias sociais do Museu?

Como o internauta pode interagir com o contetdo do site?

Como o internauta pode colaborar com o site?

E possivel adicionar etiquetas a algum objeto informacional? Se sim, como? Se
ndo, onde esse recurso poderia ser aplicado?

NogahrwbdE

Fonte: elaborado pela autora.

O roteiro de observagao apresenta os principais aspectos analisados no site do
Museu da Pessoa.

Referente a andlise de dados, a técnica utilizada foi o visual thinking e os
instrumentos foram o mapa conceitual e os quadros explicativos. O visual thinking, ou
pensamento visual, € uma técnica prépria do Design Thinking, que permite a
expressdo visual das ideias para uma melhor compreensdo. Para tanto, um dos
instrumentos utilizados nesta técnica € o mapa conceitual (como o apresentado na
Figura 1), que permite a visualizacdo das relacfes entre diferentes conceitos e
processos (NAKANO; OLIVEIRA; JORENTE, 2018). O visual thinking possibilitou a
construcdo de um mapa conceitual para a visualizacdo da estrutura das paginas do
site do Museu. Depois, foram utilizados quadros para demonstrar como a Folksonomia
pode ser utilizada pelo Museu da Pessoa.

Nesse contexto, foram etapas desta pesquisa:

12 etapa — levantamento bibliogréfico: selecao da bibliografia relevante para
o estudo, com o objetivo de formar um referencial teérico. Foram fontes de pesquisa:
livros, bases de dados, revistas e periddicos cientificos e o site do Museu da Pessoa.
A principio, foram utilizadas as bases de dados Brapci - Base de Dados Referencial
de Artigos de Periédicos em Ciéncia da Informacéo?, Periédicos Capes - Portal de
Periédicos, da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior?,

Scopus® e Web of Science?, por apresentarem destaque na area da Ciéncia da

Lhttp://www.brapci.inf.br/

2 http://www.periodicos.capes.gov.br/
3 https://www.scopus.com/home.uri

4 http://Iwww.webofknowledge.com/
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Informacado. Para a selecdo do material bibliografico foram utilizados dois critérios:
analise do titulo, das palavras-chave e do resumo, escolhidos de acordo com as
tematicas mais relevantes para o estudo proposto.

22 etapa — leitura e andlise: selecionada a bibliografia, o material foi lido, fichado
e analisado para formar um referencial tedrico que permitiu discussdes sobre os temas
da pesquisa.

32 etapa — construcao do referencial tedrico sobre Curadoria Digital: apos a
andlise, o referencial tedrico sobre Curadoria Digital foi elaborado considerando as
relagdes entre acesso e preservacgao.

43 etapa — construcao do referencial teérico sobre Folksonomia: o referencial
sobre a Folksonomia foi construido de modo a compreender suas relagbes com a
Curadoria Digital e inseri-la no contexto da preservagéo.

52 etapa — estudo de caso do Museu da Pessoa: foi realizado um estudo de
caso do Museu da Pessoa a fim de observar as ac6es de Curadoria Digital presentes
em seu site.

62 etapa — propor o uso da Folksonomia no Museu da Pessoa: a partir do
referencial tedrico e do estudo de caso do Museu da Pessoa, foi realizada uma anélise
para propor o uso da Folksonomia no Museu da Pessoa.

As etapas de 1 a 5, correspondem a fase de imersao do Design Thinking, uma
vez que, por meio da revisdo de literatura e do Estudo de Caso foi possivel
contextualizar as tematicas propostas e compreender o funcionamento do site do
Museu da Pessoa, sob a perspectiva da Curadoria Digital. A etapa 6 contempla as
fases de ideacéao e prototipacao, ja que compreende a analise dos resultados obtidos
nas outras etapas, para propor, por meio do visual thinking, o uso da Folksonomia no
site do Museu da Pessoa.

Os métodos e técnicas selecionados para a pesquisa atenderam aos objetivos

da seguinte forma (Quadro 2):
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Quadro 2 - Relacéo entre objetivos da pesquisa e métodos

Objetivos Métodos Técnicas e
instrumentos
Analisar a relagdo entre | Design thinking: fase de Revisao de literatura

acesso e preservacao na | imerséo
Curadoria Digital

Analisar as relacdes entre | Design thinking: fase de Revisdo de literatura
Folksonomia e Curadoria | imerséo

Digital

Inserir a Folksonomia no | Design thinking: fase de Revisdo de literatura

contexto da preservacdo | imerséo

Realizar um estudo de | Design thinking: fase de Fontes de evidéncia:
caso do Museu da|imersao documentacéo,
Pessoa Estudo de Caso observacao direta e

registro em arquivo
Roteiro de observacéo

Propor o0 uso da | Design thinking: fase de Visual thinking
Folksonomia no Museu | ideagéo Mapa conceitual
da Pessoa Design thinking: fase de Quadros

prototipacéo

Fonte: elaborado pela autora.

Pode-se afirmar que os métodos e técnicas escolhidos para a realizacdo da
pesquisa apresentaram todos 0s instrumentos necessarios para a coleta e analise dos
dados.

O Design Thinking é um método complexo que viabiliza propostas de novas
ideias que sejam realmente aplicaveis e que possam solucionar problemas reais.
Como a necessidade de maior participacdo das pessoas nos processos técnicos de
recuperacédo da informacéo, que pode ser solucionada pelo uso da Folksonomia.

O Estudo de Caso permitiu a compreenséo do funcionamento do site do Museu
da Pessoa e de seus processos de Curadoria Digital. Este método também possibilitou
uma melhor visualiza¢do de uma possivel aplicacdo da Folksonomia no site do Museu
da Pessoa.

Os métodos escolhidos foram essenciais para a validacdo dos resultados da
pesquisa, e permitiram demonstrar que a Folksonomia funciona como elemento de

preservacao na Curadoria Digital e ndo apenas de acesso, e que ela pode ser utilizada
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pelo Museu da Pessoa para garantir o0 acesso, a preservacao e a participacao das

pessoas nos processos de tratamento e disseminacao da informacao.

1.7 Estrutura da dissertagéo

Esta dissertacdo foi estruturada em sete se¢des, com o intuito de atender aos
objetivos propostos. A primeira secdo € a Introducdo da pesquisa, que apresenta
uma breve contextualizacdo da tematica tratada, além do Problema, Proposicao,
Justificativa e objetivos (Objetivo geral e Obijetivos especificos). Também séo
especificados os procedimentos metodologicos e as etapas da pesquisa.

A segunda secao - Ciéncia da Informacao sob a perspectiva da Web 2.0, do
terceiro paradigma e do paradigma pdés-custodial - apresenta um breve historico
da Ciéncia da Informacao (CI), bem como suas caracteristicas. Também apresenta
uma discussdo acerca do contexto da Web 2.0 na CI, e suas relagbes com o
paradigma pos-custodial e o terceiro paradigma, a fim de explicitar o contexto no qual
se encaixa esta dissertagéo.

A terceira secédo - Curadoria Digital: relacdes entre acesso e preservacao -
discute, a principio, definicbes e conceitos de Curadoria Digital (CD). Em seguida,
analisa o Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital do Digital Curation Centre
(DCC), a fim de refletir acerca das relacdes entre acesso e preservacdo em suas
acoes.

A quarta secdo - A Folksonomia na Curadoria Digital - apresenta 0s
principais conceitos da Folksonomia, suas caracteristicas, tipologias e seu
funcionamento. Além disso, faz uma analise da presenca da Folksonomia nas acdes
da Curadoria Digital, principalmente nas acdes que envolvem a preservacao.

A quinta secéo - Estudo de caso do Museu da Pessoa - compreende o estudo
de caso do Museu da Pessoa e a fase de imersdo do Design Thinking. A principio,
apresenta uma breve contextualizagéo sobre os museus, e sobre o Museu da Pessoa,
e considera seu historico, acervo, linhas de atuagdo e metodologia.

A sexta secdo - Analise e proposta de aplicacéo da Folksonomia no Museu
da Pessoa - apresenta a analise do site do Museu da Pessoa, de acordo com seus
principais elementos e estrutura. Em seguida, € realizada uma proposta de aplicacao

da Folksonomia no museu em questéo.
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A sétima secdo - Consideracdes finais — apresenta algumas consideracdes

acerca dos resultados obtidos.
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2 CIENCIA DA INFORMACAO SOB A PERSPECTIVA DA WEB 2.0, DO TERCEIRO
PARADIGMA E DO PARADIGMA POS-CUSTODIAL

Nesta secdo apresenta-se um breve histérico da Ciéncia da Informacao (ClI),
bem como suas caracteristicas. Também é apresentada uma discussao acerca do
contexto da Web 2.0 na CI, e suas relacdes com o paradigma pos-custodial e o
terceiro paradigma, a fim de explicitar o contexto no qual se encaixa este estudo.

Saracevic (1996) apresentou a Cl como um campo interdisciplinar voltado as
qguestdes cientificas e profissionais relacionadas aos problemas de comunicacéo e
registro do conhecimento humano, dentro de um contexto social, institucional ou
individual de uso da informacé&o. Segundo o autor, a Cl € interdisciplinar por natureza
e esta ligada a tecnologia da informacédo, ainda que as relacdes da Cl com outras
disciplinas estejam em constante evolucéo (SARACEVIC, 1996).

Entretanto, alguns fatos historicos contribuiram para a consolidacdo da CI
enquanto area do conhecimento, de modo que se faz necesséaria uma analise de tais
acontecimentos para melhor compreensao do contexto atual da Cl. Destaca-se que
este estudo considera a Cl como uma area do conhecimento composta por outras trés
subareas: Arquivologia, Biblioteconomia e Museologia, denominadas ‘As Trés Marias’

por Johanna Smit (1999, 2000). A autora salientou que

Desenha-se, neste momento, uma acepg¢éo possivel para a Ciéncia
da Informacdo enquanto disciplina cientifica, permitindo que sejam
mapeadas as possibilidades de gestdo da memdria, producdo da
informacédo documentaria e mediacdo das informacdes, em busca de
teorias e principios comuns as diferentes implementacdes particulares
das 3 Marias. (SMIT, 2000, p.34)

Ainda segundo a mesma autora, as trés subareas que compdem a Cl sao
unidas, principalmente, pelo objeto de estudo da Cl — a informacéo registrada (SMIT,
1999, 2000).

Araujo (2014) salientou a necessidade de, antes de se tratar a origem da Cl em
si, destacar a acdo humana de produzir registros do conhecimento. Essa acao
possibilitou, a principio, o surgimento dos documentos, compreendidos pelo autor em
um primeiro momento de forma mais ampla, como manuscritos, mapas, documentos
administrativos, entre outros. Assim, surgiram instituicdes destinadas a salvaguarda
dos documentos e algumas regras para sua organizacdo. Estas instituicdes séo as

precursoras dos arquivos, das bibliotecas e dos museus (ARAUJO, 2014).
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A origem da Ciéncia da Informacéao (CI) se deve as necessidades que surgiram
com a Revolucéo técnica e cientifica pds Segunda Guerra Mundial (SARACEVIC,
1996).

Segundo Ortega (2009), a principio, a Cl compreendia praticas profissionais
gue se consolidaram academicamente depois. Desse modo, a CI surgiu no século
XIX, enquanto uma critica aos profissionais atuantes em arquivos, bibliotecas e
museus na época, representados, muitas vezes, pelos bibli6filos, bibliotecérios
eruditos e historiadores que trabalhavam em arquivos e museus. A critica se deve ao
fato de que tais profissionais se preocupavam apenas com a organizacao e custodia
dos acervos, sem promover o acesso e a disseminacao das informacdes contidas nas
obras (ARAUJO, 2014b).

A consolidag&o da Cl ocorreu devido a diferentes acontecimentos em locais e
periodos distintos, entretanto, Araujo (2014b) sintetizou tais fatos histéricos em cinco
dimensdes, sendo estas: surgimento da bibliografia e da documentacao; relacéo
institucional com a Biblioteconomia; atuacao dos primeiros cientistas da informacgéo
no fornecimento de servicos em ciéncia e tecnologia; incremento tecnoldgico;
fundamentac&o na teoria matematica.

O aumento na producéo de livros ap0s a invencado da imprensa ocasionou o
surgimento das primeiras bibliografias, listas compostas pelas principais informacdes
dos livros existentes sobre determinado assunto, presentes nos acervos das
bibliotecas de uma regido, de um pais ou de varios paises. O principal objetivo das

bibliografias era registrar a producao intelectual humana (ARAUJO, 2014b).

E essa mudanca de perspectiva que, séculos depois, sera o ponto de
fundacao da ciéncia da informacao, naquilo que alguns pesquisadores
dirdo tratar-se de um primeiro traco de uma preocupacdo pos-
custodial: ndo se tratava nem da reunido de uma cole¢cdo, nem da
criacdo de uma instituicdo para guarda-la. Contudo, a tarefa de
producéo de bibliografias demandou o trabalho de descricéo dos livros
e, nesse sentido, a bibliografia aproximava-se da biblioteconomia —
das regras dessa descricdo. (ARAUJO, 2014b, p.100)

Nesse contexto, Paul Otlet e Henri La Fontaine criaram o Instituto Internacional
de Bibliografia, cujo objetivo era inventariar todo o conhecimento humano registrado,
por meio da cooperacgéo entre unidades de informagéo de todo o mundo. Paul Otlet e
Henri La Fontaine também criaram a Classificagdo Decimal Universal (CDU) com o

intuito de padronizar o processamento técnico dos registros do instituto. Otlet também
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foi responsavel pela idealizacéo da disciplina de Documentacéo, considerada como o
ponto de partida para a criacdo da Cl (ARAUJO, 2014b). Essa &, segundo Araljo
(2014b), a primeira dimenséo, o surgimento da Bibliografia e da Documentacao.

Ortega (2009) considerou a Documentagao enquanto uma das origens da CI.
Segundo a autora, a Documentacao foi proposta no fim do século XIX, e representou
uma corrente teodrico-pratica que apresentou principios e técnicas para a
representacdo do contetdo dos documentos, com objetivo de promover o uso da
informacdo (ORTEGA, 2009). Segundo Robredo (2003), nesse periodo houve um
destaque para a forma com que o conteudo dos documentos era tratado e
representado, com o intuito de promover um melhor armazenamento e uma melhor
recuperacédo da informacéo (ROBREDO, 2003).

A segunda dimensdo corresponde a relacdo institucional da ClI com a
Biblioteconomia, na perspectiva do tratamento e da disseminacdo dos documentos.
De forma paralela a Documentacdo, a Biblioteconomia se desenvolveu e se
consolidou institucionalmente, por meio da criacdo de associacdes e cursos de
graduacéo e pés-graduacdo (ARAUJO, 2014b).

Com o tempo, foram inseridos nos curriculos dos cursos de Biblioteconomia
conteudos baseados na Documentacdo proposta por Paul Otlet. Esse processo de
insercao de aspectos da Documentacdo nos cursos de Biblioteconomia ocorreu em
varios paises e em alguns deles - como o Reino Unido, por exemplo - a
Biblioteconomia passa a ser denominada Library and Information Science
(Biblioteconomia e Ciéncia da Informac&o) (ARAUJO, 2014b).

A terceira dimensdo, por sua vez, representa a atuacdo de cientistas de
diferentes paises no desenvolvimento dos servicos de informacdo denominados
science services. Tais servi¢gos consistiam na elaboracdo de indices e resumos e na
promocao de novos canais de disseminacdo da informacdo, com o intuito de facilitar
e agilizar a comunicacao cientifica. Com o tempo, esses cientistas passaram a ser
chamados de cientistas da informagéo (ARAUJO, 2014b).

Das atividades praticas desenvolvidas pelos primeiros cientistas da informacao,
houve um maior direcionamento para o processo de institucionalizacao da CI. Nesse
periodo, houve também um maior desenvolvimento da vertente pds-custodial da Cl
(ARAUJO, 2014b).

Ja a quarta dimensédo ocorreu devido aos desenvolvimentos tecnoldgicos

dentro da Cl e aos esfor¢os dos pesquisadores em teorizar tais transformagdes. Com
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0 uso dos microfiimes enquanto forma de armazenamento e acesso a documentos,
surgiram reflexdes acerca da possibilidade de dissociacédo entre o documento fisico e
as informacdes nele contidas (ARAUJO, 2014b).

Com o desenvolvimento da computacao, tais discussdes se intensificaram,
uma vez que as informacdes poderiam ser convertidas e representadas em digitos
binarios, preservadas e acessadas em um suporte eletrénico. Esse desenvolvimento
fez emergir novas possibilidades de acesso, preservagdo e disseminagdo da
informacéo, além de possibilitar analises acerca do conceito de informagdo sem a
dependéncia dos conceitos de suporte e documento (ARAUJO, 2014b).

A quinta dimensao, por fim, corresponde ao desenvolvimento da teoria
matematica da comunicacao, publicada por Shannon e Weaver em 1949. Essa teoria
apresentou um conceito cientifico para a informacdo, com destaque para a eficacia
dos processos infocomunicacionais, e considerou a comunicacdo enguanto um
processo no qual um emissor envia uma mensagem a um receptor (ARAUJO, 2014b).

Ressalta-se, além das dimensBes apontadas por Araujo (2014), que as
transformacdes das Tecnologias de Informacao e Comunicacéo (TIC) contribuiram de
forma significativa com as transformac@es da Cl, uma vez que ocasionaram uma maior
preocupacdo com a representacdo e a organizacdo do conhecimento. Com o
surgimento da Web as informacdes passaram a ser disponibilizadas de forma
dindmica e hipertextual, e ndo somente de forma estatica.

Desse modo, os internautas foram transformados em prosumers® -
consumidores e produtores de conteudo, o que chama a atencdo ao carater de
colaboracdo e compartilhamento, proprio da Web 2.0, (JORENTE; PADUA;
SANTAREM SEGUNDO, 2017).

2.1 Web 2.0

A Web 2.0 € uma segunda fase da Web, que apresenta a colaboracdo e o
compartilhamento como suas principais caracteristicas. Ela se destaca no contexto da
ClI por representar uma das transformacdes das TIC, além de contribuir com novas
possiblidades em relacéo ao tratamento e a disseminacéo da informacé&o. O conceito

de Web 2.0 surgiu durante uma conferéncia entre as empresas O’Reilly e MediaLive

5 Individuo que ndo é apenas um consumidor, mas que participa ativamente na producao de
conteldos.



32

International, a Conferéncia Web 2.0. Nessa conferéncia, constatou-se que com o
estouro da bolha da internet (dot-com bubble)® em 2001 a Web sofreu diversas
transformacdes, uma vez que neste periodo houve grande investimento em empresas
de tecnologia. A crise acarretada pelo estouro da bolha permitiu a emergéncia de
novos conceitos e tecnologias, dentre eles a Web 2.0 (O'REILLY, 2005).

A Web 2.0, também conhecida como Web Social ou Web Colaborativa, € uma
segunda fase da Web, que permite a participacdo dos internautas e apresenta o
compartilhamento e a colaboragdo como suas principais caracteristicas. Assim, a Web
2.0 ndo é um conceito rigido, mas sim um conjunto de principios e praticas que
conectam um amplo sistema composto por sites (O’REILLY, 2005). O’'Reilly (2005)
formulou o quadro a seguir (Quadro 3), a partir de discussdes iniciais sobre as

diferencas entre a Web 1.0 e a 2.0.

6 Bolha da Internet, dot-com bubble, ou bolha das empresas “ponto com”: bolha especulativa
(bolha econémica) que ocorreu entre 1994 e 2000, caracterizada pela alta das acdes em empresas de
tecnologia da informacédo e comunicacéo (TIC) presentes na Internet. O auge da bolha ocorreu em
marco de 2000, no entanto, ao longo do mesmo ano, a bolha ‘se esvaziou’, e no inicio de 2001, diversas
empresas ‘ponto com’ foram reduzidas, vendidas, ou entdo faliram e desapareceram.

Fonte: BOLHA da Internet. 2022. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Bolha da Internet.
Acesso em: 30 jun. 2022.
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Quadro 3 - Diferencas entre a Web 1.0 e a Web 2.0

Web 1.0 Web 2.0
DoubleClick — Google AdSense
Ofoto — Flickr
Akamai — BitTorrent
mp3.com — Napster
Britannica Online — Wikipedia
personal websites — blogging
evite — upcoming.org and EVDB
domain name speculation — search engine optimization
page views — cost per click
screen scraping — web services
publishing — participation
content management systems —  wikis
directories (taxonomy) — tagging ("folksonomy")

stickiness — syndication

Fonte: O’Reilly (2005).

Pode-se afirmar que a Web transformou as formas de interacdo em ambientes
digitais, e apresentou dois momentos distintos: o primeiro, a Web 1.0, tinha como foco
a transmissado da informacédo de forma unilateral, de modo que os especialistas
possuiam controle de toda a producao de conteudo, e o sujeito informacional era visto
apenas como usuario ou consumidor de informacgdes; a segunda fase, a Web 2.0,
apresentou uma perspectiva colaborativa, na qual o sujeito informacional passa a ser,

também, produtor de conteudos.

A interacdo é uma caracteristica predominante na Web 2.0, ou Web
colaborativa, em que modos de acesso e de participacdo de
internautas permitem além do acesso aos conteldos, que estes
também sejam produzidos de maneira colaborativa horizontal ou
ascendente (JORENTE; NAKANO; BATISTA; RODRIGUES, 2016, p.
66)
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Nesse sentido, a Web 2.0 é uma segunda fase da Web que compreende novos
servicos, aplicativos, recursos, tecnologias e conceitos que proporcionam aos
internautas um nivel mais elevado de interacéo e colaboracdo (BRESSAN, 2009). A
Web 2.0, assim como diversos conceitos significativos e complexos, ndo possui limites
rigidos, mas sim o que O’Reilly (2005) chama de “nucleo gravitacional”. Segundo o
autor, a Web 2.0 pode ser compreendida enquanto um conjunto de principios e
praticas que conectam um “verdadeiro sistema solar de sites” que possuem todos ou
alguns desses principios (O'REILLY, 2005), conforme explicitado na figura a seguir
(Figura 2).

Figura 2- mapa da Web 2.0

Emergente: Software
comportamento Etiquetagem melhor quanto
do internauta mais as
ndo é pré- pessoas
determinado

Colaboragéo Cauda longa utilizam

Confie nos
internautas

Unido de vérios

aplicativos Uma atitude,
ndo uma

tecnologia

Compartilhamento

Principais
Experiéncia dos caracteristicas
internautas

Beta perpétuo

A Web como
plataforma Wikipedia
‘ N Exemplos
Design Principios *mp
participativo praticos — bageRank
Softwares em
Transformagéo diversos Folksonomia
de dados dispositivos Blogs
Servigos, e ndo Elickr
softwares
empacotados
Escalabilidade Inteligéncia Google Avaliagdes da
coletiva AdSense Amazon

Fonte: Elaborada pela autora com base em O’Reilly (2005) e Primo (2008).

A Figura 2 foi elaborada com base na figura ‘Web 2.0 Meme Map’ criada por
O'Reilly e nas caracteristicas da Web 2.0 destacadas por Primo (2008). A figura

apresenta as principais caracteristicas, principios e exemplos praticos da Web 2.0,
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segundo os autores citados anteriormente. Dentre os principios apontados na figura,
o principal, segundo O’Reilly (2005), € a Web enquanto plataforma (O’REILLY, 2005).
O hiperlink é a base da web. A medida que os usuarios adicionam
novo conteudo e novos sites, ele é vinculado a estrutura da web por
outros usuarios que descobrem o conteudo e criam links para ele.
Assim como as sinapses se formam no cérebro, com associa¢cdes se
tornando mais fortes por repeticdo ou intensidade, a teia de conexdes

cresce organicamente como uma saida da atividade coletiva de todos
os usuarios da web. (O’'REILLY, 2005, ndo paginado, tradu¢éo nossa)

No contexto da Web 2.0 enquanto plataforma, O’Reilly (2005) ressaltou a
importancia da inteligéncia coletiva, uma vez que, segundo o autor, ela € uma parte
essencial da Web 2.0. As novas perspectivas apresentadas pela Web 2.0 permitiram
uma comunicacao horizontalizada, em que a informacao € produzida e compartilhada
pelos proprios internautas.

A Web 2.0 apresentou a oportunidade de criacéo de aplicativos e ferramentas
que utilizam a inteligéncia coletiva para aprimorar seus produtos e servigos. Além
disso, buscou transformar a Web em um ambiente colaborativo, no qual os internautas
podem acessar, compartilhar e produzir informacdes (COUTINHO; BOTTENTUIT
JUNIOR, 2007).

2.2 Os paradigmas da Ciéncia da Informacéo: terceiro paradigma e paradigma
pés-custodial

Todas as areas do conhecimento se baseiam em um conjunto de paradigmas,
e esses paradigmas representam diferentes tempos e concepgdes nas ciéncias.
Segundo Khun (1998), paradigmas sdo “as realizacbes cientificas universalmente
reconhecidas que, durante algum tempo, fornecem problemas e solu¢cées modelares
para uma comunidade de praticantes de uma ciéncia” (KHUN, 1998, p. 13). Ou segja,
um paradigma é tido como uma referéncia, um modelo compartilhado pelos membros
de uma comunidade cientifica (KHUN, 1998).

Como a palavra paradigma mesmo o indica — do grego paradeigma
= exemplar, mostrar (déiknumi) uma coisa com referéncia (pard) a
outra — o paradigma € um modelo que nos permite ver uma coisa em
analogia a outra. Como toda analogia, chega 0 momento em que seus
limites sdo evidentes, produzindo-se entdo uma crise ou, como no
caso de teorias cientificas, uma “revolucdo cientifica’, na qual se
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passa da situacao de “ciéncia normal” a um periodo “revolucionario” e
em seguida a novo paradigma. (CAPURRO, 2003)

Capurro (2003) salientou que, quando sédo identificados os limites de um
paradigma, ocorre um periodo de crise, que da origem a um novo paradigma. Ha,
nessa perspectiva, diferentes vertentes sobre os paradigmas da Ciéncia da
Informacéao (Cl), como por exemplo os trés paradigmas abordados por Capurro (2003)
- paradigma fisico, paradigma cognitivo e paradigma social -, e os paradigmas
descritos por Ribeiro (2009) e por Malheiro e Ribeiro (2020) - paradigma custodial e
paradigma poés-custodial. A presente pesquisa tem como foco o terceiro paradigma
(CAPURRO, 2003) e o paradigma pés-custodial (RIBEIRO, 2009; MALHEIRO;
RIBEIRO, 2020).

Destaca-se que um paradigma nao substitui o outro, eles sdo complementares.
Quando um novo paradigma surge, ele ndo exclui o anterior, mas busca abranger
aspectos que o anterior ndo contemplava.

Segundo Capurro (2003), a Cl nasceu em um paradigma fisico, que foi
contestado por uma perspectiva cognitiva que, por sua vez, foi questionada por outra
perspectiva, caracterizada como social. O paradigma fisico (primeiro paradigma) teve
como base as teorias da informacdo, de Claude Shannon e Warren Weaver, e a
cibernética, de Norbert Wiener. O primeiro paradigma segue a premissa de que um
emissor transmite uma mensagem a um receptor (CAPURRO, 2003).

Tal processo comunicacional ocorreria em condi¢cdes ditas ideais para a
transmissao da informag¢ao, como a utilizagédo dos mesmos ‘signos’ (0 mesmo tipo de
linguagem) entre emissor e receptor e a auséncia de ruidos na comunicacao. Assim,
o paradigma fisico considera a informacdo enquanto um elemento tangivel, seja nos
processos de transmissdo emissor - receptor, ou registrada em suportes fisicos, como
livros e outros tipos de documentos fisicos. Capurro (2003) considerou que o primeiro
paradigma fisico se originou nas atividades praticas de bibliotecarios e
documentalistas.

O segundo paradigma, denominado paradigma cognitivo por Capurro (2003),
tem como base a epistemologia de Karl Popper. A chamada ‘epistemologia
popperiana’ pressupde que existem trés mundos distintos: o mundo fisico, o0 mundo
da consciéncia e o0 mundo das teorias cientificas. Segundo Capurro (2003), o terceiro
mundo engloba a informacgédo presente nos objetos informacionais, de modo que o

paradigma cognitivo busca compreender como o sujeito informacional, chamado
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“sujeito cognoscente” por Capurro (2003), busca e utiliza a informagédo. O segundo
paradigma tem como foco os processos de organizacdo, busca e recuperacdo da
informacgao. No entanto, considera o sujeito informacional como um consumidor de
informacdes, de modo que é possivel observar o uso recorrente do termo ‘usuario’,
nesse contexto (CAPURRO, 2003).

O terceiro paradigma - no qual se apoia essa pesquisa - € o paradigma social.
Este paradigma busca solucionar problemas desconsiderados pelos paradigmas
anteriores, uma vez que o paradigma fisico compreende a informacao enquanto um
elemento tangivel que ndo depende do sujeito informacional; o paradigma cognitivo,
ainda que considere o sujeito nos processos infocomunicacionais, ndo abrange o
contexto sociocultural e nem as interagdes que ocorrem entre o0 sujeito e a informacao
(CAPURRO, 2003). O paradigma social apresentou algumas perspectivas distintas
dos paradigmas anteriores, como a busca por linguagens mais inclusivas para a

representacdo da informacéo, e nesse contexto, Capurro (2003) afirmou que

Informacao néo € algo que comunicam duas capsulas cognitivas com
base em um sistema tecnoldgico, visto que todo sistema de
informacdo esta destinado a sustentar a producgdo, coleta,
organizacao, interpretacéo, armazenamento, recuperacao,
disseminacao, transformacéo e uso de conhecimentos e deveria ser
concebido no marco de um grupo social concreto e para areas
determinadas. S6 tem sentido falar de um conhecimento como
informativo em relacdo a um pressuposto conhecido e compartilhado
com outros, com respeito ao qual a informacao pode ter o carater de
ser nova e relevante para um grupo ou para um individuo. (CAPURRO,
2003)

Os trés paradigmas citados anteriormente podem ser sintetizados no quadro a

sequir:
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Quadro 4 - Paradigmas da Ciéncia da Informacao segundo Capurro (2003)

PARADIGMAS CARACTERISTICAS

Teoria matematica da informacgéo (emissor -- mensagem -- receptor)

Fisico Cibernética

Informacao tangivel

Epistemologia popperiana

Cognitivo Organizagédo, busca e recuperacéo da informacao

Sujeito cognhoscente - consumidor de informacdes

Sujeito produtor de informacgdes

Contexto sociocultural

Social
Compartilhamento da informagé&o

Producgé&o de conhecimento

Fonte: elaborado pela autora.

Destaca-se que Capurro apresenta os trés paradigmas da Cl sob uma
perspectiva filosofica e epistemoldgica. Em uma perspectiva mais pratica e aplicada,
Malheiro e Ribeiro (2020) propdem, a principio, outros dois paradigmas que
correspondem aos paradigmas de Capurro (2003) - o paradigma custodial e o
paradigma pdés-custodial. Posteriormente, os autores acrescentaram outro possivel
paradigma, o politico-ideoldgico e sociocultural (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).

O primeiro, denominado paradigma custodial, historicista, patrimonialista e
tecnicista, corresponde aos paradigmas fisico e cognitivo de Capurro (2003). No
paradigma custodial, a principal missdo das unidades de informacdo seria a
preservacao da cultura dita erudita, considerada, neste paradigma, como superior a
cultura popular. Destaca-se também a énfase na memoria nacional enquanto
legitimadora do estado-nacéo, de modo que os instrumentos de pesquisa sao Vvistos
como objetos patrimonializados, sendo o valor patrimonial mais relevante do que a
informagéo em si (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).

Além disso, os autores salientam que nesse paradigma, os profissionais da
informacgédo apresentam como principais atividades a custddia, a conservagao e o
restauro dos suportes fisicos da informagdo. Um dos desafios presentes no paradigma

custodial é a forte divisdo entre os profissionais de arquivos, bibliotecas e museus, o
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gue fomenta a divisdo entre Arquivologia, Biblioteconomia e Museologia também no
contexto cientifico (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).

O paradigma pos-custodial, informacional e cientifico - que, assim como o
paradigma social, € umas das bases desta pesquisa -, segundo Malheiro e Ribeiro
(2020), busca se ajustar as novas demandas informacionais contemporaneas, e
reconhece a informacdo enquanto um elemento humano, social e dinamico,
disponibilizado em um suporte. O principal foco do paradigma pos-custodial é o
acesso a informacao, pois considera que o acesso a informacéo legitima e justifica
sua custodia e preservacdo (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).

Nesse contexto, o paradigma pos-custodial compreende novas formas de
tratamento da informacéo, além de novos modelos cientificos que contemplam a
complexidade do contexto atual. Assim, destaca-se a ampliacdo dos espacos de
atuacdo dos profissionais da informacédo, que ndo atuam somente em algumas
funcdes fixas, mas possuem um amplo leque de possibilidades de atuacao devido a
complexidade do novo paradigma (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).

Os profissionais da informacado ainda desempenham as funcdes classicas de
tratamento técnico (indexacao, classificacdo, catalogacdo, organizacdo, preservacao,
entre outras), pois, como ja explicitado, os paradigmas se complementam; no entanto,
a heterogeneidade dos acervos dos equipamentos culturais e a complexidade dos
objetos informacionais e das novas formas de tratamento e disseminagdo da
informacao trazem novas possibilidades de atuacao. Além disso, o foco nos aspectos
sociais e de acesso apresentam a necessidade do profissional da informacdo em
novos espacos de compartilhamento e produgcédo do conhecimento, como a Web, por
exemplo.

A principio, Ribeiro (2009) havia descrito que a Cl é composta por dois
paradigmas: o paradigma custodial e o poés-custodial. Contudo, recentemente,
Malheiro e Ribeiro (2020) apontaram para a possibilidade de um novo paradigma,
denominado politico-ideoldgico e sociocultural.

O paradigma politico-ideoldgico e sociocultural caracteriza-se, inicialmente,
pela “substituicdo da égide cientifica da Histéria, da Filologia e das Humanidades pela
Sociologia e a Antropologia” (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020, p.47). Além disso, destaca-
se a mudanca na mediacdo de informacdo, que se no paradigma custodial era
praticada de forma “passiva, custodial e elitista” (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020, p.48),

no paradigma politico-ideoldégico e sociocultural passa a ser “ideolégica e
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sociocultural” (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020, p.48), de modo que a cultura é trabalhada
em funcdo das necessidades sociais (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020). Os autores
também destacam, no contexto do paradigma politico-ideoldgico e sociocultural, a
prevaléncia do olhar critico em relagédo as TIC.

Os trés paradigmas de Malheiro e Ribeiro (2020) podem ser sintetizados no

quadro a seguir:

Quadro 5- Paradigmas da Ciéncia da Informacao segundo Malheiro e Ribeiro
(2020)

PARADIGMAS CARACTERISTICAS

Preservacao da cultura erudita

Memoria nacional legitimadora do estado-nagéo

Custodial, historicista, Informacéao tangivel
patrimonialista e tecnicista

Instrumentos de pesquisa como objetos patrimonializados

Custddia, a conservacédo e o restauro dos suportes fisicos da
informacao

Acesso a informacao

A informacgdo enquanto um elemento humano, social e
dindmico, disponibilizado em um suporte

Pés-custodial, informacional e Novas formas de tratamento da informacéo
cientifico

Acesso a informacdo legitima e justifica sua custédia e
preservagao

Ampliacdo dos espacos de atuacdo dos profissionais da
informacéo

Mediacao ideoldgica e sociocultural

Contexto sociocultural

Politico-ideolégico e sociocultural
A cultura é trabalhada em funcéo das necessidades sociais

Prevaléncia do olhar critico em relacdo as TIC

Fonte: Elaborado pela autora.

Ressalta-se que os paradigmas pos-custodial e politico-ideoldgico
correspondem ao paradigma social de Capurro. Por meio da analise das

caracteristicas de cada paradigma, é possivel relaciona-los da seguinte maneira:
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Quadro 6 - Correspondéncias entre os paradigmas da Ciéncia da Informacéo

Filosofia da Ciéncia da Informacéao
Informagdo Caracteristicas comuns
CAPURRO (2003) MALHEIRO E RIBEIRO (2020)
Fisico Custddia
Custodial, historicista, patrimonialista e Organizagéo
Cognitivo tecnicista Informacao tangivel
Tecnicismo
Social Pés-custodial informacional e cientifico Acesso
Compartilhamento
. . ] Contexto sociocultural
Politico-ideoldgico e sociocultural Informagao dinamica e
social

Fonte: Elaborado pela autora.

Ainda que Capurro (2003) aborde os paradigmas de acordo com a filosofia da
informacé&o e Malheiro e Ribeiro (2020) tratem os paradigmas de forma mais aplicada,
€ possivel encontrar correspondéncias entre eles. Tais correspondéncias se devem
ao carater complexo da Cl, de modo que todos os paradigmas apresentados
anteriormente sdo complementares, representam diferentes facetas da ClI.

Ao considerar-se que os paradigmas social, pés-custodial e politico-ideoldgico
compreendem a complexidade dos objetos informacionais, das unidades de
informacdo e dos sujeitos informacionais, considera-se também a necessidade de
novas metodologias e técnicas que contemplem tal complexidade. Nesse sentido, faz-

se necessario 0 uso das praticas advindas da Curadoria Digital (CD).
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3 CURADORIA DIGITAL: RELACOES ENTRE ACESSO E PRESERVACAO

Esta secdo discute, a principio, definicdbes e conceitos de Curadoria Digital
(CD). Em seguida, analisa o Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital do Digital
Curation Centre (DCC), a fim de refletir acerca das relagbes entre acesso e

preservacao em cada uma de suas agoes.

3.1 Definicao e principais conceitos

As transformacdes das Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo (TIC)
ocasionaram uma dualidade que, segundo Sayédo e Sales (2012), representa um dos
impasses mais complexos da contemporaneidade: as tecnologias permitem a criagao,
0 armazenamento e o compartilhamento de uma grande quantidade de informacdes;
entretanto as tecnologias também apresentam algumas fragilidades que podem
colocar em risco a salvaguarda dos objetos informacionais digitais. Isto ocorre porque
tais objetos informacionais necessitam de diferentes metodologias para seu
tratamento e gestdo, ja que apresentam caracteristicas distintas dos documentos
tradicionais, seja em papel ou outro suporte fisico.

Nesse cenario, a Curadoria Digital (CD) emerge enguanto uma nova area que
apresenta praticas e metodologias capazes de solucionar os impasses anteriormente
citados. Segundo o Digital Curation Centre (DCC), a Curadoria Digital (CD)
compreende a gestao e a preservacao de objetos e informacdes digitais a longo prazo,
por meio de a¢des que abarcam manter, preservar e agregar valor aos dados digitais
ao longo de todo seu ciclo de vida (DCC, 2004). A gestdo ativa das informacdes
digitais por meio da CD reduz os riscos de obsolescéncia digital e perda dos dados,
além de proporcionar maior valor e confiabilidade, ao garantir que estejam disponiveis
e acessiveis para os sujeitos informacionais (DCC, 2004).

A CD desenvolveu-se a partir de conceitos presentes na curadoria de museus,
na curadoria de dados e na preservacao digital, e convergiu tais conceitos em acoes
relacionadas a criacao, preservacao, disseminacao e acesso a informacao na Web
(SANTOS, 2014). Santos (2014) definiu a CD enquanto um conceito guarda-chuva,
que abrange conceitos e atividades relativas a selecdo, tratamento, preservagéo e
acesso da informacéo digital para uso corrente e futuro, independente de seu suporte

Ou natureza.
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Santos (2014) ressaltou que a CD pode ser compreendida de diferentes formas,

sendo estas:

1.

o 0k w D

Conjunto de atividades e a¢des que apoiam o0 uso corrente e futuro dos objetos
digitais;

Acdes necessarias para garantir o acesso aos dados de pesquisa;

Esforco cooperativo dos profissionais da informacéao;

Gestéo para a preservagao digital;

Atividades continuas para a preservacao digital;

Modelo utilizado para a manutencéo e incorporacdo de valor a informacéo
digital;

Termo guarda-chuva que compreende as acdes necessérias para a
preservagao e acesso aos documentos digitais durante todo seu ciclo de vida.
As reflexdes da autora acerca da CD podem ser sintetizadas no quadro a seguir
(Quadro 7):

Quadro 7 - Percepcdes da Curadoria Digital

Curadoria Digital

Termo hiperonimio ou guarda-chuva.

Atividade de gestdo e promogéao do uso dos dados a partir do momento de criagcdo, para
assegurar que eles estejam adequados para uso contemporaneo e disponiveis para
descoberta e reutilizaco.

Conhecimentos e praticas em preservacao e acesso a recursos digitais que resultaram
num conjunto de estratégias, abordagens tecnol6gicas e atividades que agora sdo
coletivamente conhecidas como ‘curadoria digital’.

Termo que congrega correntes dispares de atividades que tém reconhecido que
compartilham um conjunto comum de desafios e oportunidades e além de refletir a
crescente confluéncia de comunidades antes distintas.

Acdes necessarias para manter dados de pesquisa em meio digital e outros materiais ao
longo de seus ciclos de vida e do tempo para geragfes atuais e futuras de sujeitos
informacionais.

Continuum de atividades, apoiando os requisitos tanto para uso corrente como futuro.

Recentemente aplicado a materiais digitais, € sobre como manter e agregar valor a um
corpo confiavel de informacéo digital, tanto para uso atual e futuro: € a gestao ativa e
avaliacao de informacéo digital em todo o seu ciclo de vida.

Conjunto de a¢bes que garantam a qualidade, integridade e auditoria de conjuntos
complexos de informacéo a partir de acdes executadas durante o ciclo de vida dos objetos
digitais.

Fonte

: Elaborado pela autora com base em Santos (2004).
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O Quadro 7 € uma sintese das percepcdes de CD segundo Santos (2004). A
autora define a CD como um termo hiperonimio, ou seja, um termo que representa a
ideia geral, de um todo, que abrange outros conceitos (SANTOS, 2004). A CD possui
metodologias e estratégias que viabilizam o acesso e a confiabilidade dos objetos
digitais presentes na Web, além de abrir espaco para a colaboracdo entre 0s
profissionais da informac&o e entre os internautas (SAYAO; SALES, 2012).

Jorente, Silva e Padua (2021) ressaltaram que a implementacdo da CD
apresenta vantagens a curto e a longo prazo. A curto prazo, o uso de padrfes, a
verificacdo da autenticidade, e a preservacéo, ocasionam uma melhora nas formas de
acesso, uso e compartilhamento de informagdes (JORENTE; SILVA; PADUA, 2021).

A longo prazo, a CD apresenta como principais vantagens a preservagao e
protecdo dos objetos digitais, uma vez que evita a perda de informacbes e a
obsolescéncia tecnoldgica. Isso ocorre porque a CD fornece a estrutura necessaria
para que as informacdes significativas dos objetos digitais sejam preservadas
(JORENTE; SILVA; PADUA, 2021).

3.2 Ciclo de Vida da Curadoria Digital: Acdes de acesso e preservacao

Higgins (2008) apresentou o Ciclo de Vida da Curadoria Digital do DCC (DCC
Curation Lifecycle Model), uma representacdo grafica das etapas da CD,
compreendida como um processo continuo e ciclico. Segundo a autora, de modo
geral, o0 modelo é indicativo e ndo exaustivo, e pode ser aplicado em diferentes
instituicdes (HIGGINS, 2008). A figura a seguir (Figura 3) apresenta uma versao
traduzida do modelo.
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Figura 3 - Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital

CONCEITUALIZAR

DELETAR

“\\GRAR

PRESERVAR

Fonte: traduzido de Higgins (2008).

O Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital (Figura 3) é dividido em trés
tipos de acdes: acdes essenciais, acdes sequenciais e acdes ocasionais (HIGGINS,
2008). As acdes essenciais, representadas nas cores laranja, amarelo e azul na figura,
abrangem: dados; descricdo e representacdo da informacéo; preservacado e
planejamento; participacdo e observacédo da comunidade; e curadoria e preservacgao.
As aclOes sequenciais, representadas em vermelho na figura, compreendem:
conceitualizar; criar e receber; avaliar e selecionar; inserir; preservar; armazenar,
acessar, usar e reutilizar; e transformar. Ja as acdes ocasionais, representadas por
meio das setas em tons alaranjados, séo: deletar, reavaliar e migrar.

Segundo Higgins (2008), os dados - em laranja, no centro do modelo -

abrangem os objetos digitais e bancos de dados, sendo identificados enquanto
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qualquer informacdo em formato digital binario. Os objetos digitais podem ser
subdivididos em duas categorias distintas: objetos digitais simples e objetos digitais
complexos. A primeira abarca objetos informacionais como arquivos textuais,
imagéticos e sonoros, bem como os metadados que os identificam. J& a segunda
categoria diz respeito aos objetos digitais formados pela combinacdo de diferentes
objetos digitais simples, como as paginas Web, por exemplo. Os bancos de dados,
por sua vez, sdo colecdes estruturadas de dados digitais armazenados em um sistema
de computador (HIGGINS, 2008).

As acles de descricdo e representacdo da informacdo - em amarelo na
figura - dizem respeito a atribuicdo de metadados administrativos, técnicos, estruturais
e de preservacdo com o intuito de descrever os objetos digitais. Faz-se necessaria a
utilizacdo dos padrdes de metadados adequados a cada tipo de documento digital, a
fim de garantir sua compreensao e preservacao a longo prazo (HIGGINS, 2008).

Preservacdo e planejamento - em azul - consiste na elaboracdo do
planejamento das demais agdes do ciclo de vida (YAMAOKA, 2012). Segundo o DCC
(2004), a CD e a preservacdo sao processos continuos, por esse motivo, todas as
acOes da CD devem ser planejadas, a fim de garantir a autenticidade, a integridade,
e a confiabilidade a longo prazo das informacfes presentes nos objetos informacionais
digitais.

A etapa de participacao e observacédo da comunidade - em azul claro, na
figura - segundo Higgins (2008) corresponde ao desenvolvimento colaborativo de
padrdes, recursos e softwares. Brayner (2018), no entanto, destacou a auséncia de
discussbes voltadas a participacdo dos sujeitos informacionais nas etapas da CD,
principalmente no que toca a selecdo, descricdo e novos usos dos objetos

informacionais digitais.

Isto se explica, em parte, pelo fato de o modelo ter sido inicialmente
pensado para a gestdo de dados cientificos, deixando de considerar
as peculiaridades informacionais e a heterogeneidade dos grupos de
usuarios que acessam e utilizam objetos eletrénicos em contextos que
ndo o da pesquisa, como € o caso, por exemplo, dos consumidores de
acervos culturais. (BRAYNER, 2018, p.56)

Segundo o autor, a participacdo da comunidade € mencionada na acao
anteriormente descrita, no entanto, o termo comunidade é, na maioria das vezes,

relacionado a uma comunidade de profissionais da informacéo ou a equipes técnicas
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da tecnologia da informacdo (BRAYNER, 2018). Tal definicdo de comunidade
raramente contempla os sujeitos informacionais de modo geral, ou seja, 0s sujeitos
nao especialistas. Contudo, para este estudo considera-se como participacdo da
comunidade a atuacdo de qualquer sujeito informacional nas acbes de CD pois,
conforme demonstrado por Brayner (2018) e Souza (2020), a colaboracdo dos
internautas pode apresentar diversos beneficios para as unidades de informacao.

A proxima etapa do ciclo, curadoria e preservacdo - em amarelo e laranja na
Figura 3 -, envolve o encaminhamento das ac¢0Oes planejadas para promover a
curadoria dos objetos informacionais digitais (HIGGINS, 2008).

Conceitualizar seria a primeira acao sequencial - todas as a¢des sequenciais
estdo representadas na cor vermelha. Esta acdo compreende as praticas de
concepcao e planejamento da criagdo de dados, bem como dos métodos e técnicas
utilizados na coleta e no armazenamento (YAMAOKA, 2012).

As ac0es criar e receber correspondem a criacédo de objetos digitais e inclusdo
de metadados administrativos, descritivos, estruturais, técnicos e de preservacao.
Também consiste na recepcao de dados e metadados coletados em outras acdes do
modelo (HIGGINS, 2008).

As proximas acgles, avaliar e selecionar, consistem na avaliacdo dos objetos
informacionais digitais e selecdo daqueles que necessitam de preservacao a longo
prazo. Tais acdes devem ter como diretrizes as orienta¢cdes documentadas e as
politicas ou requisitos da instituicdo ou de 6rgédos oficiais (HIGGINS, 2008).

De acordo com Higgins (2008), inserir representa a transferéncia dos dados
para um arquivo, repositorio digital, centro de dados ou instituicdo responsavel por
sua salvaguarda. Tal acdo também deve ser orientada por documentacdes, politicas
e requisitos legais.

Preservar compreende as praticas necessarias para assegurar a preservagao
a longo prazo. Esta acédo deve garantir a autenticidade, a confiabilidade, e a
integridade dos dados, e inclui praticas como: limpeza dos dados, validacéo,
representacao, estruturacdo dos dados e garantia de formatos de arquivos aceitaveis
(SAYAO; SALES, 2012).

A acéo seguinte, armazenar, consiste no armazenamento dos dados de forma
segura em conformidade com os padrdes vigentes (HIGGINS, 2008).

Acessar, usar e reutilizar garantem que as informacoes estejam disponiveis

e acessiveis aos sujeitos informacionais. Ha varias formas de proporcionar o acesso,
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no entanto, os niveis de acesso (acesso aberto, acesso restrito) devem ser definidos
pela instituicAo responsavel, que também pode realizar procedimentos de
autenticacao (HIGGINS, 2008).

Transformar corresponde a criagdo de novos dados a partir do dado original.
Pode ocorrer por meio da migracédo dos dados para outros formatos, pela criacao de
novos conjuntos de dados, ou por meio da criagdo de novos objetos informacionais
baseados nas informacdes originais (HIGGINS, 2008).

Deletar consiste na eliminagcéo dos dados que nao foram selecionados para a
preservacao a longo prazo. Segundo Higgins (2008), o descarte deve ser feito de
acordo com as orientacdes documentadas e as politicas ou requisitos da instituicao
ou de 6rgaos oficiais. Em alguns casos, os dados sédo excluidos definitivamente, em
outros, transferidos para outra instituicdo que garanta sua salvaguarda (HIGGINS,
2008).

Na acdo de reavaliar, os dados que obtiveram falhas nos procedimentos de
validac&o passam novamente pela avaliacdo e pela selegcdo, com o intuito de garantir
a confiabilidade do processo de CD (HIGGINS, 2008).

A Ultima acéo consiste em migrar os dados para um novo formato, a fim de
evitar a obsolescéncia tecnolégica - obsolescéncia de hardware e software - e garantir
a compatibilidade com o sistema de armazenamento (SAYAO; SALES, 2012).

Desse modo o ciclo de vida proposto pelo DCC apresenta diversas acdes
continuas necessérias ao desenvolvimento da CD de forma eficiente. Considera-se
gue a relacéo entre preservacédo e acesso ha CD pode ocorrer de duas formas: pode-
se preservar 0s objetos digitais e depois proporcionar 0 acesso, 0u 0 processo inverso
- 0 acesso pode proporcionar a preservagao dos objetos digitais.

A primeira forma representa o0s processos tradicionais de tratamento e
preservacao da informacao - utiliza-se, a principio, a catalogacéo, a classificacédo e a
indexacéo para preservar tais objetos e depois eles sé&o disponibilizados aos sujeitos
informacionais.

Na segunda forma, compreendida enquanto complexa e pertencente ao
terceiro paradigma da Ciéncia da Informacgéo, os objetos digitais sdo compartilhados
para que os internautas colaborem no processo de preservagao, ou seja, € feita uma
descricéo simples do objeto digital, depois ele € compartilhado e os internautas podem
colaborar com sua preservacéo por meio da Folksonomia, uma forma de catalogacao

colaborativa.
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4 A FOLKSONOMIA NA CURADORIA DIGITAL

Nesta secdo apresenta-se uma discussao acerca dos principais conceitos da
Folksonomia, suas caracteristicas, tipologias e seu funcionamento. Trata-se também

de uma andlise da presenca da Folksonomia nas acdes da Curadoria Digital.

4.1 Folksonomia: etiguetagem colaborativa

Com a popularizacdo de plataformas Web que permitiam aos internautas
adicionar etiquetas aos objetos digitais - como por exemplo o Flickr -, alguns
profissionais da area passaram a questionar qual seria o termo mais adequado para
definir esse tipo de indexacao, categorizacdo ou classificacdo colaborativa. Dentre
estes profissionais, destaca-se Thomas Vander Wal, arquiteto da informacao
responsavel pela criacdo do termo Folksonomia.

Diante de tal cenario, em 24 de julho de 2004, o autor apontou: “Entédo, o
desenvolvimento de estrutura categorica de baixo para cima criada pelo usuario com
um tesauro emergente se tornaria uma Folksonomia?” (WAL, 2007, ndo paginado,
traducdo nossa). O termo Folksonomy € um neologismo criado por Wal, a partir da
juncao das palavras folk (povo, pessoas) e taxonomy (taxonomia) (WAL, 2007).

A Folksonomia € o resultado da etiquetagem (tagging) pessoal de informacdes
e objetos digitais para sua proépria recuperacdo (WAL, 2007). Segundo Wal (2007), o
valor da etiguetagem se refere ao uso do vocabulario préprio dos sujeitos
informacionais, que imprimem um significado ao objeto que provém de sua prépria
compreensao. Assim, além de categorizar ou classificar um objeto digital, os
individuos estabelecem conexdes entre diversos objetos e fornecem novos
significados a eles.

Sundstrom e Moraes (2019) apontaram que a Folksonomia pode ser
compreendida de duas formas: como um processo, ou como o resultado de um
processo. Enquanto processo, a Folksonomia representa a agcdo de etiquetar, em
linguagem natural e de forma livre, objetos digitais disponiveis na Web. Tal processo
é realizado pelos internautas em determinado ambiente informacional digital
(SUNDSTROM; MORAES, 2019), e ¢ identificado por Rafferty (2017) enquanto

tagging (tagueamento).
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Enquanto resultado de um processo, a Folksonomia corresponde ao resultado
da etiquetagem livre realizada pelos internautas. Nesse caso, ela representaria o
produto dessa atividade, o conjunto de etiquetas adicionadas pelos internautas
(SUNDSTROM; MORAES, 2019). Em ambas as perspectivas, a Folksonomia ocorre
no contexto da Web 2.0, e conta com o0s termos — em linguagem natural — inseridos
pelos internautas, o que contribui com a organizagao e a recuperacao da informacéo
(SUNDSTROM; MORAES, 2019).

Wal (2007) ainda afirmou que a Folksonomia apresenta trés elementos
principais: a etiqueta, o objeto marcado por uma etiqueta, e a identidade. Segundo o
autor, esses principios sdo fundamentais para a compreensao do objeto etiquetado e
do processo como um todo. Wal (2005) também destacou que a Folksonomia é uma
atividade social, uma vez que os internautas classificam um objeto informacional e
utilizam as etiquetas ja existentes, para que outras pessoas também possam
encontrar o objeto informacional. O autor dividiu a Folksonomia em duas tipologias: a
Folksonomia ampla (broad Folksonomy) e a Folksonomia restrita (narrow
Folksonomy) (WAL, 2005).

Na Folksonomia ampla, ha muitos internautas etiquetando um mesmo objeto
informacional, com suas proéprias etiquetas e em seu proprio vocabulario (WAL, 2005),

conforme é demonstrado na figura a seguir (Figura 4).
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Figura 4 - Folksonomia ampla
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Fonte: WAL, 2005.

A Figura 4 apresenta o funcionamento da Folksonomia ampla. Segundo Wal
(2005), uma pessoa (content creator) cria um objeto informacional (object) e o
disponibiliza na Web. Os internautas - representados por grupos e identificados na
imagem pelas letras A, B, C, D, E, F - etiquetam o objeto (processo representado pelas
setas em direcdo oposta aos internautas) com seus proprios termos ou conjuntos de
termos (representados pelos niumeros de 1 a 5). A figura também representa os
processos de busca e recuperacao da informacao resultantes da etiquetagem, por
meio das setas que apontam para os internautas (WAL, 2005).

Segundo Rafferty (2017), na Folksonomia ampla, o criador disponibiliza o
objeto informacional para que diferentes internautas adicionem suas proprias

etiquetas. A Folksonomia ampla permite que o profissional da informacéo analise
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como o0s sujeitos informacionais estdo interagindo com determinado objeto ou
conteudo. A figura a seguir (figura 5) apresenta a interacdo dos internautas com o

objeto informacional do exemplo da Figura 4, de acordo com Wal (2005):

Figura 5 - Analise da interacdo na Folksonomia ampla

13

Fonte: WAL, 2005.

Segundo Wal (2005), o gréafico representado na Figura 5 demonstra a
possibilidade de andlise das etiquetas mais utilizadas pelos internautas e como essas
etiquetas sdo utilizadas, o que permite a construcdo de tesauros e vocabularios
controlados baseados nas atividades dos préprios internautas. A construcao de tais
instrumentos dependeria da atuacdo do profissional da informacé&o na filtragem e
organizacdo das etiquetas, de acordo com o0s objetivos e necessidades do
equipamento cultural em que atua. Além disso, a Folksonomia ampla permite o
surgimento de uma Cauda Longa’ (RAFFERTY, 2017), o que pode ser visualizado na
curva formada pelo grafico anterior (Figura 5).

A Folksonomia restrita (narrow Folksonomy) beneficia a etiquetagem de objetos

digitais ndo textuais (como imagens, por exemplo) ou que sejam dificeis de recuperar.

7 Cauda longa: termo com origem no inglés long tail, é utilizado na estatistica para identificar
distribuicdes de dados. Se comparada a uma distribuicdo de dados normal, a cauda longa apresenta
uma quantidade muito maior de dados ao longo da cauda (que seria sua representacdo em um
grafico). Atividades colaborativas realizadas na Web, como a Folksonomia, proporcionam a criagao
de uma Cauda Longa.

Fonte: Cauda longa. 2019. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cauda_longa. Acesso em: 23
fev. 2023.
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Nela, cada internauta fornece uma etiqueta - composta por um udnico termo - que
possa representar o objeto digital e ser utilizada para encontra-lo (WAL, 2005).
Segundo Wal (2005), nessa tipologia é mais dificil analisar como as etiquetas
séo utilizadas, no entanto, as etiquetas, além de utilizadas para descrever os objetos
informacionais, também sao utilizadas para agrupar os objetos semelhantes. A

Folksonomia restrita foi exemplificada pelo autor na figura a seguir (Figura 6).

Figura 6 - Folksonomia restrita

Narrow Folksonomy
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B

Fonte: WAL, 2005.

A figura anterior (Figura 6) demonstra o funcionamento da Folksonomia restrita.
De acordo com Wal (2005), uma pessoa (content creator) cria um objeto informacional

(object) e o representa com uma etiqueta (representada na figura pelo nimero 1).
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Na Folksonomia restrita, as etiquetas sao registradas apenas uma vez, de
modo que nao é possivel saber a frequéncia de uso das palavras-chave. Em sistemas
que utilizam esse tipo de Folksonomia, geralmente a etiquetagem € limitada ao criador
do objeto informacional, embora n&o seja uma regra (RAFFERTY, 2017). Segundo
Rafferty (2017), na Folksonomia restrita a popularidade de um objeto pode ser
verificada pelo nimero de etiquetas que se referem a ele. No entanto, a autora
salientou que a distribuicdo de etiquetas em uma Folksonomia restrita pode ser
considerada “plana”, pois cada etiqueta é atribuida apenas uma vez.

A diferenca deste processo de Folksonomia restrita para a Folksonomia ampla
se da principalmente no nimero de etiqguetas empregadas pelos internautas. Na
Folksonomia restrita, 0 nimero de etiquetas adicionadas é menor, e ainda que
diversos internautas utilizem a mesma etiqueta, apenas uma é aplicada ao objeto,
como pode ser observado na figura anterior, em que as setas que representam o
processo de etiqguetagem apresentam menos ligacdes entre as etiquetas e 0s grupos
de internautas.

Wal (2005) afirmou que a principal vantagem da Folksonomia restrita esta na
aplicacao de etiquetas a objetos digitais que néo seriam recuperados apenas com as
etiquetas de seus criadores, 0 que permite que mais internautas localizem esses
objetos informacionais digitais.

Os ambientes informacionais que utilizam a Folksonomia permitem que o
internauta crie e compartilhe informagbes, tornando dindmicos os fluxos
informacionais na Web. Alguns autores consideram a etiquetagem enquanto um
processo subjetivo, associado ao que os internautas desejam informar, preservar e
compartilhar (GONCALVES; ASSIS, 2016).

Embora a principio, a etiquetagem represente uma “agao cognitiva unica”, uma
vez que inicialmente ocorre de forma subjetiva na mente de cada internauta, a
Folksonomia se torna social quando o sujeito compartilha suas etiquetas em um
ambiente colaborativo com outros internautas (VIGNOLI; ALMEIDA; CATARINO,
2014). Tal sujeito informacional, como pressuposto na Web 2.0, torna-se ativo e
“manifesta a sua subjetividade através do estabelecimento de identidades e percursos
informacionais na web” (ASSIS; MOURA, 2013, p.86), além disso, por meio do
compartilhamento constroi novas relagdes entre os objetos informacionais e 0s outros

sujeitos que também interagem na Web.
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Pode-se afirmar que a Folksonomia € uma forma de representacdo da
informacédo que atende as necessidades dos sujeitos informacionais, jA que esta
essencialmente ligada a atividades cognitivas que, quando compartilhadas por meio
de etiquetas, podem representar ndo somente individuos isolados, mas
principalmente as comunidades de interesse em que os individuos estao inseridos
(VIGNOLI; ALMEIDA; CATARINO, 2014).

Com a emergéncia da Web 2.0, a Folksonomia se popularizou em resposta a
crescente interacdo dos internautas nos ambientes digitais (YU; CHEN, 2020). Yu e
Chen (2020) afirmaram que a Folksonomia pode refletir o vocabulario das
comunidades de interesse, por ser uma forma de indexacéo simples que pode agregar
valor & navegacdo em ambientes web. Segundo os autores, a colaboracdo dos
internautas pode enriquecer o0s instrumentos tradicionais como cabegalhos de
assunto, catalogos, tesauros e vocabularios controlados.

Ainda que possa haver criticas sobre a validade de uma indexacéo realizada
de forma livre pelos internautas, experiéncias com tal pratica em diferentes ambientes
Web demonstram que a Folksonomia pode contribuir de forma significativa com a
qualidade dos metadados de objetos informacionais digitais e, consequentemente,
com a recuperacao da informacéo (YU; CHEN, 2020).

Brandt e Medeiros (2010) elencaram alguns pontos positivos da Folksonomia:
a construcdo mediada por informacfes fornecidas pelos préprios internautas de
maneira horizontal; a garantia de uso dos termos utilizados na etiquetagem em
linguagem natural, pois séo atribuidos pelos proprios internautas; o carater
colaborativo do processo. Em contrapartida Barros (2011) apresentou as vantagens e

desvantagens da Folksonomia, conforme explicitado no quadro a seguir (Quadro 8).
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VANTAGENS

DESVANTAGENS

independéncia para classificar

reflete o vocabulario do préprio usuario
baixo custo

ndo € necessario aprender um
vocabulario controlado

permite encontrar conteudos
inesperados devido a conexdo das

etiquetas

inconsisténcias e ambiguidades nos
termos
polissemia: mesma palavra com
muitos significados

sinonimia: palavras diferentes com o
mesmo significado

erros de ortografia e digitagéo

termos imprecisos ou irrelevantes

e diminui as barreiras para cooperacao o
e personalizacéo de termos

e cunho colaborativo / social . .
e termos no singular, plural, simples ou

o formacéo de comunidades em torno de compostos

interesses comuns - L .
e termos sem associacdes hierarquicas

e contelidos disponiveis na web, acesso ~ .
e termos permanecem ou sao retirados

de qualquer lugar das péginas dos sites conforme a

e potencializa o compartiihamento de vontade dos Usuarios
conhecimento entre usuarios
e pessoas e a relagéo termo/ significado
Fonte: BARROS (2011)

Sundstrém e Moraes (2019) também apontaram pontos positivos e negativos

da Folksonomia, sob a mesma perspectiva de Barros (2011). Os pontos positivos
correspondem a exaustividade na indexagéo dos objetos informacionais, a facilidade
na recuperacao da informacao e a participacao do sujeito informacional no tratamento
técnico da informacdo. No entanto, segundo Sundstrém e Moraes (2019), os pontos
negativos seriam a auséncia no controle do vocabulario e a repeticdo de termos
(SUNDSTROM; MORAES, 2019), ainda que a auséncia de controle seja uma das
principais caracteristicas da Folksonomia.

Como qualquer processo ou atividade, a Folksonomia pode apresentar pontos
negativos, conforme demonstrado pelos autores anteriormente citados. No entanto,
ressalta-se que tais aspectos negativos podem ser solucionados por meio da atuacao
dos profissionais da informacéo nos ambientes informacionais digitais, com o intuito
de filtrar possiveis ambiguidades, termos inadequados e repeticdes de termos. Além
disso, € importante destacar que a Folksonomia ndo exclui a atuacdo do profissional
da informacdo, mas abre novas possibilidades de atuacdo e proporciona sua

aproximacéo com a comunidade em que atua.
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Pode-se dizer que o uso da linguagem natural € de significava importancia no
contexto dos ambientes informacionais digitais, e conforme ressaltaram Sundstrém e
Moraes (2019):

[...] a compreensdo em torno da folksonomia vai além de um produto
e processo em rede de compartilhamento digital. Mas, também, se
torna mecanismo para olhar cole¢cbes que utilizam da organizacéo
social para categorizar seus sistemas de organizacdo do
conhecimento (SUNDSTROM; MORAES, 2019, p.35).

Segundo Barros (2011), a Folksonomia pode ser considerada como uma
alternativa para a organizagcdo e indexacdo do grande volume de objetos
informacionais presentes na Web, além de possibilitar novas perspectivas e
possibilidades acerca de processos técnicos ja consolidados na CI.

Uma das possibilidades é o uso das etiquetas atribuidas pelos internautas na
elaboracdo de vocabularios controlados e tesauro, pois, como explicitado
anteriormente, tais termos contam com a garantia de uso, uma vez que foram
inseridos pelos préprios sujeitos. As diferentes aplicacfes praticas do produto da
Folksonomia necessitam da atuacéo ativa do profissional da informacéo, para coleta,
selecdo e organizagdo dos termos e estruturagdo dos vocabularios controlados e
tesauros (VIGNOLI; ALMEIDA; CATARINO, 2014).

Por fim, a Folksonomia se encaixa no contexto das mudancas de paradigma
anteriormente citadas, e esta presente no paradigma social, pés-custodial e politico-
ideoldgico, pois propbe uma inversdo na atuacdo das comunidades de interesse nos
processos de tratamento da informacgéo, uma vez que:

A folksonomia se diferencia das praticas de tratamento da informacéo
por ndo ser necessariamente realizada por profissionais, portanto é
dever dos bibliotecarios e demais especialistas da area da informagcéo,
analisar como essas transformacdes orquestradas pelo usuario
impactam e podem ou ndo influenciar tematicas como: ontologias,
taxonomias, tesauros, indexagdo, curadorias de conteudo,
influenciando até nos modelos de servico de referéncia (AMARAL,;
SALVADOR, 2018, p.399).

Considera-se que a Folksonomia pode ser utilizada em diferentes agdes da
Curadoria Digital (CD). Classicamente, ela € apontada enquanto um elemento de
acesso, no entanto, considera-se que ela pode também ser um elemento de
preservagao a ser utilizado pelos profissionais da informac¢éo no processo da CD,

como sera abordado na préxima subsecao.
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4.2 Folksonomia nas acGes de Curadoria Digital

Conforme explicitado anteriormente, este estudo considera, na acao
“participacao e observacao da comunidade” do ciclo da CD, a participacao dos sujeitos
informacionais de forma geral. Também considera que a relagéo entre preservacao e
acesso na CD pode ocorrer de duas formas: organizar e preservar o conhecimento
com o intuito de dissemina-lo, ou primeiramente proporcionar o acesso a um conjunto
de informacdes sem tratamento e depois preserva-las por meio do resultado das
Folksonomias. Nesse contexto, a Folksonomia pode ser um importante recurso nas
praticas de CD.

Experiéncias de diferentes arquivos, bibliotecas e museus em plataformas
colaborativas demonstram que a Folksonomia pode auxiliar no acesso e na
recuperacao de informacédo de objetos informacionais digitais que ja passaram por um
processamento técnico anterior, 0 que representa a primeira forma de preservar a
informac&o.

No entanto, é perceptivel que algumas instituicdes, como a British Library, por
exemplo, tracaram o caminho inverso: disponibilizaram objetos informacionais sem
um tratamento, para que as comunidades de interesse participassem do
processamento técnico de forma horizontalizada, o que representa a segunda forma
de preservacao, a do terceiro paradigma.

E possivel identificar aberturas para a utilizacéo da Folksonomia enquanto um
elemento, ndo sO de acesso, mas principalmente de preservacdo, nas seguintes
acOes do ciclo de vida da CD: dados; descricdo e representacdo da informacéo;
participacdo e observacdo da comunidade; curadoria e preservacao; conceitualizar;
criar e receber; acessar, usar e reutilizar; e transformar.

A Folksonomia, enquanto uma forma de indexacdo colaborativa, gera 0s
metadados que identificam os objetos informacionais digitais simples e complexos.
Considerando-se os dados como qualquer tipo de informacdo em formato digital
binario, é possivel afirmar que o processo da Folksonomia também gera dados.

Nas acoes de descricdo e representacao da informacao, a Folksonomia pode
fornecer as palavras-chave para a representacdo do conteddo dos objetos
informacionais digitais. Destaca-se a necessidade do uso de padrdes de metadados,

no entanto, as palavras-chave coletadas na Folksonomia podem ser utilizadas para
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indexar e representar o contetdo dos objetos, o que ndo exclui o uso de metadados,
mas 0s complementa.

A acao de participagdo e observacdo da comunidade, no contexto da
Folksonomia, representa a atuagédo das comunidades de interesse na curadoria dos
acervos. Esta acdo corresponde a Folksonomia em si, ao processo de etiquetagem
colaborativa de objetos informacionais digitais. Considera-se, nesse contexto, que
esta acdo pode contemplar todas as outras que envolvem a Folksonomia.

Na etapa curar e preservar, a Folksonomia estaria incluida nas acoes
planejadas para proporcionar a curadoria dos objetos digitais, sendo considerada
engquanto um elemento de preservacdo a ser utilizado em outras acdes da CD. Em
conceitualizar, a Folksonomia pode ser empregada como um método para a coleta de
dados. J& em criar e receber, h4 o agrupamento dos dados coletados por meio da
Folksonomia.

Tradicionalmente, a Folksonomia € encarada como um elemento utilizado para
proporcionar o acesso e facilitar a recuperagéo da informagéo. Nas acdes de acesso,
uso e reuso, a Folksonomia assume essa fungao.

A Ultima acéo do ciclo de vida da CD em que a Folksonomia pode ser utilizada
€ a transformacéao, pois permite a criacdo de novos objetos informacionais. Por meio
dos termos coletados no processo de Folksonomia, os profissionais da informacéo
podem elaborar tesauros e vocabularios controlados para auxiliar nos processos
técnicos das unidades de informacgéo.

Nesse contexto, € possivel adaptar o ciclo de vida da CD tradicional, proposto
pelo DCC, incluindo acdes colaborativas. Assim, apresenta-se a seqguir tal adaptacao
do Ciclo de Vida da Curadoria Digital (Figura 7), voltado as acdes que envolvem a

participacdo da comunidade.
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Figura 7 - Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital voltado a participacao
da comunidade

CONCEITUALIZAR

DELETAR

MIGRAR
N
¥YNojHz73s 3 ¥V

REAVALIAR

PRESERVAR

Fonte: Elaborado por Maria José Vicentini Jorente e Gabriela de Oliveira Souza com
base no DCC Curation Lifecycle Model, de Higgins (2008)

A Figura 7 representa graficamente as a¢cdes do Modelo do Ciclo de Vida da
Curadoria em que a Folksonomia pode ser aplicada enquanto um elemento de
preservacgao, e foi elaborada com base no modelo original, apresentado por Higgins
(2008).

Além das acdes anteriormente apontadas, o aperfeicoamento do modelo do
ciclo de vida da CD apresenta acfes colaborativas em outros estagios do ciclo de vida,
0 que salienta a necessidade da participacéo dos sujeitos informacionais em grande
parte dos processos curatoriais. Ressalta-se que a Folksonomia depende da atuagéo
de individuos ndo especializados, assim, faz-se necesséario que o profissional da
informacdao integre essas praticas colaborativas nas unidades de informacao.

Assim, foram acrescentadas ou modificadas as seguintes acoes:
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e Participacédo da comunidade — acessar, usar e reutilizar;
e Participacdo da comunidade — Folksonomia;

e Harvesting® — observacdo da comunidade;

e Acesso, preservacao e planejamento.

No ciclo adaptado a atividades colaborativas, a participagcdo da comunidade foi
incluida em duas ag¢0fes: participacdo da comunidade — acessar, usar e reutilizar;
e participacdo da comunidade — Folksonomia. Na primeira - acessar, usar e
reutilizar -, os objetos digitais sdo compartilhados para que os internautas colaborem
no processo de preservagdo. A principio, é feita uma descricdo simples do objeto
digital, depois ele é compartilhado e os internautas podem acessar e utilizar o objeto
informacional. Na segunda acéo - Folksonomia -, 0s internautas podem colaborar com
0 processamento técnico dos objetos informacionais, ao inserir etiquetas a eles.

Harvesting — observacdo da comunidade corresponde a coleta dos termos
inseridos pelos internautas por meio da Folksonomia (harvesting). ApGs a coleta, deve
ser realizada a analise e a organizacao dos termos para a construg¢ado de instrumentos
como vocabularios controlados e tesauros.

Também foi acrescentada ao ciclo de vida da CD a a¢do acesso, preservacao
e planejamento. Tal acédo consiste na aplicacdo do produto da Folksonomia para o
processamento técnico dos objetos digitais, para garantir a preservacdo. Também
compreende, por meio da analise das acfes anteriores, o0 planejamento das proximas
acOes da CD.

O quadro a seguir (quadro 9) apresenta as agbOes propostas no
aperfeicoamento do modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital, com destaque para

as acoes acrescentadas ou alteradas.

8 Harvesting: do inglés, coleta. Termo empregado para denominar a coleta de dados, de termos.



62

Quadro 9 - AcOes propostas na adaptacdo do modelo do Ciclo de Vida da

Curadoria Digital

Tipos de acdes

Acles

Principais caracteristicas

Acgbes
essenciais

Objeto digital

Objetos digitais simples e complexos.

Participacdo da comunidade —
acessar, usar e reutilizar

Objetos digitais compartilhados para que
os internautas colaborem no processo de
preservacao.

Participacdo da comunidade -
Folksonomia

Os internautas adicionam etiquetas aos
objetos informacionais.

Harvesting - observacao da
comunidade

Coleta dos termos, analise, organizacéo
e estruturacdo de  vocabularios
controlados e tesauros.

Curadoria e preservacao

Encaminhamento das acdes planejadas
para a promover a curadoria dos objetos
digitais.

Acesso, preservacao e planejamento

Aplicacéo do produto da Folksonomia no
processamento técnico; planejamento
das proximas acoes.

Acdes
sequenciais

Conceitualizar

Concepcao e planejamento da criacdo
de dados.

Criar e receber

Inclusdo de metadados administrativos,
descritivos, estruturais, técnicos e de
preservagao.

Avaliar e selecionar

Avaliacéo dos objetos digitais e sele¢céo
dos que necessitam de preservacdo a
longo prazo.

Inserir

Transferéncia dos dados para um
arquivo, repositorio digital, centro de
dados ou instituicdo responsavel.

Preservar

Assegurar a preservacéo a longo prazo.

Armazenar

Armazenar os dados de forma segura e
de acordo com os padrbes vigentes

Acessar, usar e reutilizar

Garantir que as informacfes estejam
disponiveis e acessiveis aos sujeitos
informacionais.

Transformar

Criagdo de novos dados a partir do
original.

Acdes
ocasionais

Deletar

Eliminacdo dos dados que ndo foram
selecionados para a preservacgéo a longo
prazo.

Reavaliar

Dados que obtiveram falhas nos
procedimentos de validagcdo passam
novamente pela avaliacdo e pela
selecao.

Migrar

Migracdo de dados para um novo
formato, a fim de evitar a obsolescéncia
tecnoldgica e a compatibilidade com o
sistema de armazenamento.

Fonte: elaborado pela autora.
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Conforme explicitado anteriormente, este aperfeicoamento do modelo do ciclo
de vida da CD né&o exclui o primeiro, proposto pelo DCC. Ele apresenta outra
perspectiva das acdes da CD, como pode ser observado no quadro anterior (Quadro
9) e, portanto, complementa o outro. Tendo como base essa nova perspectiva da CD
e as principais caracteristicas da Folksonomia, a proxima secao apresenta o estudo

de caso do Museu da Pessoa.
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5 ESTUDO DE CASO DO MUSEU DA PESSOA

Esta secdo compreende o estudo de caso do Museu da Pessoa, e a fase de
imersdo do Design Thinking. A principio, apresenta-se uma breve contextualizacao
sobre os museus, e sobre o Museu da Pessoa. Em relacdo ao Museu da Pessoa,
considerou-se seu historico, acervo, linhas de atuacdo e metodologia.

Araujo, em seu livro Ciéncia da informagdo como campo integrador para as
areas de biblioteconomia, arquivologia e museologia, publicado em 2010, ressaltou
gue a origem dos arquivos, das bibliotecas e dos museus se confunde com a ideia de
cultura, uma vez que desde a Antiguidade, os seres humanos se preocupam com a
preservacao e a disseminacao de experiéncias e conhecimentos adquiridos ao longo
do tempo. Segundo o autor, a origem dos museus esta relacionada ao colecionismo.

Segundo Araujo (2010), desde o principio ha uma relacédo entre a Museologia,
a preservacao e a exposicao de colegdes, o que representa, por um lado, a faceta da
preservacao do patrimdnio histérico, e por outro lado, a faceta educacional presente
nos museus. De acordo com o autor, a primeira publicacdo da area, Museographia,
de Gaspar Neickel, foi publicada em 1727, e apresentava conselhos e normas sobre
a exposicao e a conservacao de objetos.

Nesse contexto, o conceito de museu e as discussfes tedricas dentro da
Museologia sofreram transformacfes a medida que a sociedade também se
transformou (HERNANDEZ HERNANDEZ, 1994). Segundo Hernandez Hernandez
(1994), com o tempo, a Museologia passou a compreender 0s museus enquanto uma
forma de conexao entre as pessoas e a sociedade. Também assume a concepc¢ao de
que tudo pode ser musealizavel, e que os museus devem valorizar as comunidades
de interesse e o patrimdnio cultural (HERNANDEZ HERNANDEZ, 1994).

Destaca-se que 0s museus sdo ambientes complexos e, devido a
heterogeneidade de seus acervos, necessitam de diferentes acdes de preservacao e
disseminacéo (FABBRI; MACHADO, 2010). Segundo Bottallo (2010), os acervos de
museus compreendem objetos da cultura material, entretanto, a materialidade dos
objetos museais em si ndo € suficiente para a compreensdo de seu significado
historico, cultural, artistico e social, além das motivagdes para sua criacdo e suas
transformacdes ao longo do tempo. A autora defende que para ampliar o
conhecimento acerca do contexto de tais objetos, é necessario obter diversas
informacg0des de variadas fontes (BOTTALLO, 2010).
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Desse modo, sdo necessarias novas perspectivas sobre as formas de interacao
dos museus com as comunidades de interesse. De acordo com Wagensberg (2001),
ensinar, formar, informar e proteger o patrimonio sdo alguns dos atributos dos
museus, mas nao sua prioridade. A prioridade, segundo o autor, é causar mudancas
nos individuos entre o antes e o depois da visita ao museu, de modo que suas atitudes
mudem em relacdo ao museu e, principalmente, em outras atividades de suas vidas,
uma vez que “o museu oferece mais perguntas do que respostas” (WAGENSBERG,
2001, n&o paginado, traducao nossa).

Museus sdo instrumentos de mudanca individual e social e, nesse contexto,
ressalta-se a importancia de novas praticas museologicas (WAGENSBERG, 2005) -
praticas colaborativas que proporcionem uma maior interagdo entre 0s museus e as
comunidades de interesse, conforme explicitou Wagensberg (2005) “Na museologia,
como um todo, tudo é conversa. A interatividade € uma forma de conversa. O
pensamento é uma auto-conversa. O trabalho em equipe tem como base a conversa”
(WAGENSBERG, 2005, p.7).

Segundo 0 mesmo autor, € essencial que os museus conhecam seu publico,
sua comunidade de interesse, atentando-se as necessidades de tal publico, uma vez
que, devido a sua caracteristica de integrar - e ndo excluir - pode “desenvolver a
identificacao coletiva” (WAGENSBERG, 2005, p.19).

5.1 O Museu da Pessoa

O Museu da Pessoa é um museu virtual e colaborativo cujo acervo € composto
por histdrias de vida. O Museu € uma organizacao sem fins lucrativos, da sociedade
civil e de interesse publico que

[...] conecta pessoas e grupos por meio de suas histérias de vida.

Museu virtual, atua para registrar, preservar e transformar em

informacéao histérias de vida de toda e qualquer pessoa. A partir de

metodologia prépria, capta, organiza e edita conteldos que sao

disseminados através de publicagbes, programas de radio e TV,

exposicdes e na plataforma digital. (MUSEU DA PESSOA, 2019, p. 6)

A Web 2.0 trouxe uma nova perspectiva para a museologia, uma vez que ela

pode aproximar as pessoas dos museus, e tornar seus processos mais colaborativos,
como é feito pelo Museu da Pessoa, que se destaca por possuir em sua esséncia a
construcdo do conhecimento de forma colaborativa. Um dos destaques do Museu da

Pessoa € o Programa Conte Sua Historia, a principal fonte de novas histérias para o
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acervo (MUSEU DA PESSOA, 2019). O programa € responsavel por captar, processar
e disseminar a maior parte do acervo do museu, e € o principal aspecto de sua
metodologia - a musealizacao de histérias de vida (MUSEU DA PESSOA, 2019).

Criado em 1991 pela historiadora Karen Worcman, o Museu da Pessoa se
desenvolveu a partir de uma ideia surgida por volta da década de 1980, enquanto a
historiadora ainda estudava na faculdade de Historia na Universidade Federal
Fluminense, onde participou de uma pesquisa sobre 0s conceitos existentes nos livros
didaticos de Histéria publicados no Brasil a partir dos anos 1930 (MUSEU DA
PESSOA, 2019). A partir desta pesquisa, Karen Worcman percebeu como a memoria
e a histéria séo criadas e disseminadas, e apés trabalhar com o acervo de um reporter
fotogréfico, percebeu também que as experiéncias das pessoas resultam em
contetdos muito ricos, que contam mais sobre a histéria do Brasil do que a dita
‘historia oficial’, presente nos livros didaticos (MUSEU DA PESSOA, 2019).

Em 1988, Karen Worcman trabalhou em um projeto sobre os imigrantes judeus
no Rio de Janeiro, no qual criou um nudcleo de histéria oral. Nos trés anos em que
atuou no projeto, Karen fez os registros de mais de 200 horas de gravacao das
histérias de vida dos imigrantes judeus, e transformou essas historias em acervo. A
partir dessa experiéncia, a historiadora se interessou pelo que as pessoas tinham a
contar, e criou um museu onde todas as pessoas tivessem a possibilidade de
preservar suas histérias de vida (MUSEU DA PESSOA, 2019).

O Museu da Pessoa surge entdo em 1991, com o objetivo de constituir
uma rede internacional de historias de vida. Desde o inicio, ainda antes
da popularizacdo da Internet, definia-se como um museu virtual.
Desde sua fundagdo, o foco era possibilitar a construcdo de uma
memoéria social baseada em historias pessoais. As narrativas,
organizadas em uma base digital, serviriam para contribuir com a
criagdo de diferentes perspectivas da sociedade. A crenca no poder
das historias permeou toda a trajetoria do Museu da Pessoa. (MUSEU
DA PESSOA, 2019, p.7)

A historia do Museu da Pessoa (2019) é dividida em cinco fases, conforme pode

ser observado no quadro a seguir (Quadro 10).
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Quadro 10 - Histdrico do Museu da Pessoa

PERIODO

ACONTECIMENTOS MARCANTES

1991-1996
Umarede sem rede:
novas vozes na
histéria

1991: exposicdo Memoéria & Migragdo, realizada no MIS-SP

1992: a¢des em parceria com a Secretaria de Estado da Cultura; parceria
com o Instituto Cultural Itad

1993: primeira experiéncia multimidia com um prot6tipo com 7 histdrias de
vida, que estruturou a metodologia utilizada até hoje

1994: contribuicdo com a montagem do Memorial do S&o Paulo Futebol
Clube, uma das primeiras experiéncias de uso de histérias em formato
multimidia do pais; parceria com o SESC-SP para contar a histéria do
comércio em Sédo Paulo através das histoérias de vida

Parceria com a CUT para registrar a histéria das profissées em extingao

Criacdo das primeiras cabines méveis de registro de histérias de vida em
video, chamadas Museu que anda

1997-2003
Novos produtores de
memoria

1996: primeiro site do Museu da Pessoa

1997: o museu passa a integrar o site da UOL; langcamento da se¢&o conte
sua historia

2001: criagdo do projeto Memoria Local na Escola, em parceria com o
Instituto Avisa La

Realizacdo de projetos de meméria com a Petrobras, Vale, Votorantim,
Grupo Algar e Sindicato de metalargicos do ABC

2004-2008
Conectando redes

2007: o museu torna-se um pontdo de Cultura/Meméoria (entidade cultural
gue desenvolve ag¢des culturais para troca de experiéncias, em parceria
com o governo local); atuagcdo no movimento Um Milh&o de Histéria de Vida
de Jovens, com o apoio da Fundagdo Kellog; durante um encontro em
Montreal, foi elaborada a Carta de Montreal, que unia os “Museus da
Pessoa” (inspirados no Museu da Pessoa de Karen Worcman) em um
mesmo proposito, também foi criado o Dia Internacional de Histérias de
Vida

2008: lancamento de uma plataforma digital com uma ferramenta de
georreferenciamento, que permitia a participacédo de todos os Museus da
Pessoa

2008-2015
Histérias de vida
como patriménio da
humanidade

2008: o Museu da Pessoa quase fecha as portas por conta da crise
econdmica, mas 0 museu se concentrou em proteger seu acervo e em
encontrar novas formas de disseminacéo e consulta ao acervo; foi criado
0 projeto curatorial Memdéria dos Brasileiros

2012 e 2013: implantacao oficial da area e dos processos técnicos da
Museologia

2014: lancamento da quinta plataforma do museu, mais interativa

2015: a nova plataforma teve mais de um milhdo de pageviews, recebeu
cerca de 350 histdérias de vida e 37 cole¢Bes foram criadas pelos
internautas

2016-2021
Preservando o legado

2016 e 2017: realizacdo de acbes e eventos em comemoragdo aos 25 anos
do Museu da Pessoa

2018 a 2021: digitalizacdo, preservacao do acervo e atuagdo nas midias
sociais

Fonte: Elaborado pela autora com base em Museu da Pessoa (2019).
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O quadro 10 apresenta os acontecimentos marcantes da histéria do Museu da
Pessoa. A missdo do Museu da Pessoa é “valorizar cada pessoa ao tornar sua
histéria de vida patriménio da humanidade” (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.12). Sua
visao é “ser reconhecido como museu da humanidade que combate a intolerancia ao
conectar pessoas por meio de suas experiéncias e sentimentos” (MUSEU DA
PESSOA, 2019, p.12).

Nesse contexto, 0 Museu da Pessoa possui seis principios, séo eles:

Toda e qualquer historia tem valor;

Inovacéo;

Empreendedorismo;

Colaboracao;

Democratizacao da memodria;

Promocao da escuta. (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.12)

Assim, sdo objetivos da instituicao:

2 A

e Promocéo da cultura, defesa e conservacao do patriménio historico e
artistico, através da constituicdo, manutengdo e administragéo de um
museu virtual e fisico de histérias de vidas, que capta, organiza,
preserva, dissemina e fomenta a producao de acervo de memdrias de
individuos, comunidades e institui¢coes;

e Promocédo de a¢des museoldgicas de cunho educativo que visem a
disseminacdo do conceito e das metodologias do Museu da Pessoa
para escolas, instituicdes publicas e privadas, comunidades e
pessoas;

e Promocéo da ética, da paz, da cidadania, dos direitos humanos, da
democracia e de outros valores universais, através da promoc¢ao da
democratizacdo e socializacdo da memoria, inclusive mediante a
constituicdo de uma rede virtual de histérias de vidas que promova
mobiliza¢do e agdo comunicativa entre 0s grupos sociais;

e Estudos, pesquisas, desenvolvimento de tecnologias alternativas,
producdo e divulgacdo de informagdes, conhecimentos técnicos e
cientificos que digam respeito as atividades mencionadas nas alineas
supra mencionadas.

(MUSEU DA PESSOA, 2019, p.12).

O Museu da Pessoa € precursor em aliar a museologia social, as tecnologias
de informacéo e as historias de vida. Nele, o publico é o criador do acervo, sendo o
foco a musealizacdo das histérias de vida, o que cria um museu aberto e construido
em rede. Estes fatores levaram a instituicdo a repensar conceitos como espaco,
preservacao e acervo (MUSEU DA PESSOA, 2019).

A metodologia utilizada pelo museu € denominada Tecnologia Social da

Memoria (TSM), que propbe a concepcao e o desenvolvimento de projetos coletivos
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de preservacdo da memoéria. A TSM valoriza as memorias das pessoas, e considera
a memoria como uma ferramenta de mobilizacdo que valoriza as experiéncias e 0s
saberes coletivos. Esta metodologia permite que as pessoas se utilizem das técnicas
do Museu da Pessoa, estimulando a participagao social (MUSEU DA PESSOA, 2019).

O museu dissemina ativamente a TSM em escolas publicas e diversos projetos
de estudo por meio de formacbes presenciais e online, e apresenta diversas
ferramentas aos interessados em conhecer a metodologia de registro e construgéo
coletiva de projetos de memoria (MUSEU DA PESSOA, 2019).

O acervo do Museu da Pessoa € composto por narrativas e objetos
audiovisuais complementares de cada histéria. As narrativas sdo objetos
informacionais essencialmente intangiveis, o que levou a instituicdo a refletir sobre o
melhor espaco para disponibilizar o acervo. Devido a complexidade do acervo, e com
o advento da Internet, foi decidido abrigar o acervo em uma plataforma digital,
“entendida e encarada como o museu em si” (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.13).

Segundo Miziara (2016), o acervo do Museu da Pessoa € formado por historias
de vida, sendo baseado em trés eixos: registro, preservacao e divulgacao de histérias
de vida. Atualmente, o acervo do Museu da Pessoa é formado por cerca de 20 mil
histérias de vida registradas em audio, video e texto, e por um banco de imagens com
62 mil fotos e documentos digitalizados, entre desenhos, ilustracdes, documentos
pessoais, mapas, entre outros (MUSEU, 2022). O quadro a seguir apresenta o acervo
do museu em nameros, segundo seu plano museolégico 2019 — 2021.
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Quadro 11 - Acervo do Museu da Pessoa

Cessoes

2,63 metros lineares .
Textual - 16,77 metros lineares
Caixas

14,14 metros lineares

CDs
6.245
DVDs

3.083

Eletrénico 11.196
MiniDises (MD)

1.763
HDS
105

Mini DVs
B.161
DVCAMs
745
Hig
343

Filmografico 10.235 fitas videomagnéticas
Betacam

88
VHS

433
K7
265

Periddicos
10
Livros
442

Félderes
162
Panfletos
25

Filmografico

Fotografias
4.643

Cartbes-postais
59

lconografico

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 20109.

O quadro anterior (quadro 11) apresenta a diversidade de objetos museais
presentes no acervo do Museu da Pessoa, e ressalta-se que 0 acervo aumenta
constantemente, por conta da participacdo dos internautas. Ainda que o Museu e a
construcdo de seu acervo sejam recentes, as histérias nele contidas remontam a
diversos periodos da historia nacional, uma vez que se referem ndo apenas as
histérias dos entrevistados, mas também as origens de seus familiares, seu contexto
social e cultural (MUSEU DA PESSOA, 2019).

Mas para além de todo o valor historico, o que o acervo do Museu da
Pessoa tem de especial é o fato de ser um grande repositério de
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experiéncia§ humanas. Histérias de amor, superacdo, medo, dor, vida
e morte. E um acervo que traduz, de forma significativa, as
experiéncias humanas. (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.16)

O Museu da Pessoa se dedica a fazer com que as imagens e documentos
digitalizados em seu acervo tenham o mesmo significado que originalmente possuem
para o dono da histéria. Todas as imagens presentes no acervo sempre estédo
relacionadas a uma histéria, e todas estéo digitalizadas (MUSEU DA PESSOA, 2019).

Referente aos processos de aquisicdo do acervo, o Museu da Pessoa, por
conta de sua metodologia e conceito, possui quatro formas de aquisi¢ao de acervo:

1. Programa Conte Sua Histoéria: principal fonte de novas histérias para o
acervo, em que as pessoas podem enviar suas histoérias pela plataforma ou por
uma entrevista na sede fisica do museu;

2. Projetos tematicos: entrevistas realizadas em projetos de pesquisa de
empresas e instituicdes diversas;

3. Museu que Anda: cabines mdveis que levam a equipe do museu para
entrevistar pessoas em varios lugares do pais;

4. Disseminacédo de metodologia: capacitacdo de pessoas e grupos sociais por
meio de cursos, 0 grupo torna-se responsavel por todo o0 registro,
processamento e disseminacdo de suas histérias (MUSEU DA PESSOA,
2019).

As atividades de preservacdo realizadas pelo museu tém como principal
objetivo garantir a disseminacdo das memdrias e sua reinsercdo no cotidiano, ao
estimular seu uso em pesquisas, salas de aula, programas de televisdo, programas
de radio e sua disseminacao por meio das redes sociais do museu (MUSEU DA
PESSOA, 2019).

Cada entrevista realizada pelo Museu da Pessoa constitui um objeto
museoldgico, “‘uma unidade do acervo” (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.18). As
historias registradas em audio ou video passam por trés etapas de tratamento:
digitalizacdo, transcricdo e minutagem (marcacdo minuto a minuto). Quando as
histérias sdo enviadas via plataforma, séo registradas em texto ou video, conforme a
preferéncia do autor. Ha a possibilidade de inserir fotos e documentos as historias, e
cada um é digitalizado e catalogado individualmente. Os documentos textuais sao
organizados por meio de fichas catalograficas, que contém informacdes referentes ao
contetudo das entrevistas e dos entrevistados (MUSEU DA PESSOA, 2019).
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As copias em papel dos documentos textuais sdo organizadas em caixas-
arquivo de plastico, numeradas sequencialmente e identificadas por etiquetas, que
informam seu contetdo. O museu também armazena as licengas de uso de imagem,
acondicionadas em pastas suspensas e organizadas em armarios-arquivo, e
identificadas por nome do projeto e dispostas em ordem alfabética. Todo o restante
da documentacdo do museu esta acondicionada em prateleiras de madeira, na sala
de Museologia (MUSEU DA PESSOA, 2019).

Os documentos eletrbnicos e filmograficos sdo organizados por meio de
planilhas do Excel e da base de dados do museu, a fonte principal de informacgdes. As
tabelas apresentam uma descricdo do conteudo e informacdes gerais, e sua
identificacdo é feita por meio de c6digos numerados sequencialmente com base no
suporte - por exemplo MD_0001 a MD_1763; MDV_0001 a MDV_8161. Para os
suportes com cartucho, sdo mantidos os originais, alinhados sequencialmente com
uma etiqueta de identificacdo com a numeracéo. Os CDs e os DVDs sdo armazenados
sequencialmente em organizadores, mantidos em prateleiras e gavetas de um armario
de aco deslizante no interior da reserva técnica do Museu da Pessoa (MUSEU DA
PESSOA, 2019).

O museu mantém alguns materiais bibliograficos para consulta - obras de
referéncia -, armazenados em armarios de acesso restrito, identificados como
pertencentes ao acervo do museu com etiquetas. A documentacdo em suporte fisico
referente a parte iconografica do acervo é composta por fotografias impressas,
negativos e cromos, armazenados em prateleiras de um armario deslizante, localizado
na reserva técnica. E importante destacar que a maior parte desse contetido em
suporte fisico € o registro de eventos institucionais. O maior volume de acervo
fotogréfico é incorporado junto ao processo de gravacao das histérias e € nato-digital,
ou seja, ja é coletado em formato digital (MUSEU DA PESSOA, 2019).

Os entrevistados também podem levar cerca de dez fotografias importantes
para a histéria, que sdo escaneadas com um scanner de méao (resolucédo acima de
600dpi) e catalogadas em fichas contendo o codigo da imagem, data, local e contetudo.
As entrevistas gravadas sdo armazenadas em duas midias, uma para a preservagao
e a outra para acesso, e 0s audios sdo extraidos e enviados para a transcricao
(MUSEU DA PESSOA, 2019).

Quando uma entrevista € concluida e processada, €é realizada a catalogacao

das histdrias de vida na base de dados do Museu da Pessoa. A esséncia do registro
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esta na propria historia, os campos do registro sdo preenchidos com as informacgdes
coletadas durante a entrevista. O suporte, a localizagdo fisica, o estado de
conservacao das midias e a integridade do contetdo séo registrados diretamente no
sistema e em tabelas de controle de midias, salvas no servidor interno do museu
(MUSEU DA PESSOA, 2019).

ApOs 0 processamento técnico das historias, € realizada a etapa de
etiquetagem. Nessa etapa, sao adicionadas etiquetas aos objetos digitais. Elas sao
essenciais para facilitar a recuperacdo da informacéo na plataforma do museu, por
isso € importante que imagens, videos e textos tenham etiquetas (MUSEU DA
PESSOA, 2019). No entanto, apenas a equipe do museu pode inserir e editar
etiquetas; além disso o internauta pode inserir etiquetas a sua propria histéria no
momento do cadastro na plataforma.

O Museu da Pessoa considera a digitalizacdo como parte do processo de
preservacao do contetudo, uma vez que as midias originais sdo mantidas como parte
do acervo e submetidas as acdes de conservacdo preventiva, e 0s originais nao sdo
descartados quando passam pelo processo de digitalizacdo (MUSEU DA PESSOA,
2019). A instituicdo define conservacédo preventiva como

[...] um conjunto de agBes adotadas com o intuito de melhoria do
ambiente e dos meios de armazenagem, visando prevenir e retardar a
degradacédo do contetdo. A formulacdo de um plano de conservacéao
preventiva é a concepgdo, coordenacao e execugdo de um conjunto
de estratégias sistematicas organizadas no tempo e espago,
desenvolvidas por uma equipe interdisciplinar com o consenso da
comunidade a fim de preservar, resguardar e difundir a memoria
coletiva no presente e projeta-la para o futuro para reforcar a sua
identidade cultural e elevar a qualidade de vida (MUSEU DA PESSOA,
2019, p.21).

O acervo do Museu da Pessoa “em si € uma breve histéria da producao de
suportes audiovisuais ao longo das ultimas trés décadas, dada a variedade dos
suportes e formatos magnéticos, opticos e digitais” (MUSEU DA PESSOA, 2019,
p.22). As midias fisicas sdo compostas por Betacams, VHSs, DATs, Hi-8s, K7s,
DVCAMs, MiniDVs, MiniDisc, DVDs, CDs e HDs. Estas midias estdo acondicionadas
em uma reserva técnica. Na reserva técnica também estao acondicionados negativos
(em a&lbuns) e fotografias de alguns projetos (também em albuns). As midias ficam
guardadas em suas embalagens originais com etiqueta de identificacdo, numeradas

sequencialmente e organizadas em um armario deslizante. O servidor interno do
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Museu da Pessoa também fica acondicionado na reserva técnica (MUSEU DA
PESSOA, 2019).

Todas as entrevistas realizadas na sede fisica do museu séo registradas em
fichas catalograficas, denominadas cadastro da histéria, imagem, personagem e
claquete da entrevista. Nas fichas, sdo registradas a sinopse da histoéria, tags,
informacdes pessoais do autor da historia, codigo da historia, data, local da entrevista
e nhome do entrevistador. Durante as entrevistas também sdo preenchidas as licencas
de uso de imagem, sendo uma via para 0 Museu da Pessoa e outra para o
entrevistado, que autorizam a instituicdo a registrar, garantir a guarda e disseminar a
histéria de vida como patrimdénio cultural, de acordo com a missao institucional
(MUSEU DA PESSOA, 2019).

Referente a Curadoria Digital do acervo, o Museu da Pessoa desenvolve
diversas atividades e procedimentos que podem ser identificados no ciclo da vida da
CD. Para armazenar e preservar seu acervo, o Museu da Pessoa utiliza um sistema
criado de forma 100% autoral e desenvolvido em PHP®. Por conta das especificidades
do Museu, nao seria viavel a utilizacdo de uma ferramenta pronta, por esse motivo, o
Museu utiliza o sistema autoral, que apenas os colaboradores do Museu, Nucleos ou
pessoas autorizadas podem acessar e modificar.

Para a criacdo da interface do Museu da Pessoa e disponibilizacdo de
contelidos, € utilizado um tema do WordPress*® que se conecta ao sistema do Museu
por meio de APIs!!. Toda a coleta de histérias, imagens, videos e audios enviados
pelos internautas é feita pela estrutura do WordPress.

As histérias de vida coletadas pelo Museu da Pessoa até 2013 eram
preservadas em midias analdgicas, e a partir de 2013 passaram a ser preservadas de
forma digital. Assim, o acervo de midias analdgicas passou por um processo de
digitalizacdo e tanto o conteudo nato-digital quanto o conteddo digitalizado sao
armazenados, atualmente, em midias do tipo LTO-7, sendo que uma copia fica
armazenada na reserva técnica do Museu e outra fica na reserva técnica de uma

instituicdo parceira, além de uma copia salva em HD. Destaca-se que o Museu da

9 PHP: acronimo (abreviatura) para PHP: Hypertext Preprocessor; é uma linguagem de programacao
utilizada para a criagdo de contetdos dindmicos na Web; é utilizada em aplicac6es do WordPress.

10 WordPress: sistema de gerenciamento de contetdos (CMS) utilizado para a publicacdo de sites na
Web.

11 API: Application Programming Interface, padrées de programacao que permitem a comunicacao entre
diferentes plataformas e aplicativos.
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Pessoa preserva todas as midias analdgicas na reserva técnica em sua sede fisica.
Para evitar a obsolescéncia, 0 Museu da Pessoa esta utilizando o YouTube para o

upload de todas as historias de vida na integra.

5.2 Tecnologia Social da Memoaria

O Museu da Pessoa utiliza a Tecnologia Social da Meméria (TSM) como sua
principal metodologia. A TSM “reune praticas, conceitos e principios essenciais para
que publicos diferenciados, com objetivos diversos, possam se apropriar da
metodologia de registro e produgdo de narrativas historicas” (MUSEU DA PESSOA,
2009, p.12). Tal metodologia foi desenvolvida com base em quatro diretrizes:

1. Para quem?

2. Com qué?

3. Por qué?

4. Para qué?

A primeira diretriz (para quem?) orienta que a TSM pode ser aplicada por
qualquer organizacgéao social, comunidade ou empresa que deseje registrar, organizar
e compartilhar suas historias. A metodologia pressupde que diferentes individuos,
especialistas e ndo especialistas, podem desenvolver de forma coletiva um projeto de
preservacdo da memodria (MUSEU DA PESSOA, 2009). A segunda diretriz (com
gué?), por sua vez, pressupde a valorizacao da memoria das pessoas, e ndo somente
de documentos, objetos e monumentos (MUSEU DA PESSOA, 2009).

A terceira diretriz (por qué?) justifica o uso da metodologia, uma vez que,
segundo os principios do Museu da Pessoa, a memoaria e a histéria contribuem com a
construcdo da identidade de uma comunidade, e todas as pessoas tém o direito de
participar da construcao dessa memoria coletiva. Por fim, a quarta diretriz (para qué?)
ressalta que o registro e a constru¢cado de um projeto de memdéria podem impulsionar
mudancas sociais (MUSEU DA PESSOA, 2009).

Para a aplicagdo da TSM deve-se considerar alguns principios basicos:

e A Historia € uma narrativa: a Histéria € sempre narrada por alguém, e por
esse motivo, ndo ha uma Unica verséo da Historia; além disso, ela é construida
conforme a percepgdo do grupo que ird aplicar a metodologia.

e A Historia é feita pelas pessoas: cada individuo € autor e personagem de sua

Historia, e se relaciona com os acontecimentos da sociedade; as pessoas tém
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o direito de decidir o que sera registrado de sua histéria, e como ela sera
registrada.

e Todahistériatem valor: toda histéria merece ser preservada e compartilhada,
de modo que ndo ha histérias mais ou menos importantes; as historias
preservadas passam a assumir um sentido social, e é de significativa
importancia garantir que sejam compartilhadas.

e O que éproduzido socialmente deve ser apropriado pela sociedade: cada
histéria corresponde a histéria do grupo ou da sociedade e, portanto, €
necessario garantir o acesso e o compartilhamento das narrativas.

e A articulagdo das historias contribui para uma nova memoaria social:
guando articuladas, as histérias de diferentes pessoas e grupos constituem
uma nova memdaria social, que realmente representa tais grupos e individuos
(MUSEU DA PESSOA, 2009).

Tendo em vista tais principios, a Tecnologia Social da Memoria apresenta trés
etapas: construir, organizar e socializar historias, conforme ilustrado na figura a seguir:

Figura 8 - Etapas da Tecnologia Social da Meméria

TOoDOS
Sociedade
em geral

Articular, fazer
parte da Historia
da sociedade

Fonte: Museu da Pessoa, 2009, p.15.
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A figura 8 representa as etapas de aplicacdo da TSM com a narrativa individual
ao centro, que depois € interligada as narrativas de outros individuos que participam
do projeto de memoaria e, por fim, sdo compartilhadas com a sociedade em geral. As
etapas da metodologia podem ser realizadas em ordem diferente, conforme as
necessidades do projeto proposto, tais etapas “na verdade, acontecem em paralelo e
se entrelagam continuamente” (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.16).

Durante o processo, 0s grupos sao incentivados a narrar suas historias, reunir
documentos, fotos e objetos, além de identificar espacos que complementem tais
memorias. A metodologia compreende diferentes instrumentos para a coleta das
historias e producgdo de registros, como: entrevistas, rodas de historias, linhas do
tempo e selecéo de objetos e fotografias (MUSEU DA PESSOA, 2009).

ApoOs a coleta das histérias, é necessario organizar e socializar os registros.
Considera-se essencial para a metodologia garantir que as histérias possam ser
acessadas e compartilhadas por qualquer pessoa. O Museu da Pessoa realiza tais
acOes em seu site.

O ciclo s6 se completa quando o contetdo produzido é socializado.
Toda histéria pressupde troca — as narrativas s6 existem a medida
gue, além de narradas, sejam também escutadas e interpretadas por
alguém. Essa socializacdo pode acontecer em diferentes niveis: do
proprio grupo envolvido ao pablico mundial da internet. E nessa teia
que as narrativas se conectam, abrindo novas possibilidades de
interacdo social. (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.16).

A interacdo dos sujeitos e das comunidades de interesse com o Museu torna-
se essencial para que sua metodologia seja implementada de forma eficiente.
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6 ANALISE E PROPOSTA DE APLICACAO DA FOLKSONOMIA NO MUSEU DA
PESSOA

Nessa secdo apresenta-se a analise do site do Museu da Pessoa, de acordo
com seus principais elementos e estrutura. Em seguida, é realizada uma proposta de
aplicacao da Folksonomia no museu em questao.

A andlise do site do Museu da Pessoa foi realizada de acordo com o roteiro de
observacéo apresentado na secdo de procedimentos metodologicos (Quadro 1). O
roteiro teve como base o0s seguintes guestionamentos:

e Quais séo as paginas presentes no site?

e Quais sdo os principais elementos presentes em cada uma delas?
e Como é a disposicao do contetdo das paginas?

e O site possui links para as midias sociais do Museu?

e Como o internauta pode interagir com o contetdo do site?

e Como o internauta pode colaborar com o site?

e E possivel adicionar etiquetas a algum objeto informacional?

O roteiro de observacao foi utilizado na observacéao direta enquanto elemento
do estudo. Os resultados da andlise serdo apresentados a seguir.

6.1 Paginas e elementos do site do Museu da Pessoa

O site do Museu da Pessoa é composto por oito paginas, sendo elas: Pagina
inicial; Sobre; Histérias; Exposicfes; Educativo; Apoie; Conte sua histéria; Monte sua

colecéo.

Figura 9 - Paginas do site do Museu da Pessoa

Sobre Histérias Exposigdes Educative Y3 Conte sua Histéria [ Monte sua colegéo [
+ + + +

Fonte: Museu da Pessoa, 2022.

A figura 9 apresenta as paginas do site do Museu da Pessoa, conforme

dispostas na pagina inicial. A pagina inicial € composta pelas seguintes sec¢oes:
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e Destaques

e Histodrias

e Exposicdes

e Programacéo
e Contato

A secdo destaques apresenta as noticias mais recentes do Museu, além de
uma breve apresentacdo e as exposicdes recentes. Ja a secdo histérias de vida
compreende uma apresentacao do acervo e link para acesso. Em exposic¢des, ha a
divulgacdo das exposigdes ‘em cartaz’. A secdo programacao representa a
programacao recente do Museu, como exposi¢des e eventos.

Por fim, a secdo contato apresenta o endereco da sede administrativa do
Museu, bem como seu horéario de funcionamento. Também possui uma forma de
contato direto com a equipe do Museu — € possivel enviar uma mensagem com
duvidas ou sugestdes, e a equipe do Museu da Pessoa responde por e-mail.

A pagina inicial também apresenta os links para as redes sociais do Museu da
Pessoa: Facebook'?, Twitter'3, Instagram'#,  LinkedIn'®, YouTube®, Spotfy'’,
Google Arts & Culture!®, Além disso, é possivel cadastrar o endereco de e-mail para

receber noticias do Museu.

12 hitps://www.facebook.com/museudapessoa

13 https://twitter.com/museudapessoa

14 https://www.instagram.com/museudapessoa/

15 https://www.linkedin.com/company/museudapessoa/

16 https://www.youtube.com/channel/lUCh5 qzr ifi9bN7HfY529Bg

17 https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W30k1Lk?si=k4ZgYjnDSIS1vC 8ZMRofQ&nd=1
18 https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa



https://www.facebook.com/museudapessoa
https://twitter.com/museudapessoa
https://www.instagram.com/museudapessoa/
https://www.linkedin.com/company/museudapessoa/
https://www.youtube.com/channel/UCh5_qzr_ifj9bN7HfY52qBg
https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYjnDSIS1vC_8ZMRofQ&nd=1
https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa
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Figura 10 - Pagina Inicial

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE © CONTRASTE

MUSEU DA Sobre Histérias Exposicdes Educativ
Srias S| ucativo Conte sua Histéria [£ Monte sua colegdo [
PESS50A * *
Pagina Inicial Museu Vil‘tual e
colaborativo de histérias

Historias A | ’ de vida

Exposicoes

Transformamos histérias de pessoas em patriménio da

Programacgao / humanidade. Conhega o Museu

Contato Destaques

€ anterior préximo =

Nos acompanhe nas
redes sociais

Ov (9 Mo
e m

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A figura 10 apresenta a interface da péagina inicial do Museu da Pessoa. A
préxima pagina, sobre, é subdividida em sete subpaginas:
e Oqueé
e Impacto do Museu
e O que fazemos
e Linha do tempo
e Transparéncia
e Programacao
e Noticias
A subpagina o que é caracteriza a instituicdo e especifica sua misséo, viséo e
valores. Em impacto do Museu é feita uma descricdo do impacto social e cultural do
Museu, e como ele transformou a vida dos que acessam e compartilham suas
histérias. A subpagina o que fazemos apresenta as linhas de agéo e os projetos
desenvolvidos pelo Museu na Pessoa nos ultimos 30 anos, sendo estes: Programacao
cultural; Programa Conte Sua Histéria; Publicacbes; Exposi¢cdes; Centros de Memoria;
Projetos Tematicos; Legado Familiar; Projetos Educativos; Memadria Organizacional;
Memoria e Territorio; Multiplicacdo e Redes.
Linha do tempo apresenta histéria do Museu da pessoa, desde 1991, ano de
sua fundacdo, até 2021, e ainda é possivel navegar de acordo com o ano. Ja a
subpagina transparéncia disponibiliza documentos institucionais, o plano
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museologico, relatorios de atividades e demonstrativos financeiros. Em programacao
é feita a divulgacéo de eventos e exposicbes do Museu. A subpagina noticias, por

sua vez, divulga as noticias mais recentes do Museu.

Figura 11 - Pagina sobre, subpéagina o que &

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE © CONTRASTE

ggs EgoDa Sobre Histérias Exposigdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [£ Monte sua colegdo [£
S ; + + + +
{2 Paginalnicial | Sobre | Oqueé

Sobre ,
Oqueé

Impactodo O Museu da Pessoa @ um museu virtual e colaborativo de . = . 11
Museu . tici Ko diitod
istérias de vida aberto & participagéo de toda pessoa. M NA ) SO
O que fazemos . ) L . o - .
Aqui vocé pode contar sua histoéria, organizar suas proprias - oA - |
Linha do tempo colegbes e conhecer histérias de pessoas de todas idades, D N6l DA PE )./
anci ragas, credos, profissdes do Brasil. B
Transparéncia cas, P D PFSI0A 08 o 0OQ
»
Programagao Fundado em 1991, o Museu da Pessoa acredita que contar, & 56 SiH L S(96
Nétisics escutar, conhecer e preservar historias de vida pode mudar seu EL) DA BESSOF
jeito de ver o mundo. 1l .4

y eJA
Nos acomnanhe nas Acesse nosso manifesto L) (Y H DA

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A figura 11 apresenta a interface da subpégina o que é. A proxima péagina,
histdrias, abrange o acervo do Museu da Pessoa. A pagina possui trés subpaginas:
e Todas as historias
e Temas
e Imagens.
A subpagina todas as histdrias, proporciona acesso ao acervo do Museu da
Pessoa de modo geral. JA em temas, o acervo é dividido em tematicas, que séo
trocadas periodicamente. Por fim, a subpagina imagens apresenta o acervo imagético

do Museu da Pessoa.
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Figura 12 - Pagina Historias

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE ) CONTRASTE

g‘ESEgoDa Sobre Histérias Exposi¢des Educative Apoie Conte sua Histéria £ Monte sua colecdo £
! : + + + +
Pagina Inicial | Histérias | Todas as Historias
Histérias
Todas as Navegue por mais de 19685 historias.
Histérias
- Conte sud histéria e faga parte deste acervo vocé também!
emas
Imagens

Busque por palavras-chave

Pesquisar por... buscar
Nos acompanhe nas
redes sociais
0Oy @ m Vocé pode utilizar filtros para refinar a sua busca por histérias v
oom
exibicao: mosaico colunas

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A figura 12 apresenta a interface da pagina Histérias. Destaca-se que a pagina
foi atualizada recentemente, para apresentar este design. A préxima péagina,
exposicdes, apresenta todas as exposi¢Oes virtuais realizadas pelo Museu da
Pessoa. E possivel filtrar a busca por palavra-chave, tematica, tipo e por exposicées

mais recentes, conforme pode ser observado na figura a seguir (Figura 13).

Figura 13 - Pagina Exposicdes

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE © CONTRASTE

M U S E U DA Sobre Histérias Exposicdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [£ Monte sua colecéo [£

PESS0A ' % ¥ ¢

Nos acompanhe nas
redes sociais

OvYyom Todas as Exposigoes

[ =1}

Filtrar por palavra-chave... Filtros:  Tematica v Tipo v Mais recentes Vv

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.
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ApOs a pagina exposicoes (Figura 13), ha a pagina educativo, que é composta
por cinco subpaginas:
e Sobre o educativo
e Para educadores
e PublicacGes sobre metodologia
e Cursos
e Seja um nucleo

A subpagina sobre o educativo compreende informacgdes sobre a metodologia
do Museu - a Tecnologia Social da Memaria (TSM)- e como ela pode ser aplicada por
diferentes profissionais em qualquer instituicdo. Em para educadores ha exemplos
de como os educadores podem utilizar o acervo do Museu da Pessoa.

JA4 a subpéagina publicacdes sobre metodologia apresenta algumas
publicacdes sobre a TSM. Em cursos ha informacfes sobre 0s cursos online e
gratuitos ofertados pelo Museu da Pessoa. Por fim, a subsecdo seja um nucleo
descreve os nucleos do Museu e informa como uma instituicdo ou grupo pode se

tornar um nucleo.

Figura 14 - Pagina Educativo, subpagina Publicacfes sobre Metodologia

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE O CONTRASTE Q BUSCA

thAlEJSQEUODa Sobre Histérias Exposigées Educativo Apoie Conte sua Histéria & Monte sua colecdo [£
5 + + + +
@ Pagina Inicial Educativo i des sobre dologi:

Educativo . - . '

s Publicagées sobre metodologia

Educativo

Para Gostaria de conhecer mais sobre a tecnologia social de meméria?

educadores Nas publicagées a seguir vocé encontrard diferentes contelidos sobre a metodologia

desenvolvida e utilizada pelo Museu da Pessca.

TecnoLOGIA SoCIAL DA MEMARIA

Para comunidades,
movimentos sociais e institui¢oe:
registrarem suas histrias

Cursos

Sejaum Nacleo Memoria Social

ERES PARTE, NO TE QUEDES APARTE CUADERNO DE FORMACION®

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A figura 14 apresenta a interface da subpagina publicacdes sobre metodologia.
Apoie é outra pagina presente no site do Museu da Pessoa. Ela € composta por cinco

subpéaginas, sendo estas:
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e Como apoiar

e Empresas e organizagdes
e Parcerias

e Pessoas

e Voluntariado

Na subpagina como apoiar ha instru¢cées sobre como fazer doagbes para o
Museu e alguns esclarecimentos acerca das categorias de apoio: empresas e
organizagbes; pessoas; parceiros corporativos; voluntariado. Em empresas e
organizacdes, h4 um conteldo explicativo para que empresas e organizacfes
possam contribuir com o Museu da Pessoa. A subpéagina parcerias faz a divulgacao
das instituicdes parceiras do Museu.

As pessoas também podem contribuir individualmente com o Museu, como €&
explicitado na subpagina pessoas. Nesse sentido ha duas formas de colaboracao:
doacédo e compartilhamento do acervo nas redes sociais. Outra forma de apoiar o
Museu da Pessoa € por meio do trabalho voluntario, assim a subpagina voluntariado

possui instrugcdes sobre a inscrigdo para trabalho voluntario no Museu da Pessoa.

Figura 15 - Subpagina Como Apoiar

PULAR PARA CONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE D CONTRASTE Q Busca

M US EU DA Sobre Histérias Exposigbes Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegéo [

PESSOA o v

@ Pagina Inicia Apoie | Como apoeiar

Apoie c

Como apoiar

Empresas e

Organizagdes Contribua para o desenvolvimento de um museu cada
Pessoas vez mais acessivel, diverso e plural.

Parcerias O Museu da Pessoa & uma associagde sem fins lucrativos, cuja existéncia depende tanto do
Voluntariado apoio de empresas e organizagées, quanto do envolvimento de pessoas como vocé. Apoie o

Museu da Pessoa e faga parte dessa historia.

Nos acompanhe nas 5 fsi
redes sociais oe agora como pessoa fisica
Oy oM

—_ - -

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A figura anterior (Figura 15) apresenta a interface da subpagina como apoiar.
Um dos destaques do Museu da Pessoa € a pagina conte sua historia. Esta pagina

€ a principal porta de entrada de novas histérias no acervo do Museu, e nela os
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internautas podem enviar suas historias de vida. A pagina permite gravacao de video
e audio por meio da propria plataforma, ou o envio de gravacfes prontas. Além disso,

também permite a escrita do texto direto na plataforma.

Figura 16 - Pagina Conte sua Historia

P

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

Como vocé gostaria de responder?

U 1]
Aupio TEXTO

& Vocé pode praticar antes de enviar

MUSEUDA
PESSOR

A figura 16 apresenta a interface da pagina conte sua histéria. Monte sua
colecdo foi a dltima pagina do site analisada. O site do Museu da Pessoa esta
passando por uma reestruturacdo, e esta pagina € a Unica que ainda esta na interface

antiga, como pode ser observado na figura a seguir (Figura 17).
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Figura 17 - Pagina Monte sua Colecao

Museu da Pessoa Entenda Explore Educative Apoie Contato Exposicdes 013, Gabriela de Oliveira Souza Area Pessoal Sair

MUSEU DA 0000
PESSOA o s o .

Busca avancada

1k curir 20 |
HOME
Monte sua Colecao de Histérias, Videos ou Imagens

Além de contar sua histdria e de conhecer a de outras pessoas, no acervo do Museu da Pessoa vocé

também pode se tornar um curador!

E possivel criar uma colecao de historias, videos e imagens. Para isso, basta definir um tema para sua
colecao e encontrar o conteido em nosso acervo.

@ cha .
COMO MONTAR SUA COLECAD

Escolha um tema. Vocé pode reunir histarias de amor, fotos de casamentos, videos sobre futebol ou

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A pagina monte sua colecdo permite que os internautas sejam curadores de
contetidos e criem suas préprias colecbes de histérias, imagens e videos. Assim,
considerando-se a estrutura do site descrita e analisada anteriormente, foi elaborado
0 mapa conceitual a seguir (Figura 18) para possibilitar uma melhor visualizacdo da

estrutura geral do site.
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Figura 18 - Mapa conceitual do site do Museu da Pessoa

Histérias EXposicdes  Programagdo Contato

Destaques

Monte sua
colegcao
O que é

Conte sua Impacto do Museu

Historia
O que fazemos
Como apoiar /Linha TG
/ MUSEU DA \ Transparéncia
Empresas e PEQSOQ

organizagoes Programacgao

Parcerias  pessoas Voluntariado
T Noticias
Histoérias

A

Todas as historias
Sobre o educativo

Seja um nucleo Temas

Para educadores Imagens

Cursos
Publicagdes sobre
metodologia

Fonte: Elaborado pela autora.

O mapa conceitual representa graficamente a estrutura do site do Museu da
Pessoa. Destaca-se que ele foi elaborado com base nas cores representativas de
cada pagina do site, com as subpaginas em tons mais claros, para melhor

visualizacao.

6.2 Disposicéo do conteudo no site do Museu da Pessoa

O site do Museu da Pessoa passa, atualmente, por uma reestruturagcéo. A
principio, era utilizado o software Shiro para gestéo e disponibilizacdo de contetdos
na Web. No entanto, devido as especificidades da instituicdo, 0 Museu passa por uma
migracao para um novo software, desenvolvido de forma autoral.

Por esse motivo, uma parte do site esta com a interface antiga — a pagina Monte
sua Colecdo. Ainda assim, o site funciona, as paginas com a nova interface sdo mais

amigaveis, de modo que as informacdes sdo mais facilmente encontradas. A pagina
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com a interface antiga ndo apresenta problemas, e as informacgdes estéo dispostas de
forma compreensivel.

De modo geral os textos presentes em todo o site apresentam uma linguagem
simples e proxima da linguagem do publico em geral, 0 que garante uma aproximacgao
das comunidades de interesse. Ainda sobre os textos, a fonte utilizada apresenta um
tamanho legivel.

Ha imagens na maioria das paginas, e todas apresentam boa resolugcdo e um
tamanho que facilita sua visualizacdo. Além disso, em todas as paginas 0os menus
estdo visiveis, o que facilita a navegacao.

Destaca-se que o0 site do Museu da Pessoa apresenta recursos de
acessibilidade, como o botdo de contraste e a traducdo em Libras (Lingua Brasileira

de Sinais).

Figura 19 - Opcéao contraste

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE © CONTRASTE

Pégina Inicial I Ly Museu virtual e
Destaques & , c colaborativo de histérias
Historias : 1 g de vida

Exposigoes ooy g 5 s
posig Transformamos histérias de pessoas em patrimdnio da

Programagao - humanidade. Conhe¢a o Museu

Contato
Destaques € anterior préximo >

e TT———
-~

Nos acompanhe nas Y L | Conte Sua
redes sociais

OvoOoMo
(=|
Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A figura anterior (Figura 19) apresenta a pagina inicial do Museu com a op¢ao
contraste (destague em vermelho). Esse recurso altera as cores do site, e o torna
acessivel para internautas com daltonismo.

Outro recurso de acessibilidade apresentado pelo Museu da Pessoa é a

traducao em Libras, conforme apresentado na Figura 20.
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Figura 20 - Traducdo em Libras

conte sua Historia |4,

Ola, eu sou a Maya,
tradutora virtual de
Libras da Hand Talk e

(  estou aqui para lhe
ajudarl Selecione os

| textos e imagens do

.’ site que eu faco a
traducéo para vocél

ade. Conheca o Museu

-1 '}

= . &
._

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022.

A mudanca de plataforma do Museu apresenta a tradugao em Libras como um
dos recursos para acessibilidade, e segundo o Museu:

Para o Museu da Pessoa, toda histéria de vida importa e merece ser
patrimoénio da humanidade. Toda, sem excecdo. E por isso que este
site traz diversos recursos de acessibilidade, transpondo algo que faz
parte da nossa missdo: ser um museu em cada mao para que todas e
todos produzam, consumam e compartilhem suas proprias histérias
sem barreiras de acesso. O avatar de Libras é a primeira das
novidades. E permite que usudrios surdos consumam nosSOS
conteudos por meio de uma ferramenta que traduz textos para Libras
(Lingua Brasileira de Sinais). Tomamos diversos cuidados para que a
navegacao de pessoas com deficiéncia visual, que utilizam leitores de
tela, seja fluida, assim como pessoas com deficiéncia fisica, que
dependem de mouses ou teclados adaptados. (MUSEU DA PESSOA,
2022)

Além dos recursos apresentados anteriormente, o site também apresenta links
de facil localizacdo e em destaque, assim como o0s botdes e demais recursos do site
(MUSEU DA PESSOA, 2022). Assim, o conteudo do site do Museu da Pessoa é
organizado e disponibilizado de modo que qualquer pessoa possa acessar e interagir,

0 que se alinha a misséo, a viséo e aos valores da instituigao.
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6.3 Possibilidades de interacao e aplicacdo da Folksonomia

Como ja explicitado em outros momentos deste estudo, o Museu da Pessoa é
essencialmente colaborativo, uma vez que seu acervo € formado por historias de vida,
fornecidas pelos proprios internautas. Tal caracteristica pressupde a interacao entre
as comunidades de interesse e seu acervo, e permite que tais comunidades sejam
inseridas nas atividades da instituicao.

Pode-se afirmar que o Museu da Pessoa insere 0s sujeitos informacionais nos
processos curatoriais de seu acervo, pois ele é construido de forma colaborativa.
Assim, é possivel, por meio da analise do site do Museu e das possibilidades de
interacdo em suas péaginas, visualizar aberturas para a aplicacdo da Folksonomia
enguanto um elemento a ser utilizado pelo Museu da Pessoa em sua Curadoria Digital
(CD). O quadro a seguir apresenta as possibilidades de interacdo no site do Museu

da Pessoa.

Quadro 12 - Possibilidades de interacao no site do Museu da Pessoa

Pagina Possibilidades de interacéo
f e Contato com o Museu
Pagina inicial .
e Cadastro de e-mail
Sobre e Cadastro de e-mail
e Compartilhar
e Opcdes da pagina
Historias o Denur?ciar.h[stéria ,
o Sugerir edicdo no contetudo
o Reivindicar titularidade de
personagem
Exposicoes e Cadastro de e-mail
Educativo e Cadastro de e-mail
e Cadastro de e-mail
Apoie e ‘Doe sua influéncia’ — contetdo para
postagens em redes sociais
e Gravacao de video e/ou audio
Conte sua historia e Espaco para escrita da historia
e Envio de material pronto
Monte sua cole¢éo e Categorizagdo de historias

Fonte: Elaborado pela autora.

O guadro 12 sintetiza as possibilidades de interacéo presentes em cada pagina

do site. Na pagina inicial, é possivel entrar em contato com a equipe do Museu e
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cadastrar o e-mail para receber noticias do Museu da Pessoa. Nas paginas sobre,
exposicoes e educativo, a Unica forma de interacédo é o cadastro de e-mail.

A pégina histérias também permite o cadastro de e-mail, no entanto, na pagina
de cada historia, individualmente, ha outras formas de interagdo. E possivel
compartilhar a histéria no Facebook, Twitter, WhatsApp e LinkedIn. Além disso, as
paginas das historias também possuem o recurso op¢Oes da pagina, em que 0s
internautas podem denunciar a histéria, sugerir edicdo no contetdo e reivindicar
titularidade de personagem.

A péagina apoie, além do cadastro de e-mail, apresenta uma forma de interacéo
denominada ‘doe sua influéncia’, que apresenta imagens e textos para postagens em
redes sociais. Segundo o site do Museu, o compartilhamento de seu acervo também
€ uma forma de apoio, e para tanto, séo disponibilizados textos especificos para cada
rede social.

Ja a pagina conte sua histoéria foi feita especificamente para a coleta das
historias. Nela, € possivel gravar videos, audios, escrever textos, ou enviar o contetado
pronto. E a pagina que permite uma maior interacdo do internauta. Por fim, a pagina
monte sua colecdo explica como os internautas podem montar suas cole¢des de
historias de vida.

O Museu da Pessoa utiliza etiquetas para indexacdo do acervo. Quando a
histéria é coletada pelo Museu, na sede fisica ou em algum projeto, a etiquetagem é
feita pela equipe do Museu, no momento do processamento técnico da historia.
Quando a historia é inserida pelo internauta, ele insere as etiquetas no momento do
cadastro da historia.

Considera-se a organizacdo de colegbes uma forma de categorizacdo das
histérias. As colecbes podem ser compostas por qualquer conteido do acervo —
histérias, videos ou imagens —, e 0s internautas podem categorizar apenas suas
proprias cole¢Bes. Também néo é possivel inserir etiquetas a outras historias.

Contudo, devido ao carater colaborativo do Museu e das especificidades de
seu acervo, € possivel observar algumas aberturas para a aplicacdo da Folksonomia.
Ressalta-se que tais apontamentos levam em considerag&o o novo sistema do Museu,
que € desenvolvido para a instituicdo e permite modificagcfes, ou seja, ele permite a
insercao de novos campos e a alteracéo do conteudo disponibilizado no site.

De acordo com as analises realizadas, pode-se afirmar que as paginas das

histérias apresentam mais possibilidades de aplicacdo da Folksonomia. Considera-se
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gue a Folksonomia seria melhor utilizada na curadoria e preservacdo do acervo se
utilizada diretamente nas historias, imagens e videos. Além disso, a criacdo de
colecdes por parte dos internautas pode ser considerada uma forma de categorizagao,
que também pode ser analisada pela equipe do Museu.

Cada historia apresenta algumas palavras-chaves adicionadas pela equipe do
Museu ou pelo autor da histéria. No entanto, a abertura para que os internautas de
modo geral adicionem etiquetas pode apresentar novas possibilidades para o Museu
da Pessoa.

O uso da Folksonomia na indexacdo das histérias de vida pode, além de
garantir uma maior interacdo entre 0s internautas e o acervo, auxiliar a equipe do
Museu nos processos técnicos, visto que os proprios internautas poderiam inserir as
etiquetas as historias, videos e imagens. As etiquetas inseridas pelos internautas
também podem ser utilizadas como fontes para a construcdo de vocabularios

controlados e tesauros, que também auxiliariam no processamento técnico do acervo.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As transformacdes das Tecnologias de Informagdo e Comunicacao (TIC)
contribuiram de forma significativa ao longo do percurso histérico da Ciéncia da
Informacéao (Cl), ja que ocasionaram uma maior preocupacao com a representacao e
a organizagdo do conhecimento, sobretudo apés o surgimento da Web. Nela, as
informacgdes passaram a ser disponibilizadas de forma dinamica e hipertextual, e ndo
somente de forma estética.

Essas mudancas nas formas de tratamento, preservacédo e compartilhamento
de informacéao, advindas, sobretudo, da Web 2.0, transformaram, também, a atuacao
dos internautas. Se antes 0s sujeitos informacionais eram apenas consumidores de
conteudos estaticos, com a Web 2.0, eles passam a ser, também, produtores de
conteudos, agora dinamicos, hipertextuais e compartilhados com outros individuos.

Nesse contexto, a Web 2.0 apresenta como principais caracteristicas a
interacdo e o compartilhamento, o que permite a uma comunicacao horizontal entre
as comunidades de interesse e 0s equipamentos culturais, e os profissionais da
informacédo atuantes nessas instituicdes.

Destaca-se, diante da aplicabilidade de principios e praticas da Web 2.0 na Cl,
que dentre as vertentes a respeito dos paradigmas da Cl ha trés deles que se
encaixam nesse contexto — o paradigma social de Capurro (2003), e os paradigmas
pos-custodial e politico-ideolégico, de Malheiro e Ribeiro (2020). O paradigma social
caracteriza-se por compreender o sujeito informacional enquanto produtor de
informacdes, além de considerar o contexto sociocultural desse sujeito, o
compartilhamento da informacéo e a producéo de conhecimento (CAPURRO, 2003).

O paradigma pos-custodial tem como foco o acesso a informacéo, que é vista
enquanto um elemento humano, social e dinamico, disponibilizado em um suporte.
Além disso, considera novas formas de tratamento da informacéo, e defende que o
acesso a informacéao legitima e justifica sua custédia e preservacdo. Tais aspectos
proporcionam a ampliacdo dos espacos de atuacao dos profissionais da informacgao
(MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).

Por fim, o paradigma politico-ideologico trata aspectos da mediacéo ideoldgica
e sociocultural, e consequentemente considera o contexto sociocultural dos sujeitos

informacionais. Além disso, este paradigma trabalha a cultura em fungcdo das
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necessidades sociais, e mantém um olhar critico em relacdo as TIC (MALHEIRO;
RIBEIRO, 2020).

Nos trés paradigmas, os profissionais da informacédo ainda desenvolvem as
atividades tradicionais de processamento técnico, como a indexacao, a classificacédo
e a catalogacdo, por exemplo, uma vez que os paradigmas se complementam.
Entretanto, a heterogeneidade dos acervos dos equipamentos culturais e a
complexidade dos objetos informacionais e das novas formas de tratamento e
disseminac¢do da informacédo trazem novas possibilidades de atuacdo. Além disso, o
foco nos aspectos sociais e de acesso apresentam a necessidade do profissional da
informac&do em novos espacos de compartilhamento e producdo do conhecimento.

Ao considerar-se que os paradigmas social, pds-custodial e politico-ideoldgico
compreendem a complexidade dos objetos informacionais, das unidades de
informacéo e dos sujeitos informacionais, considera-se também a necessidade de
novas metodologias e técnicas que contemplem tal complexidade. Assim, faz-se
necessario o uso das préticas oriundas da Curadoria Digital (CD), uma vez que as TIC
permitem a criagdo, o armazenamento e o compartilhamento de um grande volume
de informacdes, mas podem apresentar algumas fragilidades que coloquem em risco
a salvaguarda dos objetos informacionais digitais. Isto ocorre porque tais objetos
informacionais necessitam de diferentes metodologias para seu tratamento e gestéao,
ja que apresentam caracteristicas distintas dos documentos tradicionais, seja em
papel ou outro suporte fisico (SAYAO; SALES, 2012).

Nesse contexto, a CD apresenta praticas e metodologias que compreendem
tais aspectos complexos, de modo que a gestao ativa das informacdes digitais por
meio da CD reduz os riscos de obsolescéncia digital e perda dos dados, além de
proporcionar maior valor e confiabilidade, ao garantir que estejam disponiveis e
acessiveis para os sujeitos informacionais (DCC, 2004).

Destaca-se o Ciclo de Vida da Curadoria Digital, uma representacdo gréafica
das etapas da CD, que apresenta as acdes necessarias para a aplicacdo da CD em
diversas instituicbes. A principio, Higgins (2008) e o DCC (2004) identificam que a
acao de participacdo e observacdo da comunidade compreende o desenvolvimento
de padrdes, recursos e softwares por meio da participacdo e colaboragédo de uma
comunidade especializada - profissionais da informacdo ou equipes técnicas de
tecnologia da informacédo. Tal definicho de comunidade dificilmente contempla os

sujeitos informacionais de modo geral, ou seja, 0s sujeitos nao especialistas. Contudo,
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este estudo considerou enquanto comunidade os sujeitos informacionais de modo
geral. Ressalta-se, nesse sentido, a necessidade de abertura dos processos da CD
para a comunidade de usuérios ndo especialistas.

Pode-se afirmar que o ciclo de vida proposto por Higgins e pelo DCC apresenta
diversas acOes continuas essenciais ao desenvolvimento da CD em diferentes
instituicées. Por meio da andlise do ciclo de vida da CD, pode-se afirmar que a relacao
entre preservacdo e acesso na CD pode ocorrer de duas formas: pode-se preservar
0s objetos digitais e depois proporcionar 0 acesso, Ou 0 Processo iNnverso - 0 acesso
pode proporcionar a preservacao dos objetos digitais.

A primeira forma compreende 0s processos técnicos tradicionais de tratamento
e preservacao da informacéo - utiliza-se, a principio, a catalogacao, a classificacédo e
a Iindexagdo para preservar 0s objetos informacionais e depois eles séo
disponibilizados aos internautas. Na segunda forma, compreendida enquanto
complexa e pertencente ao terceiro paradigma da Ciéncia da Informacéo, os objetos
digitais sdo compartilhados para que os internautas colaborem no processo de
preservacao, ou seja, é feita uma descricdo simples do objeto digital, depois ele é
compartilhado e os internautas podem colaborar com sua preservacao por meio da
Folksonomia.

Desse modo, a Folksonomia € uma forma de indexacéo colaborativa na Web,
ou o resultado da categorizacao colaborativa em ambientes Web 2.0. Na Folksonomia,
além de categorizar ou classificar um objeto digital, os individuos estabelecem
conexdes entre diversos objetos e fornecem novos significados a eles. Dentre as duas
tipologias, a Folksonomia ampla apresenta mais possibilidades para a Cl e a CD, pois
nela o profissional da informacao pode analisar como as comunidades de interesse
interagem com determinado objeto informacional, contetdo ou acervo.

Diante de tais possibilidades a Folksonomia pode ser um importante recurso
nas praticas de CD, de modo que o Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria pode ser
adaptado para apresentar uma perspectiva mais colaborativa, em que 0s sujeitos
informacionais participem de maneira significativa do processo de CD. Ressalta-se
que a Folksonomia depende da atuacéo de individuos nédo especializados. Assim, faz-
se necessario que o profissional da informacéo integre essas praticas colaborativas
nas unidades de informag&o.

Além das reflexdes apontadas anteriormente, pode-se afirmar que a Web 2.0

apresentou novas perspectivas para a Museologia, uma vez que ela pode aproximar
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as pessoas dos museus, e tornar seus processos mais colaborativos. O Museu da
Pessoa se destaca nesse sentido, uma vez que é essencialmente colaborativo e tem
como foco a musealizacdo de histérias de vida. por possuir em sua esséncia a
construcéo do conhecimento de forma colaborativa. O Museu é precursor em aliar a
museologia social, as TIC e as historias de vida, pois seu acervo é construido pelos
sujeitos informacionais, e sua metodologia, a Tecnologia Social da Memodéria, incentiva
o desenvolvimento de projetos coletivos de preserva¢do da memoria.

Ainda que seja um museu virtual e colaborativo, 0 Museu da Pessoa né&o utiliza
a Folksonomia, que por sua vez, poderia auxiliar na Curadoria Digital de seu acervo.
Nesse sentido, a partir das analises realizadas no site do Museu da Pessoa, foi
possivel concluir que a Folksonomia beneficiaria 0 Museu da Pessoa se aplicada
diretamente ao acervo de historias de vida. Para a andlise, foi considerado o novo
sistema do Museu, que é desenvolvido para a instituicdo e permite modifica¢des, ou
seja, ele permite a insercdo de novos campos e a alteracdo do contetudo
disponibilizado no site.

A Folksonomia seria melhor utilizada na curadoria e preservacao do acervo se
utilizada diretamente nas histérias, imagens e videos. Além disso, a criacdo de
colecdes por parte dos internautas pode ser considerada uma forma de categorizacgéo,
gue também pode ser analisada pela equipe do Museu. Cada histéria apresenta
palavras-chaves adicionadas pela equipe do Museu ou pelo autor da historia.

No entanto, a abertura para que os internautas de modo geral adicionem
etiquetas pode, além de garantir uma maior interacao entre os internautas e o acervo,
auxiliar a equipe do Museu nos processos técnicos, visto que 0s proprios internautas
poderiam etiquetar as histérias, videos e imagens. As etiquetas inseridas pelos
internautas também podem ser utilizadas como fontes para a construcdo de
vocabularios controlados e tesauros, que também auxiliariam no processamento
técnico do acervo.

A partir da revisdo de literatura foi possivel concluir que a Folksonomia pode
ser utilizada como um elemento de preservacéo, o que pode ser exemplificado na
adaptacao do ciclo de vida da Curadoria Digital. Tal ciclo de vida ndo substitui o
primeiro, mas o complementa em relacdo as atividades colaborativas. Além disso, 0s
resultados fazem emergir algumas reflexdes acerca da tematica tratada. Sabe-se que

ha a possibilidade de uso de softwares e de inteligéncia artificial para a coleta de
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termos na Web. Diante de tal cenario, pode-se questionar a motivacédo para o uso da
Folksonomia, e ndo de softwares para a coleta dos termos em linguagem natural.

Com base na andlise da literatura publicada sobre Folksonomia, bem como de
iniciativas praticas em unidades de informacao, pode-se afirmar que ela proporciona
uma maior participacdo das comunidades de interesse nos processos técnicos e nas
acOes da Curadoria Digital. Tal participacdo, compreendida enquanto a principal
motivacdo para o uso da Folksonomia, faz-se necessaria diante da necessidade de
aproximacao entre os sujeitos informacionais e os profissionais da informacéo, além
de contribuir para a recuperacdo, o compartihamento e a criacdo de novos
conhecimentos.

Portanto, a Folksonomia, vista enquanto uma pratica colaborativa, proporciona
a participacdo dos sujeitos informacionais e das comunidades de interesse. Ao fazé-
lo, por meio da conversacdo e da horizontalizacdo do processo anteriormente
atribuido somente ao profissional da informacéo, abre, logicamente, um espaco
essencial para que se apresentem as caracteristicas da diversidade dos individuos e
oportuniza que emerjam equidades nos processos técnicos das subareas da Ciéncia
da informacao.

Novas competéncias sao exigidas do profissional da informacdo quando isso
acontece, que deverdo ser adquiridas e exercidas contextualmente nos lugares e
tempos informacionais especificos do conjunto complexo que determina 0s processos

de informacdo e comunicagao.
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APENDICE - Roteiro de observacio do site do Museu da Pessoa

1. Quais sdo as péaginas presentes no site?

P&gina inicial

O

O

©)

O

Sobre

o

(@)

(@)

(@]

(@]

Destaques
Histérias
Exposicdes
Programacao

Contato

Oqueé

Impacto do museu
O que fazemos
Linha do tempo
Transparéncia
Programacao

Noticias

Historias

o

o

o

Todas as histoérias
Temas

Imagens

Exposicoes

Educativo

o

o

o

Sobre o educativo
Para educadores
Publica¢cbes sobre
metodologia
Cursos

Seja um nucleo

Apoie

Como apoiar
Empresas e
organizacgdes
Parcerias
Pessoas

Voluntariado

Conte sua histéria

Monte sua colecao
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2. Quais sao os principais elementos presentes em cada uma delas?

Paginainicial
e« P&agina subdividida em 6 secbes: Destaques; Historias; Exposicoes;

Programacao; Contato;

MUSEU DA
PESS0A

Pagina Inicial

Historias
Exposictes
Programacdo

Contato

« Destaques: exposicdes e noticias mais recentes do Museu;

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE (© CONTRASTE

"\PAlEJSQEgoDa Sobre Histérias Exposigdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [£
+ + + +

e o . Museu virtual e colaborativo
P ks ., , de historias de vida
Transformamos historias de pessoas em patriménio da humanidade.

Conhega o Museu
Histérias

Exposicoes
Programacgdo

Destaques € anterior préximo >

Contato

Nos acompanhe nas redes
sociais

UAL £ O SEU

egad 2

OYyoOoMlMoe e

111§
Museu virtual e colaborativo  Mostra Audiovisual: Qual é o
de histérias de vida seu legado?

« Histérias: apresentacdo de algumas histérias e direcionamento para o acervo.

Dado importante: acervo composto por 19577 historias e 44638 imagens.



Pagina Inicial

Destaques
Historias
Exposicoes
Programagéo

Contato

Nos acompanhe nas redes

sociais

(R A CNin N

m

historias
de vida

Vocé pode acessar nosso acervo completo,
que conta com mais de 19577 histérias e 44638 imagens.

Conheca histérias especialmente selecionadas pelos nossos curadores:

o Exposigdes: apresentacdo das exposi¢des “em cartaz” no museu.

Pagina Inicial
Destaques
Historias
Exposicoes
Programagao

Contato

Nos acompanhe nas redes
sociais

6OyQleoes
m

Pagina Inicial
Destaques
Histérias
Exposicdes
Programacéo

Contato

Nos acompanhe nas redes
sociais

OvypoMes
m

exposi¢do
em cartaz

Vidas Indigenas:
modos de habitar o
mundo

Ano: 2022 Vidas Indigenas: modos de habitar o mundo

apresenta histérias de pessoas indigenas de N
povos a partir de reflexdes e relatos sobre
deslocamentos e luta pelo direito de ser ¢ |

contemporaneo. Independente do espagt
encontram, aldeia ou cidade, a exposi¢ao a,.
pessoas e suas vivéncias, [...]

©anterior  proximo

A Vida em Movimento: Mulheres Porto & Cidade — Santos em Movimento Memérias da Zaki

Caminhoneiras
Confira todas as exposigdes

e Programacédo: programacéao geral do museu.
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Acesse a programagao

« Contato: espaco para enviar mensagens a equipe do Museu, para tirar davidas
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(eles respondem rapido e sdo muito atenciosos); também apresenta o

endereco da sede fisica administrativa do Museu, a Casa Museu da Pessoa.

contato

Deseja mais informagdes sobre o nosso trabalho ou gostaria de
L. .. entrar em contato conosco? Envie uma mensagem nos campos
Pagina Inicial ) . .

abaixo e reternaremos o mais breve possivel.

Destaques
Historias Nome
Exposigdes
Programagéo =izl
Contato
Davidas v
Nos acompanhe nas
redes sociais
9 ] @ m o Mensagem

O museu da pessoa € um museu
virtual

Vocé pode acessar nossas exposigdes e conhecer © Nosso
acervo a qualguer momento e na palma da sua mao.

A Casa Museu da Pessoa fica em S&o Paulo. E uma sede
administrativa, aberta de 9hs ¢s 18hs.

Devido a pandemia, a Casa Museu da Pessoa encontra-se
fechada, mas o Museu da Pessoa continua ativo realizando

projetos, exposigoes e promovendo atividades divg

Casa Museu da Pessoa

Rua Natingui, 1100. Vila Madalena
Sao Paulo - SP | CEP 05443-002
atendimento@museudapessoa.org

« Também apresenta os links para as redes sociais do Museu da Pessoa:

o Facebook: https://www.facebook.com/museudapessoa

o Twitter: https://twitter.com/museudapessoa

o Instagram: https://www.instagram.com/museudapessoa/

o LinkedIn: https://www.linkedin.com/company/museudapessoa/

o YouTube:

https://www.youtube.com/channel/UCh5 qzr ifi9bN7HfY520Bg

o Spotfy:

https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W30Qk1Lk?si=k4ZgY]j

nDSIS1vC 8ZMRofQ&nd=1



https://www.facebook.com/museudapessoa
https://twitter.com/museudapessoa
https://www.instagram.com/museudapessoa/
https://www.linkedin.com/company/museudapessoa/
https://www.youtube.com/channel/UCh5_qzr_ifj9bN7HfY52qBg
https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYjnDSIS1vC_8ZMRofQ&nd=1
https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYjnDSIS1vC_8ZMRofQ&nd=1
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o Google Arts & Culture:

https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa

MNos acompanhe nas
redes sociais

Oy (9Ol o
e I

e Receba novidades por e-mail: campos para cadastro.

Receba novidades por e-mail:

*Campos obrigatorios

e camRee -

Sobre
o PA4gina subdividida em 7 subpaginas: O que é; Impacto do Museu; O que
fazemos; Linha do tempo; Transparéncia; Programacéo; Noticias.

MUSEU DA
PESS50A

Sobre

Impacto do
Museu

O gue fazemos
Linha do tempo
Transparéncia

Programacgdo

Noticias

e O que é: caracteriza a instituicdo e especifica sua misséo, visdo e valores.


https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa
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PULARPARA CONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE € CONTRASTE

MUSEU DA
PESSOA

Sobre

Impacto do Museu
O que fazemos
Linha do tempo
Transparéncia
Programagéo

Noticias

Nos acompanhe nas

Sobre Historias Exposigdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colecéo £
+ + + +

@ Pagina Inicial Sobre | Oqueé

- \’
Oqueé

O Museu da F"essoc: éum muse‘u‘virtua\ e colaborativo de PESSOH PE‘SDA
historias de vida aberto & participagao de toda pessoa. PE 5 soﬁ p[ [ SOA
Aqui vocé pode contar sua histéria, organizar suas proprias BECSOA PESSOR
colegdes e conhe<ﬁ:er ~histc‘)riv::; dei‘pessocxs de todas idades, PESSOA MUSEU DA PESSOA
ragas, credos, profissdes do Brasil. MUSEU DA PEESDA PEQSOA PESQOQ
Fundado em 1991, o Museu da Pessoa acredita que contar, PE‘sDA béss DH ptsseﬂ

escutar, conhecer e preservar historias de vida pode mudar seu
jeito de ver o mundo. glégESUo[R F&ESSSSOUAH

PESSOA
Acesse nosso manifesto (Y H
Toda histéria importa.

redes sociais
OvoOlo
e m Toda histéria vale a pena.
. -~ L] -~y
Missdo Visao Valores

Transformar a histéria de toda e Serum museu em cada mdo; Escuta. Democratiza¢do da
qualquer pessoa em patriménio mamaria. Protagonismo.

da humanidade; Colaboracéio. Justica social:

e Impacto do museu: descricdo do impacto social e cultural do Museu - como ele

transformou a vida dos que acessam e compartilham suas histérias.

PULAR PARA CONTEUDO

MUSEU DA
PESS0A

Sobre
Oqueé

Impacto do

Museu

O que fazemos
Linha do tempo
Transparéncia
Programagdo

Noticias

Nae mramnanha nee

ACESSIBILIDADE @ CONTRASTE

Sobre Histérias Exposigdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegéo [£
+ + + +
{ Paginalnicial | Sobre | Impacto do Museu

Impacto do Museu

Em pesquisa realizada entre 2018 e 2020 com usudrios da
plataforma e pessoas formadas na tecnologia social de
memoria, constatou-se que o contato com uma histéria de vida
pode contribuir com o combate & intoleréncia.

A partir dos indicadores levantados, é possivel afirmar que
todas as pessoas atribuiram ao contato com histérias de vida
do Museu da Pessoa um ou mais tipos de mudanga em sua
forma de pensar ou agir.

Acesse o Relatério de Avaliagdo de Impacto

98,9% 98% 97,7% 90,8%

ampliou suc empatia percebeu sua aprimorou sud intensificou seus
COM as pessods em sud relevéincia social e se qudlidade de escuta vinculos com as
diversidade sentiu motivada a pessods com guem
intervir socialmente convive

contra a intoleréncia
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Colaborativo em sua esséncia, o Museu da Pessoa tem
um publico engajado e participativo.

+4.5 +4 MIL +60 MIL 200+

M I LH O ES de histérias enviadas pessoas formadas pela colegées criadas por
por usudrios tecnologia social da usudrios
de pageviews nos memaoria

Ultimos 3 anos

O acervo do Museu da Pessoa

Hoje, © Museu da Pessoa possui um acervo 100% digitalizado que apresenta, sob uma
perspectiva humana, intima e diversa, as inimeras experiéncias de vida, costumes, emogdes,
conflitos e desafios de brasileiros e brasileiras de todas as idades, racas, religides, classes e
regides do pais. Explore o acervo [4

+18 MIL +60 MIL +16 MIL

histérias de vida fotos e documentos horas de contelido audiovisual

+500 +100 +90

projetos exposicoes fisicas e virtuais publicacdes
Reconhecimentos
O trabalho do Museu da Pessoa é reconhecido em diferentes esferas. Ja foram 16 prémios
recebidos nas dreas de memadria empresarial, incluséo digital e educacéo.
.\ —
q | | T ———
\ (Y @) o mussos [l = (s
. ; of the Eurapean Union United Nati . T & Diversiaade
Tecnologia Sacial Educational, Scientiic and =
CERTIFICADA PELA Cultural Organization |
FUNDAGAO BANCO DO BRASIL
Voluntariado
Em 2019, o Museu da Pessoa retomou o seu programa de voluntariado.
Conheca o programa =
+400 1.200 6.300
voluntdrios historias revisadas horas de dedicacéo

e O que fazemos: descreve as linhas de acéo e os projetos desenvolvidos pelo
Museu na Pessoa nos ultimos 30 anos, sendo estes:
o Programacéo cultural
o Programa Conte Sua Histéria
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O

Publicacdes

Exposicdes

O

o Centros de Memoria
o Projetos Teméticos

O

Legado Familiar
o Projetos Educativos
o Memoria Organizacional

o Memobria e Territorio

©)

Multiplicacédo e Redes

PULARPARA CONTEUDO  ACESSIBILIDADE @ CONTRASTE

MUSEU DA

Sobre Histérias Exposicdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegéo 74 ’
PESS50RA 7 t K Rihttatsitat
A Pagina Inicial Sobre

Sobre

Oaues O que fazemos

Impacto do O Museu da Pessoa tem um amplo portfélio que reune diferentes iniciativas de registro,

Museu x « P
preservagdo e disseminagdo de historias de vida.

Conhega nossas linhas de agéo e

Linha do tempo

Transparéncia "}
<

Programag&o

plore os proj que reali; nos ulti

30 anos.

8.

e Linha do tempo: histéria do Museu da pessoa, desde 1991, ano de sua

Noticias

Nne neamnanha nae

fundacao, até 2021; é possivel navegar de acordo com o ano.

PULARPARA CONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE 4D CONTRASTE

MUSEUDA ..

Ss H Histérias Exposi¢cbes Educative Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegéo [
PECS0A = e
{4 Pagina Inicia Sobre Linha do tempo

Sobre

.

Oaues Linha do tempo
Impacte do O Museu da Pessoa nasceu para © munde ao final de 1991, guando, no MIS, em S&o Paulo, o
Museu exposigdo Memoria & Migracdo inaugurou um espaco para gue toda e qualquer pessoa
O que fazemos pudesse contar sua histaria
Linha do tempo A ideia havia nascido lé pelos idos de 89 em meio & gravagéo de 200 horas de histérias de vida
Transparéncia de judeus imigrantes vindos das mais variadas regides do mundo. Este projeto — Herangas e
b B Lembrangas: imigrantes judeus no Rio de Janeiro - resultou em um livro, uma exposigéo no

fegramagao Museu Histérico Nacional do Rio de Janeiro e um acervo composto por pastas com a historia de
Noticias cada entrevistado. Ao final do projeto, D. Matilde Lajta, judia austricca de 86 anos disse: “preciso

agradecer a vocés por este projeto. Porque agora sei que ja posso morrer. Tive uma vida
interessante, marido, filnas, netos..mas agoera sei gue minha vida, aquela histéria que & sé minha

rmesmo, minha alma, agora sei que vai ficar”
Nos acompanhe nas



Navegue pelos anos da nossa histéria:

Selecione um ano para navegar A

1991
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2007
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e Transparéncia: disponibiliza documentos institucionais, o plano museolégico,

relatérios de atividades e demonstrativos financeiros.

PULARPARA CONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE @ CONTRASTE

MUSEU DA
PESSOA

Sobre
Oqueé

Impacto do
Museu

O que fazemos
Linha do tempo

Programacao

Noticias

Nos acompanhe nos

Sobre Histérias Exposigdes Educative Apoie

T + +

Q Pagina Inicial | Sobre | Transparéncia

Transparéncia

O Museu da Pessoa, enguanto uma organizagdo social sem fing lucratives, preza pela
transparéncia em todos os processos que garantem o seu funcionamento integral.

+

Compartilhamos com a sociedade os documentos abaixo e estamos & disposigao através do

e Programacdo: divulgacao de eventos e exposicoes do Museu.

email atendimento@museudapessoa.org.

Documentos Institucionais

“

Conte sua Histéria [£'

Monte sua colegéo £
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Programacgéo
Qual € o seu legadc?

Esta € a pergunta que o Museu da Pessoa faz ao completar 30 anos. Essa € a pergunta que
busca responder e estender, por meio de sua programagdo, a cada pessoa e a sociedade
brasileira.

Em 2022 a programacdo buscard provocar esta reflexéo individual e coletivamente, assim como
discutir o que € legado para grupos diversos e o gque podemos aprender com os POVos originais
sobre a relag&o da sociedade contemporanea com a Terra e todos os seres que nela habitam.

Naticias
Faga o download dos folders de programacées passadas:
Nos acompanhe nas Selecione um ano para download Vv
« Noticias: divulgagao das noticias mais recentes do Museu.
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« Pagina subdividida em 3 subpéaginas: Todas as histérias; Temas;
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Noticias

Acompanhe aqui todas as novidades do Museu, dos nossos parceiros e do universo das histérias de vida.
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AUDIOVISUAL DIALOGOS ENTRE BRASIL E CHINA

MUSEU DA
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Historias
Todas as

Historias

Temas

Imagens

o« Todas as histérias: acesso ao acervo do Museu da Pessoa.

Imagens.
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Histérias
Navegue por mais de 19580 histérias.

Todas as Histérias

Temas et vt ) o .
Conte sua histéria e faca parte deste acervo vocé também!
Imagens
Busque por palavras-chave

Pesquisar por...

Nos acompanhe nas

redes sociais
OvyOoho : .
e m Vocé pode utilizar filtros para refinar a sua busca por histarias 4
formato personagens idioma
exibigao: mosaico colunas

e Temas: acesso

periodicamente.
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Conte sua Histéria 4

ao acervo dividido em tematicas; os

Conte sua Histéria [

Historias : " > ;
Aqui, vocé pode navegar por contetdos do acervo organizados por temas.
Todas as De tempos em tempos, novos temas estaréo em destaque.
Histérias

histérias de migracdo

Imagens

Nos acompanhe nas
redes sociais
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oo m

texto

video

texto & “

Uma Vida pela Moradia

Trazer a Africa para o Brasil

video

texto

A ciranda da bailarina
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Monte sua colecéo [

buscar

temas sao trocados

Monte sua colegéo [

proxima

anterior

video texto

Pelo direito & moradia

« Imagens: acesso ao acervo imagético do Museu da Pessoa.
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Pagina Inicial | Histérias | Imagens

Histérias
Todas as Explore um acervo com mais de 44678 imagens.
Historias
O que vocé procura?
Temas

Busque por palavras-chave

Pesquisar por...

Nos acompanhe nas
redes sociais

OvEMm
oS M

Vocé pode utilizar filtros para refinar a sua busca por imagens v

exibigGo: mosaico colunas modo teatro

Conte sua Histéria ('

Monte sua colegéio 2

buscar
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Exposicdes:
o PA4gina que apresenta as exposicoes realizadas pelo Museu da Pessoa.
« E possivel filtrar a busca por palavra-chave, tematica, tipo e por exposices

mais recentes.

PULARPARACONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE ) CONTRASTE

hPAEJSQEéJga Sobre Histérias Exposicdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegéo [£
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{3} Paginanicial | Exposigdes
Nos acompanhe nas
redes sociais P -~
Ovon Exposigcoes
oo m

em destaque

Anterior Préximo

PULARPARA CONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE @ CONTRASTE

M U S EU DA Sobre Histérias Exposicdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegdo [£

PEGS0A i 2
Nos acompanhe nas

redes sociais

R AGKin Todas as Exposigdes

oo m

Filtrar por palavra-chave... Filtros:  Temdtica v Tipo N Mais recentes Vv Q Buscar

Educativo:
o Pagina composta por 5 subpaginas: Sobre o educativo; Para educadores;

Publicacdes sobre metodologia; Cursos; Seja um nucleo.
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MUSEU DA
PESS50A

Educativo

Sobre o
Educativo

Para
educadores

Publicagdes
sobre
metodologia

Cursos

Seja um Nucleo

e Sobre o educativo: informacdes sobre a metodologia do Museu - a tecnologia

social da memdria - e como ela pode ser aplicada por diferentes profissionais

em qualquer instituicao.
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{7 Paginalinicial | Educativo | Sobre o Educativo

Sobre o Educativo

O educativo do Museu da Pessoa fomenta o uso
das histérias de vida e das metodologias do museu
para apoiar professores, facilitadores, educadores
comunitdrios e de museus, além de profissionais da
educagdo.

A drea nasceu com a vis@o de que toda pessoaq,
grupo, comunidade, instituicdo, grupo social
podem ser produtores, guardides e disseminadores
de narrativas de vida.

As metodologias de produgdo, preservagdo e

O Educativo orienta, apoia, media, propde, ensina, provoca a reflexdio e instiga a construgdo de

novas percepcdes da historia e do conhecimento.

A drea € composta por profissionais que, ao lengo dos anos, vém se dedicando & realizagdio de

projetos de formagdo, curses e acdes educativas em projetos de iniciativas para a pesquisa e de

uso do acervo para a ampliacdo de conhecimentos, melhor compreensdo da historia e

transformacgdo pessoal e social.

Para mais informagdes, entre em contato pelo email educativo@museudapessoa.org.

Confira alguns conteldos que preparamos:

Para educadores

Seja um Nicleo do

Publicacoes sobre
Museu da Pessoa

metodologia
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o Para educadores: exemplos de como os educadores podem utilizar o acervo

do Museu.

PULARPARA CONTEUDO ~ ACESSIBILIDADE ) CONTRASTE

'EES Eg(?a Sobre Histérias Exposi¢des Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua colegao [
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Educativo
oo Para educadores
Educativo
Para Ja pensou em utilizar historias de vida como ferramenta educacional?
educadores Este conteldo foi cricdo pensando em como educadores podem utilizar as histérias de vida em

Publicacées diferentes atividades educacionais. Explore as publicagdes a seguir e veja como.

sobre
metodologia

Filtrar por palavra-chave... Filtros:  Temdtica v Tipo v Mo e Q, Buscar
Cursos
Seja um Nucleo
MUSEU DA 0 Guarani de Maués M '
PEGS50R

o Publicacbes sobre metodologia: publicacbes sobre a Tecnologia Social da

Memoria, metodologia utilizada pelo Museu da Pessoa.

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE © CONTRASTE
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Educativo

Publicagées sobre metodologia

Sobre o

Educativo

oo Gostaria de conhecer mais sobre a tecnologia social de meméria?
educadores Nas publicagées a seguir vocé encontrara diferentes contetidos sobre a metodologia

Publicacdes desenvolvida e utilizada pelo Museu da Pessoa.

sobre de la Memoria
etodologi
metodologia TecnoLoGIA SociAL DA MEn

r "
Cursos Para comunidades
movimentos sociais e ins

SelaqumNucleo Memoéria Social e

CHILENA TU ERES PARTE. NO TE QUEDES APARTE. CUADERNO DE FORMACION*
PR e SV R i

o Cursos: cursos online e gratuitos ofertados pelo Museu da Pessoa.
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{~ Paginalnicial | Educativo | Cursos

Cursos

Nossos cursos tém como objetivo compartilhar as metodologias do museu e contribuir para a
disseminagdo de conhecimentos relacionados & transformagdo de histérias de vida em
patriménio da humanidade. Os nossos cursos online oferecem contetdo interativo em dudio,

Publicacbes
sobre
metodologia

Seja um Nucleo

Nucleo Museu da Pessoa em
Escolas Publicas de Ensino Médio

O curso foi desenvolvido para fomentar a
pratica permanente de registro, organizagéo
e socializag@o da memaria e de historias de
vida. Com este enfoque esperamos que
cada escola se compreenda como um
museu, um museu vivo, dinémico e feito por
pessoas. Por isso, a proposta € que cada
escola construa seu Nucleo Museu da Pessoa

Acessar o curso

texto, imagens e videos, criado por especialistas de diversas dareas.

W@

Conhega nossos cursos e participe:

Formagdo de formadores no uso da
Tecnologia Social da Meméria

Desde 2001, o Museu da Pessoa oferece
cursos e projetos de formagdo presenciais e
a distancia para difundir sua metodologia
para organizagdes sociais, escolas e grupos
comunitarios interessados em serem
produtores, guardides e disseminadores de
histérias. Este € um curso para interessados
em se tornar formadores na Tecnologia
Social da Meméria para realizar projetos de
memoria com um grupo.

Acessar o curso £

Criagdo de Nucleos Museu da
Pessoa — GRATUITO

[Curso gratuito] Os Nucleos Museu da Pessoa
s@o iniciativas auténomas, que desenvolvem
projetos de memoria e promovem acgoes
locais e continuas de produgdo, preservagéo
e disseminagdo de historias de vidas. Neste
curso vamos mostrar que criar um nucleo do
Museu da Pessoa pode ser simples, relevante
e conectado com o proposito do seu
trabalho.

Acessar o curso

e Seja um nucleo: informacgdes sobre os nucleos do Museu e como se tornar um

nucleo.
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nossa memaria coletiva.
Cursos

Seja um Nucleo

Educativo
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Seja um Nicleo

Seja um Nucleo

O Museu da Pessoa busca colaborar com a construgé@o de novos valores na
sociedade, reconhecendo a experiéncia de todas as pessoas como referéncia de

Ja pensou em multiplicar essa iniciativa em sua comunidade ou na sua organizagéo
e contribuir com a miss@o de transformar a histéria de vida de toda e qualquer

pessoa em patriménio da humanidade?

Um Nucleo Museu da Pessoa promove agdes locais de captagdo, preservacdo e

Nos acompanhe nas
redes sociais

Oy Mo
e 1

)

disseminacdo de historias de vidas. Ser um nucleo é ser localmente responsavel pela
democratizag@io da memdria social, utilizando seus acervos de histérias para
promover agdes de carater colaborativo, envolvendo a comunidade onde atuam. Os
nucleos s@o iniciativas autdnomas, que tém como escopo atuar em territorios,

comunidades e tematicas especificas.

Conte sua Histéria [

Monte sua colegéo [




Por que se tornar um Nicleo Museu da Pessoa?

& () (-2

Sentimento de Tecnologia Social da ODS

pertencimento Memoaria As histarias de vida
Fortalega o sentimento de Aprenda com as diferentes contribuem diretamente com

pertencimento da metodologias praticadas os Objetivos de
comunidade por meio das pelo Museu da Pessoa. Desenvolvimento Sustentavel.

atividades do seu nuclec.

Quem faz parte da rede de Nucleos?

Museu
Santana de
Parnaiba

Jaboticabal

Apoie:

120

CY

Rede de Nucleos

Participe de rede de Nucleos
Museu da Pessoa.

o Pagina composta por 5 subpéaginas: Como apoiar; Empresas e organizacfes;

Parcerias; Pessoas; Voluntariado.

MUSEU DA
PESS50A

Apoie

Empresas e
Organizacgdes

Pessoas
Parcerias

Voluntariado

e Como apoiar: instrucbes sobre como fazer doacdes para o Museu e

explicacBes sobre as categorias de apoio: empresas e organizacdes; pessoas;

parceiros corporativos; voluntariado.
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Apoie

Como apoiar

Como apoiar

Empresas e

Organizagaes Contribua para o desenvolvimento de um museu cada

Pessoas vez mais acessivel, diverso e plural.

Parcerias O Museu da Pessoa € uma associag@o sem fins lucrativos, cuja existéncia depende tanto do

Voluntariado apoio de empresas e organizacdes, guanto do envolvimento de pessoas como vocé. Apoie o

Museu da Pessoa e faga parte dessa histéria.

Nos acompanhe nas .

Doe agora como pessoa fisica
oo
OvEoDeo

em
« Empresas e organizagfes: instrucbes para que empresas e organizacoes
possam contribuir com o Museu da Pessoa.

MUSEU DA Sobre Historias Exposigdes Educative Apoie Conte sua Histéria Monte

PESS0A + + + :

{np Péginalnicial | Apole | Empresas e Organizagdes

Apoie

Como apoiar

Empresas e Organizagoes

Pessoas
Saiba de que forma patrocinar a programacdo e projetos do Museu do Pessoa e
Parcerias o . . - -
entenda os beneficios que sua empresa e/ou arganizacdo pode ter ao associar sua
Voluntariado marca ao nosso Museu.

Para consultas, envio de briefing ou solicitagdo de orcamentos, entre em contato pelo

email comercialamuseudapessoa.org

Recursos Diretos expandir v
Patrocinio via Leis de Incentivo expandir v
Doagdes e Funding expandir v

Klne b, nee

« Parcerias: divulgagéo das instituicbes parceiras do Museu.

MUSEU DA Sobre Histérias Exposi¢des Educative Apoie

PEGSOA o T

Q Pagina Inicial | Apoie | Parcerias

Apoie e

Parcerias

Conte sua Histéria 4 Monte sua colegéo [

Como apoiar
Empresas e . N . - -
O Museu da Pessoa desenvolve parcerias nas dreas de museologia, comunicagdo, educagdo,

QOrganizagdes . . SR . -
9 < tecnclogia e outras frentes com diversas instituigbes alinhadas com nossa missée de transformar

Pessoas a histéria de vida de toda e qualquer pessoa em patriménic da humanidade.

Para saber mais, entre em contato conosco pelo e-mail parceriasamuseudapessca.org
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a:C

Academia Internacional de

Armazém e Meméria [

Cinema [

CASA

RECONUA

Casa Redonda [£

)
Avisall__l.'{ |

Instituto Avisald [4

Machado
Meyer

Machado Meyer [

piol

@ Clicksign

ClickSign &

inistitt]pto_
viadimir
herzog

Instituto Viadimir Herzog
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ASHOKA
Ashoka [

Atados [

MASTER
PERFORMING
PUBLIC
CURTA! £
Ll
\l/ NHA
;.;: DA
1\ cuL
RELACIONAIS RA

IPR - Instituto de Politicas Linha da Cultura 4

“

MAM — Museu de Arte
Moderna [

RIO

PUC Rio [

Relacionais [

L X
- g
ﬂ METRO @“30

Metrd [ Museu Juddico [

(E E REDEFOLHA

Rede Folha
Empreendedores [

T &

Pessoas: instrucfes sobre como as pessoas podem colaborar com o Museu;

h& duas formas de colaboracéo: doacdo e compartilhamento do acervo.
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Sobre Histérias Exposicées Educativo Apoie Conte sua Histéria [ Monte sua c
+ + + +
Q Pagina Inicial Apoie | Pessoas

Vocé pode contribuir com a continuidade do trakalho do Museu da Pessca per meio de

diferentes tipos de doagbdes.

Amigo Museu da Pessoa expandir v
Doe seu IR - PRONAC expandir v
Doe seu IPTU - PROMAC expandir v
Sobre Histérias Exposicées Educativo Apoie Conte sua Histéria
+ + + +

Doe sua influéncia
Vocé também pode apoiar o Museu espalhando nosso acervo por ai!

Abaixo, separamos alguns kits com artes e textos personalizados para vocé publicar na rede
social que preferir (Instagram, Facebook, Twitter e, inclusive, WhatsApp).

Para baixar a imagem em resolugdo compativel com as redes sociais, cligue no bot&o "Baixar
imagem"”.

Deixamos o texto do post pronto para vocé copiar e colar na rede social que preferir. Para
acessar o contelido, clique no botéo "Acessar texto para o post”.

« Voluntariado: instru¢des sobre a inscricdo para trabalho voluntario no Museu

da Pessoa.

MUSEU DA
PESS50A

Apoie
Como apoiar

Empresas e
Organizagdes

Pessoas

Parcerias

Voluntariado

Nos acompanhe nas
redes sociais
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Apoie Voluntariado

{3} Pagina Inicia
Voluntariado

Ja pensou em contribuir com a missdo de transformar
histérias de vida de toda e qualquer pessoa em
patriménio da humanidade?

Se pensarmos a imensiddo de um acervo com cerca de 20 mil
histérias de vida e 60 mil imagens, nGo € necessario dizer quéo
trabalhoso € tratar e disponibilizar todo esse contetdo. Foi
pensando nisso, e percebendo a interacdo crescente dos
usudrios, que o Museu da Pessoa decidiu criar um programa de
voluntariado.




124

PESSOA PESSOA PISSOR
PESIOA DI i
PEISCIA Pl

ar & L Al
. $OR-
p— l :

0la, tudo bem?

Agradecemos muito seu interesse em fazer parte do programa de voluntariado
do Museu da Pessoa. Ficamos muito felizes que vocé nos escolheu para
compartilhar seu tempo e habilidade!

Se pensarmos a imensidao de um acervo com cerca de 20 mil histérias de vida
e 60 mil imagens, nac € necessario dizer qudo trabalhoso € tratar e
disponibilizar todo esse contelido. Foi pensando nisso, e percebendo a
interagdo crescente dos usuarios, que o Museu da Pessoa decidiu criar, em
2014, um programa de voluntariado voltado inicialmente ao tratamento de seu

acervo. Conheca mais sobre o Museu da Pessoa e nosso programa de
voluntariado clicando aqui.

Conte sua histéria:
« PA&gina em que os internautas podem enviar suas historias de vida.
o Permite gravacao de video e audio por meio da propria plataforma, ou o envio
de gravacoes.
o Também permite a escrita do texto direto na plataforma.

Como vocé gostaria de responder?

@ Vocé pode praticar antes de enviar
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Como vocé gostaria de responder?

&) Vocé pode praticar antes de enviar

Monte sua colecéo:
 Permite que os internautas sejam curadores de conteddos e criem suas
proprias colegdes.

Monte sua Colecao de Historias, Videos ou Imagens

Além de contar sua historia e de conhecer a de outras pessoas, no acervo do Museu da Pessoa voce
também pode se tornar um curador!

E possivel criar uma coleg@o de histdrias, videos e imagens. Para isso, basta definir um tema para sua
colecdo e encontrar o contelido em nosso acervo.

COMO MONTAR SUA COLECAQ

Escolha um tema. Vocé pode reunir historias de amor, fotos de casamentos, videos sobre futebol ou
simplesmente as historias que mais gosta. Use a criatividade.

Defina qual tipo de contetido vocé quer: a colecao pode ser de historias, ou apenas de videos ou imagens.
Vocé decide!

Faca uma busca em nosso site para encontrar o contetido que deseja adicionar & colecao.

00000

Conte sua Monte sua Como = p
HISTORIA coLECAD APDIAR :

3. Como é a disposic¢ao do conteudo das paginas?

e Textos explicativos;

e Grande quantidade de imagens;

e Linguagem simples;

e Textos com fontes em tamanho legivel;

e Menus visiveis e de facil localizacéo;
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e Recursos de acessibilidade: botdo de contraste que altera as cores do site;

traducdo em libras

PULAR PARA CONTEUDO ACESSIBILIDADE © CONTRASTE

Sobre Histérias Exposicdes Educativo Apoie Conte sua Histéria [£ Monte sua colegdo [
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Pégina Inicial T L Museu virtual e (%
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Exposigdes . s g P
posie - Y34 Transformamos histérias de pessoas em patriménio da

Programagdo humanidade. Conheg¢a o Museu

Contato \ / 4
" / Destaques € anterior préximo >
-~
Conte Sua
redes sociais Historia

OvOoMo
S m

Nos acompanhe nas g > ‘ ]
’ y \
A

conte sua Historia |4,

Ola, eu sou a Maya,
tradutora virtual de
Libras da Hand Talk e

(  estou aqui para lhe
ajudarl Selecione 0s

| textos e imagens do

,I site que eu faco a
traducéo para vocél

ade. Conheca o Museu

e O site estad passando por uma migracdo de sistema - do sistema Shiro

para um sistema 100% autoral e desenvolvido em PHP.

4. O site possui links para as midias sociais do Museu?
Sim.

e Facebook: https://www.facebook.com/museudapessoa

e Twitter: https://twitter.com/museudapessoa

e Instagram: https://www.instagram.com/museudapessoa/

e LinkedIn: https://www.linkedin.com/company/museudapessoa/



https://www.facebook.com/museudapessoa
https://twitter.com/museudapessoa
https://www.instagram.com/museudapessoa/
https://www.linkedin.com/company/museudapessoa/
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e YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCh5 qgzr ifi9bN7HfY520Bg
e Spotfy:

https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W30Qk1Lk?si=k4ZqgY]j
nDSIS1vC 8ZMRofQ&nd=1

e Google Arts & Culture:
https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa

5. Como o internauta pode interagir com o contetudo do site?

O internauta pode interagir por meio da pagina Monte sua Cole¢&o. E possivel

criar colecdes com as histérias presentes no site:

1 * Adicionar a uma colecao
r o ———

Digite 0 nome da colecdo

|5Elecione um 5tatu5\f| m

O site esta passando por uma migracao no sistema, entdo ha uma nova forma

de interacdo com o site:

! opgdes da pagina

Denunciar histéria
Sugerir edicdo no contetido

Reivindicar titularidade de personagem

Licenciamento


https://www.youtube.com/channel/UCh5_qzr_ifj9bN7HfY52qBg
https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYjnDSIS1vC_8ZMRofQ&nd=1
https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYjnDSIS1vC_8ZMRofQ&nd=1
https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa
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Caso vocé tenha notado erras no preenchimento de dados, escreva abaixo qual informagdo esta errada e a
corregdio necessaria.

Analisaremos o seu pedido e, caso seja confirmado o erro, avangaremos com a edigéo.

enviar

O internauta pode fazer denuncias e sugerir edi¢cdes de conteudo.

6. Como o internauta pode interagir com o contetdo do site?

Por meio da pagina Conte sua Histéria. E possivel enviar video, audio e

textos por meio da plataforma, que apresenta um design simples e intuitivo.

7. E possivel adicionar etiquetas a algum objeto informacional? Se sim,
como? Se nao, onde esse recurso poderia ser aplicado?
N&o, o site s6 permite que o internauta adicione etiquetas quando cadastra
sua historia no site. Além disso, apenas a equipe do Museu pode adicionar
etiquetas ao contetdo da pagina. O sistema do Museu € autoral e permite
alteracdes. Esse recurso poderia ser aplicado diretamente nas paginas das

historias.
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