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IMPACTO ESPERADO 

A presente dissertação apresenta um impacto potencial para a sociedade em âmbito 
científico, sociocultural e tecnológico. Pode-se relacionar tal impacto aos Objetivos de 
Desenvolvimento Sustentável (ODS) 10 e 16. Referente ao ODS 10 – redução das 
desigualdades –, espera-se contribuir com a meta 10.2: “empoderar e promover a inclusão 
social, econômica e política de todos, independentemente da idade, gênero, deficiência, 
raça, etnia, origem, religião, condição econômica ou outra”. A Folksonomia pode promover 
práticas mais inclusivas em museus, e instituições como o Museu da Pessoa também 
podem promover a inclusão social das comunidades de interesse como um todo. Acerca 
do ODS 16 – paz, justiça e instituições eficazes – espera-se contribuir com a meta 16.10: 
“Assegurar o acesso público à informação e proteger as liberdades fundamentais, em 
conformidade com a legislação nacional e os acordos internacionais”. A Curadoria Digital, 
em conjunto com a Folksonomia, pode proporcionar a preservação e o acesso à 
informação, por meio das ações do Ciclo de Vida da Curadoria Digital. De modo geral, a 
presente dissertação 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 Ciência 
da Informação e com a linha de pesquisa Informação e Tecnologia, do Programa de Pós-
Graduação em Ciência da Informação (PPGCI) da Unesp de Marília, ao propor novas 
abordagens da Curadoria Digital e da Folksonomia. Nesse sentido, o impacto dessa 
pesquisa se deve à necessidade de abordagens mais sociais e participativas em museus 
e, para tanto, propõe novas formas de acesso, compartilhamento e tratamento da 
informação 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 Marília, 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 organização e preservação da informação em 
plataformas digitais por meio da Curadoria Digital. A Folksonomia - uma forma de 
catalogação colaborativa na Web 2.0 – nesse sentido, pode ser uma ferramenta para 
a Curadoria Digital, pois além de proporcionar o acesso à informação ela pode ser 
utilizada como um elemento de preservação de objetos informacionais digitais. A Web 
2.0 também possibilitou a realização de processos colaborativos em museus, como 
ocorre no Museu da Pessoa, que possui acervo composto por histórias de vida. A 
presente pesquisa questiona: Quais as relações entre preservação e acesso na 
Curadoria Digital? Quais as relações entre a Folksonomia e a Curadoria Digital?  
Como a Folksonomia se insere no contexto da preservação? 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 preservação na Curadoria Digital e não 
apenas de acesso, por meio da proposta de uso da Folksonomia no site do Museu da 
Pessoa. Para tanto, os objetivos específicos desta pesquisa são: explicar a relação 
entre acesso e preservação na Curadoria Digital, por meio da contextualização da 
Curadoria Digital na Ciência da Informação e da análise dos principais conceitos e 
discussões sobre o tema; explicar as relações entre Folksonomia e Curadoria Digital 
através de reflexões acerca do Ciclo de Vida da Curadoria Digital; inserir a 
Folksonomia, que classicamente é definida enquanto um elemento para o acesso, no 
contexto da preservação; realizar um estudo de caso do Museu da Pessoa com o 
intuito de identificar possibilidades de aplicação da Folksonomia em seu site; propor o 
uso da Folksonomia como um elemento de preservação 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 à 
preservação e pela necessidade de maior participação das pessoas nos processos 
técnicos de recuperação da informação. A partir das análises realizadas no site do 
Museu da Pessoa, foi possível concluir que a Folksonomia beneficiaria o Museu se 
aplicada diretamente ao acervo de histórias de vida. Também foi possível concluir que 
a Folksonomia proporciona uma maior participação das comunidades de interesse nos 
processos técnicos e nas ações da Curadoria Digital. Tal participação, compreendida 
enquanto a principal motivação para o uso da Folksonomia, faz-se essencial diante 
da necessidade de aproximação entre os sujeitos informacionais e os profissionais da 
informação, além de contribuir para a recuperação, o compartilhamento e a criação 
de novos conhecimentos. 
 
Palavras-chave: Informação e Tecnologia. Folksonomia. Curadoria Digital. 
Catalogação 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 INTRODUÇÃO 
 

O advento das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC), como 

consequência do boom informacional pós Segunda Guerra Mundial, trouxe novas 

necessidades e possibilidades no que toca os processos infocomunicacionais. Nesse 

contexto, surgiu a Ciência da Informação (CI), uma ciência de caráter interdisciplinar 

que apresenta forte ligação com a tecnologia da informação, de enfoque 

predominantemente social e humano e que apresenta como objeto o estudo e a 

análise das características e processos de informação (LE COADIC, 2004). 

Devido às constantes transformações das TIC, houve uma maior preocupação 

com a representação e a organização do conhecimento, sobretudo após a chegada 

da Web (NASCIMENTO, 2015). Nela, as informações não se encontram apenas de 

forma estática, mas de maneira dinâmica e hipertextual, e transformou o internauta 

em um produtor de conteúdos, e não somente um consumidor. Tais aspectos 

destacam a colaboração e o compartilhamento, próprios da Web 2.0 (JORENTE; 

PADUA; SANTAREM SEGUNDO, 2017).  

A Web 2.0 - ou Web Social – pode ser definida como uma transformação da 

Web enquanto plataforma, que apresenta a oportunidade de criação de aplicativos e 

ferramentas que utilizam a inteligência coletiva para aprimorar seus produtos e 

serviços. A Web 2.0 busca transformar a Web em um ambiente acessível e 

colaborativo, no qual os internautas podem acessar, compartilhar e produzir 

informações (COUTINHO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2007).  

Primo, em seu capítulo O aspecto relacional das interações na Web 2.0, de 

2008, salientou que a Web 2.0 apresenta aspectos sociais relativos a processos de 

trabalho coletivo, troca de conhecimento, produção e circulação de informações e de 

conhecimentos. Segundo o autor, ao se tratar da Web 2.0 deve-se considerar não 

apenas a perspectiva tecnológica do conceito, mas também as interações que 

ocorrem na Web 2.0 enquanto plataforma (PRIMO, 2008). Dentre estas interações 

destaca-se a Folksonomia, uma forma de categorização de objetos informacionais de 

forma colaborativa na Web (WAL, 2007). 

A Folksonomia está inserida em um contexto pós-custodial por proporcionar a 

horizontalização dos processos infocomunicacionais. O paradigma pós-custodial 

apresenta a informação como fator mais importante, e pressupõe que os sistemas de 
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recuperação da informação não podem ser construídos de forma isolada, pois deve-

se considerar as necessidades reais dos sujeitos informacionais (SANTOS, 2018). 

As unidades de informação, bem como os profissionais da informação, se 

depararam com a necessidade de se adaptar a essa realidade complexa (LEMOS; 

JORENTE; NAKANO, 2014). Os profissionais da informação devem, desse modo, ser 

capazes de compreender a complexidade dos processos informacionais nesse novo 

paradigma, no qual também está presente a produção coletiva do conhecimento. 

Destaca-se a questão da memória coletiva, que, segundo Henriques (2004), é 

de importância significativa no contexto dos museus, uma vez que a memória nestas 

unidades de informação não é apenas referente a objetos, mas principalmente às 

pessoas. Ainda segundo a mesma autora, os objetos informacionais presentes em um 

acervo museológico representam a memória coletiva de determinado grupo, e por este 

motivo, é importante que estes objetos informacionais não sejam dissociados da 

memória do grupo social ao qual ele pertencia (HENRIQUES, 2004). 

De acordo com Henriques (2004), a memória coletiva é patrimônio intangível 

de uma comunidade, e cabe aos museus preservar a memória das pessoas, não 

apenas dos objetos. A autora afirma que os museus são espaços de memória e de 

poder, uma vez que atuam com o patrimônio e a memória de diversas comunidades, 

além de representarem relações de poder por meio dos processos de seleção e 

musealização.  

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 história de vida” (MUSEU DA PESSOA, 2022), e por seu 

caráter essencialmente colaborativo está inserido na Web 2.0 e no contexto pós-

custodial. Nele, as pessoas podem preservar suas histórias de vida e montar coleções 

na própria plataforma do Museu, sendo, assim, curadoras de seus próprios conteúdos. 

Na Web 2.0 apresentam-se elementos que propõem diversas formas de 

interação e novos espaços de atuação para os equipamentos culturais e, 

consequentemente, para os profissionais da informação. Permitiu-se no ambiente 2.0 

uma relação muito mais próxima entre o internauta e os ambientes digitais da 

informação e, por meio de processos variados de verificação das interações, ainda é 

possível 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 gestão, já que apresentam características 

distintas dos documentos tradicionais (FREIRE; SALES; SAYÃO, 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 

informações (COUTINHO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2007). Assim, a segunda fase da 

Web apresentou novas possibilidades aos profissionais da informação e 

equipamentos culturais, uma vez que os ambientes Web 2.0 proporcionaram uma 

aproximação entre os internautas e os profissionais e instituições 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 

gestão e sua preservação (FREIRE, SALES, & SAYÃO, 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 indexação colaborativa na Web 2.0 (WAL, 2005), possibilitou essa 

interação entre os internautas e os profissionais da informação.  

Destaca-se, diante de tal cenário, que os equipamentos culturais – como os 

museus – demandam novas perspectivas sobre as formas de interação 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 

patrimônio são alguns dos atributos dos museus, mas não sua prioridade. A 

prioridade, segundo o autor, é causar mudanças nos indivíduos entre o antes e o 

depois da visita ao museu, de modo que suas atitudes mudem em relação ao museu 

e, principalmente, em outras atividades de suas vidas, uma vez que “o museu oferece 

mais perguntas do que respostas” (WAGENSBERG, 2001, não paginado, tradução 

nossa).    
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Museus são instrumentos de mudança individual e social e, desse modo, 

ressalta-se a importância de novas práticas museológicas (WAGENSBERG, 2005) - 

práticas colaborativas que proporcionem uma maior interação entre os museus e as 

comunidades de interesse, conforme explicitou Wagensberg (2005) “Na museologia, 

como um todo, tudo é conversa. A interatividade é 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 o mesmo autor, é essencial que os museus conheçam 

seu público, sua comunidade de interesse, atentando-se às necessidades de tal 

público, uma vez que, devido a sua característica de integrar - e não excluir - pode 

“desenvolver a identificação coletiva” (WAGENSBERG, 2005, p.19). 

O Museu da Pessoa, um museu virtual e colaborativo, apresenta essas 

perspectivas colaborativas para a Museologia. Nele, o público é o criador do acervo, 

sendo o foco a musealização das histórias de vida, o que cria um museu aberto e 

construído em rede (MUSEU DA PESSOA, 2019).  

No entanto, ainda que o Museu da Pessoa seja essencialmente colaborativo, a 

instituição não utiliza a Folksonomia em seu acervo. A Folksonomia poderia ampliar 

as formas de interação entre as comunidades de interesse e o acervo do Museu, além 

de contribuir com sua Curadoria Digital, em ações de acesso e preservação.  

Diante da problemática apresentada e tendo em vista as principais 

características da Folksonomia e da Curadoria Digital, a presente pesquisa questiona:  

• Quais as relações entre preservação e acesso na Curadoria Digital?  

• Quais as relações entre a Folksonomia e a Curadoria Digital?  

• Como a Folksonomia se insere no contexto da preservação?  

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

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

1.2 Proposição 
 

Fundamentada pelas bases da Ciência da Informação (CI), esta pesquisa 

buscou demonstrar que a Folksonomia funciona como elemento de preservação, e 

não apenas de acesso, e que ela pode ser utilizada como um recurso de Curadoria 

Digital pelo Museu da Pessoa, para auxiliar na construção do conhecimento coletivo.  
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1.3 Justificativa 
  

Justifica-se a relevância da presente pesquisa em diferentes contextos. No 

âmbito científico, justifica-se pela necessidade de processos colaborativos nas etapas 

da Curadoria Digital, principalmente nas referentes à preservação. 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 Ciência da Informação e com 

a linha de pesquisa Informação e Tecnologia do Programa de Pós-Graduação em 

Ciência da Informação (PPGCI) da Unesp de Marília, ao propor novas abordagens da 

Curadoria Digital e da Folksonomia. 

No contexto sociocultural, justifica-se pela necessidade de maior participação 

das pessoas nos processos técnicos de recuperação da informação realizados em 

equipamentos culturais como arquivos, bibliotecas e museus. Além disso, a 

Folksonomia proporciona uma maior participação das comunidades de interesse nos 

processos técnicos realizados em unidades de informação e das ações da Curadoria 

Digital. Tal participação, vista enquanto a principal motivação para o uso da 

Folksonomia, é essencial diante da necessidade de aproximação entre as 

comunidades de interesse e os profissionais da informação, além de contribuir para a 

recuperação, o compartilhamento e a criação de novos conhecimentos.  

O Museu da Pessoa também proporciona essa interação com as comunidades 

de interesse, uma vez que considera que todas as histórias são 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 relevância 

desta pesquisa no que se refere à 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 informação em webmuseus.  
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1.4 Objetivo geral 
 

O estudo pretendido busca demonstrar que a Folksonomia funciona como 

elemento de preservação na Curadoria Digital e não apenas de acesso, por meio da 

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

1.5 Objetivos específicos 
 

Os objetivos específicos desta pesquisa são: 

● Apresentar a relação entre acesso e preservação na Curadoria Digital, por 

meio da contextualização da Curadoria Digital na Ciência da Informação e da 

análise dos principais conceitos e discussões sobre o tema;  

● Explicitar as relações entre Folksonomia e Curadoria Digital através de 

reflexões acerca do Ciclo de Vida da Curadoria Digital;  

● Inserir a Folksonomia, que classicamente é definida enquanto um elemento 

para o acesso, no contexto da preservação;  

● Realizar um estudo de caso do Museu da Pessoa com o intuito de identificar 

possibilidades de aplicação da Folksonomia em seu site;  

● Propor o uso da Folksonomia como um elemento de preservação a ser 

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

1.6 Procedimentos metodológicos 
 

Os procedimentos metodológicos utilizados nesta pesquisa estão 

sistematizados no mapa conceitual a seguir (Figura 1). 
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Figura 1- Mapa conceitual dos procedimentos metodológicos 

 

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 fenômenos sociais, sendo o 

pesquisador, nesse contexto, sujeito e objeto das pesquisas. A pesquisa qualitativa 

preocupa-se com elementos da realidade que não podem ser quantificados, e busca 

compreender e explicar a dinâmica das relações sociais (GERHARDT; SILVEIRA, 

2009). 

Quanto à sua tipologia, esta pesquisa pode ser considerada como exploratória. 

Severino (2007) afirmou que a pesquisa exploratória busca coletar informações sobre 

o objeto de pesquisa. Gil (2008) apontou que as pesquisas exploratórias têm como 

principal objetivo o desenvolvimento e esclarecimento de conceitos e ideias para a 

construção de hipóteses e problemas mais precisos. Grande parte das pesquisas 

exploratórias utilizam como principais métodos e procedimentos o levantamento 

bibliográfico e documental, as entrevistas e os estudos de caso; e apresentam 

inicialmente uma investigação mais ampla, que no decorrer da pesquisa se delimita e 

permite novas discussões (GIL, 2008).  

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

Yin (2001, p.32), o Estudo de Caso é “[...]uma investigação empírica que investiga um 



22 
 

fenômeno contemporâneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando 

os limites entre o fenômeno e o contexto não estão claramente definidos”. De acordo 

com os conceitos apresentados por Yin (2001), esta pesquisa se classifica como 

estudo de caso único do tipo exploratório. O método foi utilizado para compreender 

como são desenvolvidas as ações de Curadoria Digital no Museu da Pessoa, e se 

apoiou em 3 fontes de evidência: 

● Documentação: documentação do Museu da Pessoa - plano 

museológico e política de preservação;  

● Observação direta: observação da Curadoria Digital e dos processos 

colaborativos do site do Museu da Pessoa; 

●  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 soluções 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 preservação que pode ser utilizado na Curadoria 

Digital do Museu da Pessoa. O método possui três fases distintas: fase de imersão, 

fase de ideação e fase de prototipação.  

A fase de imersão busca identificar problemas e necessidades. O estudo de 

caso foi utilizado nesta fase do Design Thinking. Já a fase de ideação consiste no uso 

de elementos de design para encontrar soluções para os problemas identificados na 

fase anterior. A fase de prototipação envolve o desenvolvimento de uma proposta de 

solução para os problemas identificados anteriormente (NAKANO; OLIVEIRA; 

JORENTE, 2018). 

As técnicas utilizadas para a coleta de dados foram a revisão de literatura e a 

observação participante. Foi realizada uma revisão de literatura sobre as temáticas 

propostas e a observação do site do Museu da Pessoa. Já os instrumentos utilizados 

para a coleta de dados foram: roteiro de observação e as fontes de evidência do 

estudo de caso. O quadro a seguir (Quadro 1) apresenta o roteiro de observação 

utilizado na pesquisa. 
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Quadro 1 - Roteiro de observação 

Roteiro de observação do site do Museu da Pessoa 

1. Quais são as páginas presentes no site? 
2. Quais são os principais elementos presentes em cada uma delas? 
3. Como é a disposição do conteúdo das páginas? 
4. O site possui links para as mídias sociais do Museu? 
5. Como o internauta pode interagir com o conteúdo do site? 
6. Como o internauta pode colaborar com o site? 
7. É possível adicionar etiquetas a algum objeto informacional? Se sim, como? Se 

não, onde esse recurso poderia ser aplicado? 

Fonte: elaborado pela autora. 

 

 O roteiro de observação apresenta os principais aspectos analisados no site do 

Museu da Pessoa. 

Referente à análise 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, é uma técnica própria do Design Thinking, que permite a 

expressão visual das ideias para uma melhor compreensão. Para tanto, um dos 

instrumentos utilizados nesta técnica é o mapa conceitual (como o apresentado na 

Figura 1), que permite a visualização das relações entre diferentes conceitos e 

processos (NAKANO; OLIVEIRA; JORENTE, 2018). O visual thinking possibilitou a 

construção de um mapa conceitual para a visualização da estrutura das páginas 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: 

 1ª etapa – levantamento bibliográfico: seleção da bibliografia relevante para 

o estudo, com o objetivo de formar um referencial teórico. Foram fontes de pesquisa: 

livros, bases de dados, revistas e periódicos científicos e o site do Museu da Pessoa. 

A princípio, foram utilizadas as bases de dados Brapci - Base de Dados Referencial 

de Artigos de Periódicos em Ciência da Informação1, Periódicos Capes - Portal de 

Periódicos, da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior2, 

Scopus3 e Web of Science4, por apresentarem destaque na área da Ciência da 

 
1http://www.brapci.inf.br/ 
2 http://www.periodicos.capes.gov.br/ 
3 https://www.scopus.com/home.uri  
4 http://www.webofknowledge.com/  

http://www.brapci.inf.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
https://www.scopus.com/home.uri
http://www.webofknowledge.com/
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Informação. Para a seleção do material bibliográfico foram utilizados dois critérios: 

análise do título, das palavras-chave e do resumo, escolhidos de acordo com as 

temáticas mais relevantes para o estudo proposto. 

2ª etapa – leitura e análise: selecionada a bibliografia, o material foi lido, fichado 

e analisado para formar um referencial teórico que permitiu discussões sobre os temas 

da pesquisa.  

3ª etapa – construção do referencial teórico sobre Curadoria Digital: após a 

análise, o referencial teórico sobre Curadoria Digital foi elaborado considerando as 

relações entre acesso e preservação.  

4ª etapa – construção do referencial teórico sobre Folksonomia: o referencial 

sobre a Folksonomia foi construído de modo a compreender suas relações com a 

Curadoria Digital e inseri-la no contexto da preservação.  

5ª etapa – estudo de caso do Museu da Pessoa: foi realizado um estudo de 

caso do Museu da Pessoa a fim de observar as ações de Curadoria Digital presentes 

em seu site. 

6ª etapa – propor o uso da Folksonomia no Museu da Pessoa: a partir do 

referencial teórico e do estudo de caso do Museu da Pessoa, foi realizada uma análise 

para propor o uso da Folksonomia no Museu da Pessoa. 

As etapas de 1 a 5, correspondem à fase de imersão do Design Thinking, uma 

vez que, por meio da revisão de literatura e do Estudo de Caso foi possível 

contextualizar as temáticas propostas e compreender o funcionamento do site do 

Museu da Pessoa, sob a perspectiva da Curadoria Digital. A etapa 6 contempla as 

fases de ideação e prototipação, já que compreende a análise 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 - Relação entre objetivos da pesquisa e métodos 

Objetivos Métodos  Técnicas e 
instrumentos 

Analisar a relação entre 
acesso e preservação na 
Curadoria Digital 

Design thinking: fase de 
imersão 
 

Revisão de literatura 

Analisar as relações entre 
Folksonomia e Curadoria 
Digital 

Design thinking: fase de 
imersão 
 

Revisão de literatura 

Inserir a Folksonomia no 
contexto da preservação 

Design thinking: fase de 
imersão 
 

Revisão de literatura 

Realizar um estudo de 
caso do Museu da 
Pessoa 

Design thinking: fase de 
imersão 
Estudo de Caso 

Fontes de evidência: 
documentação, 
observação direta e 
registro em arquivo 
Roteiro de observação 

Propor o uso da 
Folksonomia no Museu 
da Pessoa 

Design thinking: fase de 
ideação 
Design thinking: fase de 
prototipação 

Visual thinking 
Mapa conceitual 
Quadros 

Fonte: elaborado pela autora. 

 

Pode-se afirmar que os métodos e técnicas escolhidos para a realização da 

pesquisa apresentaram todos os instrumentos necessários para a coleta e análise dos 

dados.  

O Design Thinking é um método complexo que viabiliza propostas de novas 

ideias que sejam realmente aplicáveis e que possam solucionar problemas reais. 

Como a necessidade de maior participação das pessoas nos processos técnicos de 

recuperação da informação, que pode ser solucionada pelo uso da Folksonomia.  

O Estudo de Caso permitiu a compreensão do funcionamento do site do Museu 

da Pessoa e de seus processos de Curadoria Digital. Este método também possibilitou 

uma melhor visualização de uma possível aplicação da Folksonomia no site do Museu 

da Pessoa. 

Os métodos escolhidos foram essenciais para a validação dos resultados da 

pesquisa, e permitiram demonstrar que a Folksonomia funciona como elemento de 

preservação na Curadoria Digital e não apenas de acesso, e que ela pode ser utilizada 
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pelo Museu da Pessoa para garantir o acesso, a preservação e a participação das 

pessoas nos processos de tratamento e disseminação da informação. 

1.7 Estrutura da dissertação 
 

 Esta dissertação foi estruturada em sete seções, com o intuito de atender aos 

objetivos propostos. A primeira seção é a Introdução da pesquisa, que apresenta 

uma breve contextualização da temática tratada, além do Problema, Proposição,  

Justificativa e objetivos (Objetivo geral e Objetivos específicos). Também são 

especificados os procedimentos metodológicos e as etapas da pesquisa. 

 A segunda seção - Ciência da Informação sob a perspectiva da Web 2.0, do 

terceiro paradigma e do paradigma pós-custodial - apresenta um breve histórico 

da Ciência da Informação (CI), bem como suas características. Também apresenta 

uma discussão acerca do contexto da Web 2.0 na CI, e suas relações com o 

paradigma pós-custodial e o terceiro paradigma, a fim de explicitar o contexto no qual 

se encaixa esta dissertação. 

 A terceira seção - Curadoria Digital: relações entre acesso e preservação -  

discute, a princípio, definições 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 relações entre acesso e preservação em suas 

ações. 

 A quarta seção - A Folksonomia na Curadoria Digital - apresenta os 

principais conceitos da Folksonomia, suas características, tipologias e seu 

funcionamento. Além disso, faz uma análise da presença da Folksonomia nas ações 

da Curadoria Digital, principalmente nas ações que envolvem a preservação. 

 A quinta seção - Estudo de caso do Museu da Pessoa - compreende o estudo 

de caso do Museu da Pessoa e a fase de imersão do Design Thinking. A princípio, 

apresenta uma breve contextualização sobre os museus, e sobre o Museu da Pessoa, 

e considera seu histórico, acervo, linhas de atuação e metodologia. 

 A sexta seção - Análise e proposta de aplicação da Folksonomia no Museu 

da Pessoa - apresenta a análise do site do Museu da Pessoa, de acordo com seus 

principais elementos e estrutura. Em seguida, é realizada uma proposta de aplicação 

da Folksonomia no museu em questão. 
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 A sétima seção - Considerações finais – apresenta algumas considerações 

acerca dos resultados obtidos. 
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2 CIÊNCIA DA INFORMAÇÃO SOB A PERSPECTIVA DA WEB 2.0, DO TERCEIRO 

PARADIGMA E DO PARADIGMA PÓS-CUSTODIAL 

 

 Nesta seção apresenta-se um breve histórico da Ciência da Informação (CI), 

bem como suas características. Também é apresentada uma discussão acerca do 

contexto da Web 2.0 na CI, e suas relações com o paradigma pós-custodial e o 

terceiro paradigma, a fim de explicitar o contexto no qual se encaixa este estudo. 

Saracevic (1996) apresentou a CI como um campo interdisciplinar voltado às 

questões científicas e profissionais relacionadas aos problemas de comunicação e 

registro do conhecimento humano, dentro de um contexto social, institucional ou 

individual de uso da informação. Segundo o autor, a CI é interdisciplinar por natureza 

e está ligada à tecnologia da informação, ainda que as relações da CI com outras 

disciplinas estejam em constante evolução (SARACEVIC, 1996).  

Entretanto, alguns fatos históricos contribuíram para a consolidação da CI 

enquanto área do conhecimento, de modo que se faz necessária uma análise de tais 

acontecimentos para melhor compreensão do contexto atual da CI. Destaca-se que 

este estudo considera a CI como uma área do conhecimento composta por outras três 

subáreas: Arquivologia, Biblioteconomia e Museologia, denominadas ‘As Três Marias’ 

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

 
Desenha-se, neste momento, uma acepção possível para a Ciência 
da Informação enquanto disciplina científica, permitindo que sejam 
mapeadas as possibilidades de gestão da memória, produção da 
informação documentária e mediação das informações, em busca de 
teorias e princípios comuns às diferentes implementações particulares 
das 3 Marias. (SMIT, 2000, p.34) 
 

Ainda segundo a mesma autora, as três subáreas que compõem a CI são 

unidas, principalmente, pelo objeto de estudo da CI – a informação registrada (SMIT, 

1999, 2000).  

Araújo (2014) salientou a necessidade de, antes de se tratar a origem da CI em 

si, destacar a ação humana de produzir registros do conhecimento. Essa ação 

possibilitou, a princípio, o surgimento dos documentos, compreendidos pelo autor em 

um primeiro momento de forma mais ampla, como manuscritos, mapas, documentos 

administrativos, entre outros. Assim, surgiram instituições destinadas à salvaguarda 

dos documentos e algumas regras para sua organização. Estas instituições são as 

precursoras dos arquivos, das bibliotecas e dos museus (ARAÚJO, 2014). 
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A origem da Ciência da Informação (CI) se deve às necessidades que surgiram 

com a Revolução técnica e científica pós Segunda Guerra Mundial (SARACEVIC, 

1996).   

Segundo Ortega (2009), a princípio, a CI compreendia práticas profissionais 

que se consolidaram academicamente depois. Desse modo, a CI surgiu no século 

XIX, enquanto uma crítica aos profissionais atuantes em arquivos, bibliotecas e 

museus na época, representados, muitas vezes, pelos bibliófilos, bibliotecários 

eruditos e historiadores que trabalhavam em arquivos e museus. A crítica se deve ao 

fato de que tais profissionais se preocupavam apenas com a organização e custódia 

dos acervos, sem promover o acesso e a disseminação das informações contidas nas 

obras (ARAÚJO, 2014b).  

A consolidação da CI ocorreu devido a diferentes acontecimentos em locais e 

períodos distintos, entretanto, Araújo (2014b) sintetizou tais fatos históricos em cinco 

dimensões, sendo estas: surgimento da bibliografia e da documentação; relação 

institucional com a Biblioteconomia; atuação dos primeiros cientistas da informação 

no fornecimento de serviços em ciência e tecnologia; incremento tecnológico; 

fundamentação na teoria matemática. 

 O aumento na produção de livros após a invenção da imprensa ocasionou o 

surgimento das primeiras bibliografias, listas compostas pelas principais informações 

dos livros existentes sobre determinado assunto, presentes nos acervos das 

bibliotecas de uma região, de um país ou de vários países. O principal objetivo das 

bibliografias era registrar a produção intelectual humana (ARAÚJO, 2014b). 

 

É essa mudança de perspectiva que, séculos depois, será o ponto de 
fundação da ciência da informação, naquilo que alguns pesquisadores 
dirão tratar-se de um primeiro traço de uma preocupação pós-
custodial: não se tratava nem da reunião de uma coleção, nem da 
criação de uma instituição para guardá-la. Contudo, a tarefa de 
produção de bibliografias demandou o trabalho de descrição dos livros 
e, nesse sentido, a bibliografia aproximava-se da biblioteconomia — 
das regras dessa descrição. (ARAÚJO, 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 cooperação entre unidades de informação de todo o mundo. Paul Otlet  e 

Henri La Fontaine também criaram a Classificação Decimal Universal (CDU) com o 

intuito de padronizar o processamento técnico dos registros do instituto. Otlet também 
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foi responsável pela idealização da disciplina de Documentação, considerada como o 

ponto de partida para a criação da CI (ARAÚJO, 2014b). Essa é, segundo Araújo 

(2014b), a primeira dimensão, o surgimento da Bibliografia e da Documentação.  

Ortega (2009) considerou a Documentação enquanto uma das origens da CI. 

Segundo a autora, a Documentação foi proposta no fim do século XIX, e representou 

uma corrente teórico-prática que apresentou princípios e técnicas para a 

representação do conteúdo dos documentos, com objetivo de promover o uso da 

informação (ORTEGA, 2009). Segundo Robredo (2003), nesse período houve um 

destaque para a forma com que o conteúdo dos documentos era tratado e 

representado, com o intuito de promover um melhor armazenamento e uma melhor 

recuperação da informação (ROBREDO, 2003). 

A segunda dimensão corresponde à relação institucional da CI com a 

Biblioteconomia, na perspectiva do tratamento e da disseminação dos documentos. 

De forma paralela à Documentação, a Biblioteconomia se desenvolveu e se 

consolidou institucionalmente, por meio da criação de associações e cursos de 

graduação e pós-graduação (ARAÚJO, 2014b). 

Com o tempo, foram inseridos nos currículos dos cursos de Biblioteconomia 

conteúdos baseados na Documentação proposta por Paul Otlet. Esse processo de 

inserção de aspectos da Documentação nos cursos de Biblioteconomia ocorreu em 

vários países e em alguns deles - como o Reino Unido, por exemplo - a 

Biblioteconomia passa a ser denominada Library and Information Science 

(Biblioteconomia e Ciência da Informação) (ARAÚJO, 2014b).  

A terceira dimensão, por sua vez, representa a atuação de cientistas de 

diferentes países no desenvolvimento dos serviços de informação denominados 

science services. Tais serviços consistiam na elaboração de índices e resumos e na 

promoção de novos canais de disseminação da informação, com o intuito de facilitar 

e agilizar a comunicação científica. Com o tempo, esses cientistas passaram a ser 

chamados de cientistas da informação (ARAÚJO, 2014b). 

Das atividades práticas desenvolvidas pelos primeiros cientistas da informação, 

houve um maior direcionamento para o processo de institucionalização da CI. Nesse 

período, houve também um maior desenvolvimento da vertente pós-custodial da CI 

(ARAÚJO, 2014b). 

Já a quarta dimensão ocorreu devido aos desenvolvimentos tecnológicos 

dentro da CI e aos esforços dos pesquisadores em teorizar tais transformações. Com 
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o uso dos microfilmes enquanto forma de armazenamento e acesso a documentos, 

surgiram reflexões acerca da possibilidade de dissociação entre o documento físico e 

as informações nele contidas (ARAÚJO, 2014b).  

Com o desenvolvimento da computação, tais discussões se intensificaram, 

uma vez que as informações poderiam ser convertidas e representadas em dígitos 

binários, preservadas e acessadas em um suporte eletrônico. Esse desenvolvimento 

fez emergir novas possibilidades de acesso, preservação e disseminação da 

informação, além de possibilitar análises acerca do conceito de informação sem a 

dependência dos conceitos de suporte e documento (ARAÚJO, 2014b). 

A quinta dimensão, por fim, corresponde ao desenvolvimento da teoria 

matemática da comunicação, publicada por Shannon e Weaver em 1949. Essa teoria 

apresentou um conceito científico para a informação, com destaque para a eficácia 

dos processos infocomunicacionais, e considerou a comunicação enquanto um 

processo no qual um emissor envia uma mensagem a um receptor (ARAÚJO, 2014b). 

Ressalta-se, além das dimensões apontadas por Araújo (2014), que as 

transformações das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) contribuíram de 

forma significativa com as transformações da CI, uma vez que ocasionaram uma maior 

preocupação com a representação e a organização do conhecimento. Com o 

surgimento da Web as informações passaram a ser disponibilizadas de forma 

dinâmica e hipertextual, e não somente de forma estática.  

Desse modo, os internautas foram transformados em prosumers5 - 

consumidores e produtores de conteúdo, o que chama a atenção ao caráter de 

colaboração e compartilhamento, próprio da Web 2.0, (JORENTE; PADUA; 

SANTAREM SEGUNDO, 2017).  

2.1 Web 2.0 
 

A Web 2.0 é uma segunda fase da Web, que apresenta a colaboração e o 

compartilhamento como suas principais características. Ela se destaca no contexto da 

CI por representar uma das transformações das TIC, além de contribuir com novas 

possiblidades em relação ao tratamento e à disseminação da informação. O conceito 

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

 
5 Indivíduo que não é apenas um consumidor, mas que participa ativamente na produção de 
conteúdos. 
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International, a Conferência Web 2.0. Nessa conferência, constatou-se que com o 

estouro da bolha da internet (dot-com bubble)6 em 2001 a Web sofreu diversas 

transformações, uma vez que neste período houve grande investimento em empresas 

de tecnologia. A crise acarretada pelo estouro da bolha permitiu a emergência 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, é uma 

segunda fase da Web, que permite a participação dos internautas e apresenta o 

compartilhamento e a colaboração como suas principais características. Assim, a Web 

2.0 não é um conceito rígido, mas sim um conjunto de princípios e práticas que 

conectam um amplo sistema composto por sites (O’REILLY, 2005). O’Reilly (2005) 

formulou o quadro a seguir (Quadro 3), a partir de discussões iniciais sobre as 

diferenças 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 econômica) que ocorreu entre 1994 e 2000, caracterizada pela alta das ações em empresas de 
tecnologia da informação e comunicação (TIC) presentes na Internet. O auge da bolha ocorreu em 
março de 2000, no entanto, ao longo do mesmo ano, a bolha ‘se esvaziou’, e no início de 2001, diversas 
empresas ‘ponto com’ foram reduzidas, vendidas, ou então faliram e desapareceram.  
 
Fonte: BOLHA da Internet. 2022. Disponível em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Bolha_da_Internet.  
Acesso em: 30 jun. 2022. 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Bolha_da_Internet
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Quadro 3 - Diferenças entre a Web 1.0 e a Web 2.0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: O’Reilly (2005). 

 

Pode-se afirmar que a Web transformou as formas de interação em ambientes 

digitais, e apresentou dois momentos distintos: o primeiro, a Web 1.0, tinha como foco 

a transmissão  da informação de forma unilateral, de modo que os especialistas 

possuíam controle de toda a produção de conteúdo, e o sujeito informacional era visto 

apenas como usuário ou consumidor de informações; a segunda fase, a Web 2.0, 

apresentou uma perspectiva colaborativa, na qual o sujeito informacional passa a ser, 

também, produtor de conteúdos.  

 

A interação é uma característica predominante na Web 2.0, ou Web 
colaborativa, em que modos de acesso e de participação de 
internautas permitem além do acesso aos conteúdos, que estes 
também sejam produzidos de maneira colaborativa horizontal ou 
ascendente (JORENTE; NAKANO; BATISTA; RODRIGUES, 2016, p. 
66) 
  

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 
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Nesse sentido, a Web 2.0 é uma segunda fase da Web que compreende novos 

serviços, aplicativos, recursos, tecnologias e conceitos que proporcionam aos 

internautas um nível mais elevado de interação e colaboração (BRESSAN, 2009). A 

Web 2.0, assim como diversos conceitos significativos e complexos, não possui limites 

rígidos, mas sim o que O’Reilly (2005) chama de “núcleo gravitacional”. Segundo o 

autor, a Web 2.0 pode ser compreendida enquanto um conjunto de princípios e 

práticas que conectam um “verdadeiro sistema solar de sites” que possuem todos ou 

alguns desses princípios (O’REILLY, 2005), conforme explicitado na figura a seguir 

(Figura 2).  

 

Figura 2- mapa da Web 2.0 

 

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 características da Web 2.0 destacadas por Primo (2008). A figura 

apresenta as principais características, princípios e exemplos práticos da Web 2.0, 
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segundo os autores citados anteriormente. Dentre os princípios apontados na figura, 

o principal, segundo O’Reilly (2005), é a Web enquanto plataforma (O’REILLY, 2005).  

O hiperlink é a base da web. À medida que os usuários adicionam 
novo conteúdo e novos sites, ele é vinculado à estrutura da web por 
outros usuários que descobrem o conteúdo e criam links para ele. 
Assim como as sinapses se formam no cérebro, com associações se 
tornando mais fortes por repetição ou intensidade, a teia de conexões 
cresce organicamente como uma saída da atividade coletiva de todos 
os usuários da web. (O’REILLY, 2005, não paginado, tradução nossa) 

 

No contexto da Web 2.0 enquanto plataforma, O’Reilly (2005) ressaltou a 

importância da inteligência coletiva, uma vez que, segundo o autor, ela é uma parte 

essencial da Web 2.0. As novas perspectivas apresentadas pela Web 2.0 permitiram 

uma comunicação horizontalizada, em que a informação é produzida e compartilhada 

pelos próprios internautas.  

A Web 2.0 apresentou a oportunidade de criação de aplicativos e ferramentas 

que utilizam a inteligência coletiva para aprimorar seus produtos e serviços. Além 

disso, buscou transformar a Web em um ambiente colaborativo, no qual os internautas 

podem acessar, compartilhar e produzir informações (COUTINHO; BOTTENTUIT 

JUNIOR, 2007).  

2.2 Os paradigmas da Ciência da Informação: terceiro paradigma e paradigma 
pós-custodial 
 

Todas as áreas do conhecimento se baseiam em um conjunto de paradigmas, 

e esses paradigmas representam diferentes tempos e concepções nas ciências. 

Segundo Khun (1998), paradigmas são “as realizações científicas universalmente 

reconhecidas que, durante algum tempo, fornecem problemas e soluções modelares 

para uma comunidade de praticantes de uma ciência” (KHUN, 1998, p. 13). Ou seja, 

um paradigma é tido como uma referência, um modelo compartilhado pelos membros 

de uma comunidade científica (KHUN, 1998).  

 
Como a palavra paradigma mesmo o indica — do grego paradeigma 
= exemplar, mostrar (déiknumi) uma coisa com referência (pará) a 
outra — o paradigma é um modelo que nos permite ver uma coisa em 
analogia a outra. Como toda analogia, chega o momento em que seus 
limites são evidentes, produzindo-se então uma crise ou, como no 
caso de teorias científicas, uma “revolução científica”, na qual se 
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passa da situação de “ciência normal” a um período “revolucionário” e 
em seguida a novo paradigma. (CAPURRO, 2003) 
 

Capurro (2003) salientou que, quando são identificados os limites de um 

paradigma, ocorre um período de crise, que dá origem a um novo paradigma. Há, 

nessa perspectiva, diferentes vertentes sobre os paradigmas da Ciência da 

Informação (CI), como por exemplo os três paradigmas abordados por Capurro (2003) 

- paradigma físico, paradigma cognitivo e paradigma social -, e os paradigmas 

descritos por Ribeiro (2009) e por Malheiro e Ribeiro (2020) - paradigma custodial e 

paradigma pós-custodial. A presente pesquisa tem como foco o terceiro paradigma 

(CAPURRO, 2003) e o paradigma pós-custodial (RIBEIRO, 2009; MALHEIRO; 

RIBEIRO, 2020).  

Destaca-se que um paradigma não substitui o outro, eles são complementares. 

Quando um novo paradigma surge, ele não exclui o anterior, mas busca abranger 

aspectos que o anterior não contemplava.  

Segundo Capurro (2003), a CI nasceu em um paradigma físico, que foi 

contestado por uma perspectiva cognitiva que, por sua vez, foi questionada por outra 

perspectiva, caracterizada como social. O paradigma físico (primeiro paradigma) teve 

como base as teorias da informação, 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 condições ditas ideais para a 

transmissão da informação, como a utilização dos mesmos ‘signos’ (o mesmo tipo de 

linguagem) entre emissor e receptor e a ausência de ruídos na comunicação.  Assim, 

o paradigma físico considera a informação enquanto um elemento tangível, seja nos 

processos de transmissão emissor - receptor, ou registrada em suportes físicos, como 

livros e outros tipos de documentos físicos. Capurro (2003) considerou que o primeiro 

paradigma físico se originou nas atividades práticas de bibliotecários e 

documentalistas. 

O segundo paradigma, denominado paradigma cognitivo por Capurro (2003), 

tem como base a epistemologia de Karl Popper. A chamada ‘epistemologia 

popperiana’ pressupõe que existem três mundos distintos: o mundo físico, o mundo 

da consciência e o mundo das teorias científicas. Segundo Capurro (2003), o terceiro 

mundo engloba a informação 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 informação. O segundo 

paradigma tem como foco os processos de organização, busca e recuperação da 

informação. No entanto, considera o sujeito informacional como um consumidor de 

informações, de modo que é possível observar o uso recorrente do termo ‘usuário’, 

nesse contexto (CAPURRO, 2003). 

O terceiro paradigma - no qual se apoia essa pesquisa - é o paradigma social. 

Este paradigma busca solucionar problemas desconsiderados pelos paradigmas 

anteriores, uma vez que o paradigma físico compreende a informação enquanto um 

elemento tangível que não depende do sujeito informacional; o paradigma cognitivo, 

ainda que considere o sujeito nos processos infocomunicacionais, não abrange o 

contexto sociocultural e nem as interações que ocorrem entre o sujeito e a informação 

(CAPURRO, 2003). O paradigma social apresentou algumas perspectivas distintas 

dos paradigmas anteriores, como a busca por linguagens mais inclusivas para a 

representação da informação, e nesse contexto, Capurro (2003) afirmou que  

Informação não é algo que comunicam duas cápsulas cognitivas com 
base em um sistema tecnológico, visto que todo sistema de 
informação está destinado a sustentar a produção, coleta, 
organização, interpretação, armazenamento, recuperação, 
disseminação, transformação e uso de conhecimentos e deveria ser 
concebido no marco de um grupo social concreto e para áreas 
determinadas. Só tem sentido falar de um conhecimento como 
informativo em relação a um pressuposto conhecido e compartilhado 
com outros, com respeito ao qual a informação pode ter o caráter de 
ser nova e relevante para um grupo ou para um indivíduo. (CAPURRO, 
2003) 

 Os três paradigmas citados anteriormente podem ser sintetizados no quadro a 

seguir: 
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Quadro 4 - Paradigmas da Ciência da Informação segundo Capurro (2003) 

PARADIGMAS CARACTERÍSTICAS 

Físico 

Teoria matemática da informação (emissor -- mensagem -- receptor) 

Cibernética 

Informação tangível 

Cognitivo 

Epistemologia popperiana 

Organização, busca e recuperação da informação 

Sujeito cognoscente - consumidor de informações 

Social 

Sujeito produtor de informações 

Contexto sociocultural 

Compartilhamento da informação 

Produção de conhecimento 

Fonte: elaborado pela autora. 

 

Destaca-se que Capurro apresenta os três paradigmas da CI sob uma 

perspectiva filosófica e epistemológica. Em uma perspectiva mais prática e aplicada, 

Malheiro e Ribeiro (2020) propõem, a princípio, outros dois paradigmas que 

correspondem aos paradigmas de Capurro (2003) - o paradigma custodial e o 

paradigma pós-custodial. Posteriormente, os autores acrescentaram outro possível 

paradigma, o político-ideológico e sociocultural (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020). 

 O primeiro, denominado paradigma custodial, historicista, patrimonialista e 

tecnicista, corresponde aos paradigmas físico e cognitivo de Capurro (2003). No 

paradigma custodial, a principal missão das unidades de informação seria a 

preservação da cultura dita erudita, considerada, neste paradigma, como superior à 

cultura popular. Destaca-se também a ênfase na memória nacional enquanto 

legitimadora do estado-nação, de modo que os instrumentos de pesquisa são vistos 

como objetos patrimonializados, sendo o valor patrimonial mais relevante do que a 

informação em si (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).  

Além disso, os autores salientam que nesse paradigma, os profissionais da 

informação apresentam como principais atividades a custódia, a conservação e o 

restauro dos suportes físicos da informação. Um dos desafios presentes no paradigma 

custodial é a forte divisão entre os profissionais de arquivos, bibliotecas e museus, o 
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que fomenta a divisão entre Arquivologia, Biblioteconomia e Museologia também no 

contexto científico (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).  

O paradigma pós-custodial, informacional e científico - que, assim como o 

paradigma social, é umas das bases desta pesquisa -, segundo Malheiro e Ribeiro 

(2020), busca se ajustar às novas demandas informacionais contemporâneas, e 

reconhece a informação enquanto um elemento humano, social e dinâmico, 

disponibilizado em um suporte. O principal foco do paradigma pós-custodial é o 

acesso à informação, pois considera que o acesso à informação legitima e justifica 

sua custódia e preservação (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020). 

Nesse contexto, o paradigma pós-custodial compreende novas formas de 

tratamento da informação, além de novos modelos científicos que contemplam a 

complexidade do contexto atual. Assim, destaca-se a ampliação dos espaços de 

atuação dos profissionais da informação, que não atuam somente em algumas 

funções fixas, mas possuem um amplo leque de possibilidades de atuação devido à 

complexidade do novo paradigma (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020).  

Os profissionais da informação ainda desempenham as funções clássicas de 

tratamento técnico (indexação, classificação, catalogação, organização, preservação, 

entre outras), pois, como já 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 disseminação da 

informação trazem novas possibilidades de atuação. Além disso, o foco nos aspectos 

sociais e de acesso apresentam a necessidade do profissional da informação em 

novos espaços de compartilhamento e produção do conhecimento, como a Web, por 

exemplo. 

 A princípio, Ribeiro (2009) havia descrito que a CI é composta por dois 

paradigmas: o paradigma custodial e o pós-custodial. Contudo, recentemente, 

Malheiro e Ribeiro (2020) apontaram para a possibilidade de um novo paradigma, 

denominado político-ideológico e sociocultural. 

 O paradigma político-ideológico e sociocultural caracteriza-se, inicialmente, 

pela “substituição da égide científica da História, da Filologia e das Humanidades pela 

Sociologia e a Antropologia” (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020, p.47). Além disso, destaca-

se a mudança na mediação de informação, que se no paradigma custodial era 

praticada de forma “passiva, custodial e elitista” (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020, p.48), 

no paradigma político-ideológico e sociocultural passa a ser “ideológica e 
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sociocultural” (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020, p.48), de modo que a cultura é trabalhada 

em função das necessidades sociais (MALHEIRO; RIBEIRO, 2020). Os autores 

também destacam, no contexto do paradigma político-ideológico e sociocultural, a 

prevalência do olhar crítico em relação às TIC. 

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

quadro a seguir: 

 

Quadro 5- Paradigmas da Ciência da Informação segundo Malheiro e Ribeiro 
(2020) 

PARADIGMAS CARACTERÍSTICAS 

Custodial, historicista, 
patrimonialista e tecnicista 

Preservação da cultura erudita 

Memória nacional legitimadora do estado-nação 

Informação tangível 

Instrumentos de pesquisa como objetos patrimonializados  

Custódia, a conservação e o restauro dos suportes físicos da 
informação 

Pós-custodial, informacional e 
científico 

Acesso à informação 

A informação enquanto um elemento humano, social e 
dinâmico, disponibilizado em um suporte 

Novas formas de tratamento da informação  

Acesso à informação legitima e justifica sua custódia e 
preservação 

Ampliação dos espaços de atuação dos profissionais da 
informação 

Político-ideológico e sociocultural 

Mediação ideológica e sociocultural 

Contexto sociocultural 

A cultura é trabalhada em função das necessidades sociais 

Prevalência do olhar crítico em relação às TIC 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 Ressalta-se que os paradigmas pós-custodial e político-ideológico 

correspondem ao paradigma social de Capurro. Por meio da análise das 

características de cada paradigma, é possível relacioná-los da seguinte maneira: 

 



41 
 

Quadro 6 - Correspondências entre os paradigmas da Ciência da Informação 

Filosofia da 
Informação 

Ciência da Informação 

Características comuns 

CAPURRO (2003) MALHEIRO E RIBEIRO (2020) 

Físico 

Custodial, historicista, patrimonialista e 
tecnicista 

Custódia 

Organização 

Informação tangível 
Tecnicismo 

Cognitivo 

Social Pós-custodial informacional e científico Acesso 

Compartilhamento 

Contexto sociocultural 
Informação dinâmica e 
social 

Político-ideológico e sociocultural 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 Ainda que Capurro (2003) aborde os paradigmas de acordo com a filosofia da 

informação e Malheiro e Ribeiro (2020) tratem os paradigmas de forma mais aplicada, 

é possível encontrar correspondências entre eles. Tais correspondências se devem 

ao caráter complexo da CI, de modo que todos os paradigmas apresentados 

anteriormente são complementares, representam diferentes facetas da CI. 

Ao considerar-se que os paradigmas social, pós-custodial e político-ideológico 

compreendem a complexidade dos objetos informacionais, das unidades de 

informação e dos sujeitos informacionais, considera-se também a necessidade de 

novas metodologias e técnicas que contemplem tal complexidade. Nesse sentido, faz-

se necessário o uso das práticas advindas da Curadoria Digital (CD).  
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3 CURADORIA DIGITAL: RELAÇÕES ENTRE ACESSO E PRESERVAÇÃO 
  
 Esta seção discute, a princípio, definições 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 relações entre acesso e 

preservação em cada uma de suas ações.  

3.1 Definição e principais conceitos 
 

As transformações das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) 

ocasionaram uma dualidade que, segundo Sayão e Sales (2012), representa um dos 

impasses mais complexos da contemporaneidade: as tecnologias permitem a criação, 

o armazenamento e o compartilhamento de uma grande quantidade de informações; 

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 gestão, já que apresentam características distintas dos documentos 

tradicionais, seja em papel ou outro suporte físico. 

Nesse cenário, a Curadoria Digital (CD) emerge enquanto uma nova área que 

apresenta práticas e metodologias capazes de solucionar os impasses anteriormente 

citados. Segundo o Digital Curation Centre (DCC), a Curadoria Digital (CD) 

compreende a gestão e a preservação de objetos e informações digitais a longo prazo, 

por meio de ações que abarcam manter, preservar e agregar valor aos dados digitais 

ao longo de todo seu ciclo de vida (DCC, 2004). A gestão ativa das informações 

digitais por meio da CD reduz os riscos de obsolescência digital e perda dos dados, 

além de proporcionar maior valor e confiabilidade, ao garantir que estejam disponíveis 

e acessíveis 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 preservação digital, e convergiu tais conceitos em ações 

relacionadas à criação, preservação, disseminação e acesso à informação na Web 

(SANTOS, 2014). Santos (2014) definiu a CD enquanto um conceito guarda-chuva, 

que abrange conceitos e atividades relativas à seleção, tratamento, preservação e 

acesso da informação 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. Conjunto de atividades e ações que apoiam o uso corrente e futuro dos objetos 

digitais; 

2. Ações necessárias para garantir o acesso aos dados de pesquisa; 

3. Esforço cooperativo dos profissionais da informação; 

4. Gestão para a preservação digital; 

5. Atividades contínuas para a preservação digital; 

6. Modelo utilizado para a manutenção e incorporação de valor à informação 

digital; 

7. Termo guarda-chuva que compreende as ações necessárias para a 

preservação e acesso aos documentos digitais durante todo seu ciclo de vida. 

As reflexões da autora acerca da CD podem ser sintetizadas no quadro a seguir 

(Quadro 7): 

 

Quadro 7 - Percepções da Curadoria Digital 

Curadoria Digital 

• Termo hiperonímio ou guarda-chuva. 
 

• Atividade de gestão e promoção do uso dos dados a partir do momento de criação, para 
assegurar que eles estejam adequados para uso contemporâneo e disponíveis para 
descoberta e reutilização. 
 

• Conhecimentos e práticas em preservação e acesso a recursos digitais que resultaram 
num conjunto de estratégias, abordagens tecnológicas e atividades que agora são 
coletivamente conhecidas como ‘curadoria digital’. 

 

• Termo que congrega correntes díspares de atividades que têm reconhecido que 
compartilham um conjunto comum de desafios e oportunidades e além de refletir a 
crescente confluência de comunidades antes distintas. 

 

• Ações necessárias para manter dados de pesquisa em meio digital e outros materiais ao 
longo de seus ciclos de vida e do tempo para gerações atuais e futuras de sujeitos 
informacionais. 

 

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

• Recentemente aplicado a materiais digitais, é sobre como manter e agregar valor a um 
corpo confiável de informação digital, tanto para uso atual e futuro: é a gestão ativa e 
avaliação de informação digital em todo o seu ciclo de vida. 
 

• Conjunto de ações que garantam a qualidade, integridade e auditoria de conjuntos 
complexos de informação a partir de ações 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 é uma síntese das percepções de CD segundo Santos (2004). A 

autora define a CD como um termo hiperonímio, 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 espaço para a colaboração entre os 

profissionais da informação e entre os internautas (SAYÃO; SALES, 2012). 

 Jorente, Silva e Padua (2021) ressaltaram que a implementação da CD 

apresenta vantagens a curto e a longo prazo. A curto prazo, o uso de padrões, a 

verificação da autenticidade, e a preservação, ocasionam uma melhora nas formas de 

acesso, uso e compartilhamento de informações (JORENTE; SILVA; PADUA, 2021).  

 A longo prazo, a CD apresenta como principais vantagens a preservação e 

proteção dos objetos digitais, uma vez que evita a perda de informações e a 

obsolescência tecnológica. Isso ocorre porque a CD fornece a estrutura necessária 

para que as informações significativas dos objetos digitais sejam preservadas 

(JORENTE; SILVA; PADUA, 2021). 

3.2 Ciclo de Vida da Curadoria Digital: Ações de acesso e preservação 
 

 Higgins (2008) apresentou o Ciclo de Vida da Curadoria Digital do DCC (DCC 

Curation Lifecycle Model), uma representação gráfica das etapas da CD, 

compreendida como um processo contínuo e cíclico. Segundo a autora, de modo 

geral, o modelo é indicativo e não exaustivo, e pode ser aplicado em diferentes 

instituições (HIGGINS, 2008). A figura a seguir (Figura 3) apresenta uma versão 

traduzida do modelo.  

      



45 
 

Figura 3 - Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital 

 

Fonte: traduzido de Higgins (2008). 

 

 O Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital (Figura 3) é dividido em três 

tipos de ações: ações essenciais, ações sequenciais e ações ocasionais (HIGGINS, 

2008). As ações essenciais, representadas nas cores laranja, amarelo e azul na figura, 

abrangem: dados; descrição e representação da informação; preservação e 

planejamento; participação e observação da comunidade; e curadoria e preservação. 

As ações sequenciais, representadas em vermelho na figura, compreendem: 

conceitualizar; criar e receber; avaliar e selecionar; inserir; preservar; armazenar; 

acessar, usar e reutilizar; e transformar. Já as ações ocasionais, representadas por 

meio das setas em tons alaranjados, são: 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 informação em formato digital binário. 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. Já a segunda 

categoria diz respeito aos objetos digitais formados pela combinação de diferentes 

objetos digitais simples, como as páginas Web, por exemplo.  Os bancos de dados, 

por sua vez, são coleções estruturadas de dados digitais armazenados em um sistema 

de computador (HIGGINS, 2008). 

  As ações de descrição e representação da informação - em amarelo na 

figura - dizem respeito à atribuição de metadados administrativos, técnicos, estruturais 

e de preservação com o intuito de descrever os objetos digitais. Faz-se necessária a 

utilização dos padrões de metadados adequados a cada tipo de documento digital, a 

fim de garantir sua compreensão e preservação a longo prazo (HIGGINS, 2008). 

 Preservação e planejamento - em azul - consiste na elaboração do 

planejamento das demais ações do ciclo de vida (YAMAOKA, 2012). Segundo o DCC 

(2004), a CD e a preservação são processos contínuos, por esse motivo, todas as 

ações da CD devem ser planejadas, a fim de garantir a autenticidade, a integridade, 

e a confiabilidade a longo prazo das informações presentes nos objetos informacionais 

digitais.    

 A etapa de participação e observação da comunidade - em azul claro, na 

figura - segundo Higgins (2008) corresponde ao desenvolvimento colaborativo de 

padrões, recursos e softwares. Brayner (2018), no entanto, destacou a ausência de 

discussões voltadas à participação dos sujeitos informacionais nas etapas da CD, 

principalmente no que toca a seleção, descrição e novos usos dos objetos 

informacionais digitais. 

 

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

 

 Segundo o autor, a participação da comunidade é mencionada na ação 

anteriormente descrita, no entanto, o termo comunidade é, na maioria das vezes, 

relacionado à uma comunidade de profissionais da informação ou a equipes técnicas 
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da tecnologia da informação (BRAYNER, 2018). Tal definição de comunidade 

raramente contempla os sujeitos informacionais de modo geral, ou seja, os sujeitos 

não especialistas. Contudo, para este estudo considera-se como participação da 

comunidade a atuação de qualquer sujeito informacional nas ações de CD pois, 

conforme demonstrado por Brayner (2018) e Souza (2020), a colaboração dos 

internautas pode apresentar diversos benefícios para as unidades de informação. 

A próxima etapa do ciclo, curadoria e preservação - em amarelo e laranja na 

Figura 3 -, envolve o encaminhamento das ações planejadas para promover a 

curadoria dos objetos informacionais digitais (HIGGINS, 2008). 

Conceitualizar seria a primeira ação sequencial - todas as ações sequenciais 

estão representadas na cor vermelha. Esta ação compreende as práticas de 

concepção e planejamento da criação de dados, bem como dos métodos e técnicas 

utilizados na coleta e no armazenamento (YAMAOKA, 2012). 

As ações criar e receber correspondem à criação de objetos digitais e inclusão 

de metadados administrativos, descritivos, estruturais, técnicos e de preservação. 

Também consiste na recepção de dados e metadados coletados em outras ações do 

modelo (HIGGINS, 2008). 

As próximas ações, avaliar e selecionar, consistem na avaliação dos objetos 

informacionais digitais e seleção daqueles que necessitam de preservação a longo 

prazo. Tais ações devem ter como diretrizes as orientações documentadas e as 

políticas ou requisitos da instituição ou de órgãos oficiais (HIGGINS, 2008). 

De acordo com Higgins (2008), inserir representa a transferência dos dados 

para um arquivo, repositório digital, centro de dados ou instituição responsável por 

sua salvaguarda. Tal ação também deve ser orientada por documentações, políticas 

e requisitos legais.   

Preservar compreende as práticas necessárias para assegurar a preservação 

a longo prazo. Esta ação deve garantir a autenticidade, a confiabilidade, e a 

integridade dos dados, e inclui práticas como: limpeza dos dados, validação, 

representação, estruturação dos dados e garantia de formatos de arquivos aceitáveis 

(SAYÃO; SALES, 2012).   

A ação seguinte, armazenar, consiste no armazenamento dos dados de forma 

segura em conformidade com os padrões vigentes (HIGGINS, 2008). 

 Acessar, usar e reutilizar garantem que as informações estejam disponíveis 

e acessíveis aos sujeitos informacionais. Há várias formas de proporcionar o acesso, 
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no entanto, os níveis de acesso (acesso aberto, acesso restrito) devem ser definidos 

pela instituição responsável, que também pode realizar procedimentos de 

autenticação (HIGGINS, 2008).  

 Transformar corresponde à criação de novos dados a partir do dado original. 

Pode ocorrer por meio da migração dos dados para outros formatos, pela criação de 

novos conjuntos de dados, ou por meio da criação de novos objetos informacionais 

baseados nas informações originais (HIGGINS, 2008). 

 Deletar consiste na eliminação dos dados que não foram selecionados para a 

preservação a longo prazo. Segundo Higgins (2008), o descarte deve ser feito de 

acordo com as orientações documentadas e as políticas ou requisitos da instituição 

ou de órgãos oficiais. Em alguns casos, os dados são excluídos definitivamente, em 

outros, transferidos para outra instituição que garanta sua salvaguarda (HIGGINS, 

2008). 

  Na ação de reavaliar, os dados que obtiveram falhas nos procedimentos de 

validação passam novamente pela avaliação e pela seleção, com o intuito de garantir 

a confiabilidade do processo de CD (HIGGINS, 2008).  

 A última ação consiste em migrar os dados para um novo formato, a fim de 

evitar a obsolescência tecnológica - obsolescência de hardware e software - e garantir 

a compatibilidade com o sistema de armazenamento (SAYÃO; SALES, 2012).  

 Desse modo o ciclo de vida proposto pelo DCC apresenta diversas ações 

contínuas necessárias ao desenvolvimento da CD de forma eficiente. Considera-se 

que a relação entre preservação e acesso na CD pode ocorrer de duas formas: pode-

se preservar os objetos digitais e depois proporcionar o acesso, ou o processo inverso 

- o acesso pode proporcionar a preservação dos objetos digitais.  

A primeira forma representa os processos tradicionais de tratamento e 

preservação da informação - utiliza-se, a princípio, a catalogação, a classificação e a 

indexação para preservar tais objetos e depois eles são disponibilizados aos sujeitos 

informacionais.  

Na segunda forma, compreendida enquanto complexa e pertencente ao 

terceiro paradigma da Ciência da Informação, os objetos digitais são compartilhados 

para que os internautas colaborem no processo de preservação, ou seja, é feita uma 

descrição simples do objeto digital, depois ele é compartilhado e os internautas podem 

colaborar com sua preservação por meio da Folksonomia, uma forma de catalogação 

colaborativa.   
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4 A FOLKSONOMIA NA CURADORIA DIGITAL  
 
 
 Nesta seção apresenta-se uma discussão acerca dos principais conceitos da 

Folksonomia, suas características, tipologias e seu funcionamento. Trata-se também 

de uma análise da presença da Folksonomia nas ações da Curadoria Digital.  

4.1 Folksonomia: etiquetagem colaborativa 
 
 Com a popularização de plataformas Web que permitiam aos internautas 

adicionar etiquetas aos objetos digitais - como por exemplo o Flickr -, alguns 

profissionais da área passaram a questionar qual seria o termo mais adequado para 

definir esse tipo de indexação, categorização ou classificação colaborativa. Dentre 

estes profissionais, destaca-se Thomas Vander Wal, arquiteto da informação 

responsável pela criação do termo Folksonomia.  

Diante de tal cenário, em 24 de julho de 2004, o autor apontou: “Então, o 

desenvolvimento de estrutura categórica de baixo para cima criada pelo usuário com 

um tesauro emergente se tornaria uma Folksonomia?” (WAL, 2007, não paginado, 

tradução nossa). O termo Folksonomy é um neologismo criado por Wal, a partir da 

junção das palavras folk (povo, pessoas) e taxonomy (taxonomia) (WAL, 2007).  

A Folksonomia é o resultado da etiquetagem (tagging) pessoal de informações 

e objetos digitais para sua própria recuperação (WAL, 2007). Segundo Wal (2007), o 

valor da etiquetagem se refere ao uso do vocabulário próprio dos sujeitos 

informacionais, que imprimem um significado ao objeto que provém de sua própria 

compreensão. Assim, além de categorizar ou classificar um objeto digital, os 

indivíduos estabelecem conexões entre diversos objetos e fornecem novos 

significados a eles. 

Sundström 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 ação de etiquetar, em 

linguagem natural e de forma livre, objetos digitais disponíveis na Web. Tal processo 

é realizado pelos internautas em determinado ambiente informacional digital 

(SUNDSTRÖM; MORAES, 2019), e é 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 

(SUNDSTRÖM; MORAES, 2019). Em ambas as perspectivas, a Folksonomia ocorre 

no contexto da Web 2.0, e conta com os termos – em linguagem natural – inseridos 

pelos internautas, o que contribui com a organização e a recuperação da informação 

(SUNDSTRÖM; MORAES, 2019). 

Wal (2007) ainda afirmou que a Folksonomia apresenta três elementos 

principais: a etiqueta, o objeto marcado por uma etiqueta, e a identidade. Segundo o 

autor, esses princípios são fundamentais para a compreensão 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 já 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, há muitos internautas etiquetando um mesmo objeto 

informacional, com suas próprias etiquetas e em seu próprio vocabulário (WAL, 2005), 

conforme é demonstrado na figura a seguir (Figura 4). 
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Figura 4 - Folksonomia ampla 

 

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 direção oposta aos internautas) com seus próprios termos ou conjuntos de 

termos (representados pelos números de 1 a 5). A figura também representa os 

processos de busca e recuperação da informação 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 próprias 

etiquetas. A Folksonomia ampla permite que o profissional da informação analise 
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como os sujeitos informacionais estão interagindo com determinado objeto ou 

conteúdo. A figura a seguir (figura 5) apresenta a interação dos internautas com o 

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

 

Figura 5 - Análise da interação na Folksonomia ampla 

 

Fonte: WAL, 2005. 

 

 Segundo Wal (2005), o gráfico representado na Figura 5 demonstra a 

possibilidade de análise das etiquetas mais utilizadas pelos internautas e como essas 

etiquetas são utilizadas, o que permite a construção de tesauros e vocabulários 

controlados baseados nas atividades dos próprios internautas. A construção de tais 

instrumentos dependeria da atuação do profissional da informação na filtragem e 

organização das etiquetas, de acordo com os objetivos e necessidades do 

equipamento cultural em que atua. Além disso, a Folksonomia ampla permite o 

surgimento de uma Cauda Longa7 (RAFFERTY, 2017), o que pode ser visualizado na 

curva formada pelo gráfico anterior (Figura 5).   

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

digitais não textuais (como imagens, por exemplo) ou que sejam difíceis de recuperar. 

 
7 Cauda longa: termo com origem no inglês long tail, é utilizado na estatística para identificar 
distribuições de dados. Se comparada a uma distribuição de dados normal, a cauda longa apresenta 
uma quantidade muito maior de dados ao longo da cauda (que seria sua representação em um 
gráfico). Atividades colaborativas realizadas na Web, como a Folksonomia, proporcionam a criação 
de uma Cauda Longa. 
Fonte: Cauda longa. 2019. Disponível em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Cauda_longa. Acesso em: 23 
fev. 2023. 
 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Cauda_longa
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Nela, cada internauta fornece uma etiqueta - composta por um único termo - que 

possa representar o objeto digital e ser utilizada para encontrá-lo (WAL, 2005).  

Segundo Wal (2005), nessa tipologia é mais difícil analisar como as etiquetas 

são utilizadas, no entanto, as etiquetas, além de utilizadas para descrever os objetos 

informacionais, também são utilizadas para agrupar os objetos semelhantes. A 

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

 

Figura 6 - Folksonomia restrita 

 

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 número 1).  
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Na Folksonomia restrita, as etiquetas são registradas apenas uma vez, de 

modo que não é possível saber a frequência de uso das palavras-chave. Em sistemas 

que utilizam esse tipo de Folksonomia, geralmente a etiquetagem é limitada ao criador 

do objeto informacional, embora não seja uma regra (RAFFERTY, 2017). Segundo 

Rafferty (2017), na Folksonomia restrita a popularidade de um objeto pode ser 

verificada pelo número de etiquetas que se referem a ele. No entanto, a autora 

salientou que a distribuição de etiquetas em uma Folksonomia restrita pode ser 

considerada “plana”, pois cada etiqueta é atribuída apenas uma vez. 

A diferença deste processo de Folksonomia restrita para a Folksonomia ampla 

se dá principalmente no número de etiquetas empregadas pelos internautas. Na 

Folksonomia restrita, o número 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 etiquetagem apresentam menos ligações entre as etiquetas e os grupos 

de internautas.  

 Wal (2005) afirmou que a principal vantagem da Folksonomia restrita está na 

aplicação de etiquetas a objetos digitais que não seriam recuperados apenas com as 

etiquetas de seus criadores, o que permite que mais internautas localizem esses 

objetos informacionais digitais. 

Os ambientes informacionais que utilizam a Folksonomia permitem que o 

internauta crie e compartilhe informações, tornando dinâmicos os fluxos 

informacionais na Web. Alguns autores consideram a etiquetagem enquanto um 

processo subjetivo, associado ao que os internautas desejam informar, preservar e 

compartilhar (GONÇALVES; ASSIS, 2016).  

Embora a princípio, a etiquetagem represente uma “ação cognitiva única”, 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 constrói novas relações entre os objetos informacionais e os outros 

sujeitos que também interagem na Web.  
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Pode-se afirmar que a Folksonomia é uma forma de representação da 

informação que atende às necessidades dos sujeitos informacionais, já que está 

essencialmente ligada a atividades cognitivas que, quando compartilhadas por meio 

de etiquetas, podem representar não somente indivíduos isolados, mas 

principalmente as comunidades de interesse em que os indivíduos estão inseridos 

(VIGNOLI; ALMEIDA; CATARINO, 2014). 

 Com a emergência da Web 2.0, a Folksonomia se popularizou em resposta à 

crescente interação dos internautas nos ambientes digitais (YU; CHEN, 2020). Yu e 

Chen (2020) afirmaram que a Folksonomia pode refletir o vocabulário das 

comunidades de interesse, por ser uma forma de indexação simples que pode agregar 

valor à navegação em ambientes web. Segundo os autores, a colaboração dos 

internautas pode enriquecer os instrumentos tradicionais como cabeçalhos de 

assunto, catálogos, tesauros e vocabulários controlados.   

 Ainda que possa haver críticas sobre a validade de uma indexação realizada 

de forma livre pelos internautas, experiências com tal prática 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 recuperação da informação (YU; CHEN, 2020).  

Brandt e Medeiros (2010) elencaram alguns pontos positivos da Folksonomia: 

a construção mediada por informações fornecidas pelos próprios internautas de 

maneira horizontal; a garantia de uso dos termos utilizados na etiquetagem em 

linguagem natural, pois são atribuídos pelos próprios internautas; o caráter 

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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Quadro 8 - Vantagens e desvantagens da Folksonomia 

VANTAGENS DESVANTAGENS 

• independência para classificar 

• reflete o vocabulário do próprio usuário 

• baixo custo 

• não é necessário aprender um 

vocabulário controlado 

• permite encontrar conteúdos 

inesperados devido a conexão das 

etiquetas 

• diminui as barreiras para cooperação 

• cunho colaborativo / social 

• formação de comunidades em torno de 

interesses comuns 

• conteúdos disponíveis na web, acesso 

de qualquer lugar 

• potencializa o compartilhamento de 

conhecimento entre usuários 

• pessoas e a relação termo/ significado 

• inconsistências e ambiguidades nos 

termos 

• polissemia: mesma palavra com 

muitos significados 

• sinonímia: palavras diferentes com o 

mesmo significado 

• erros de ortografia e digitação 

• termos imprecisos ou irrelevantes 

• personalização de termos 

• termos no singular, plural, simples ou 

compostos 

• termos sem associações hierárquicas 

• termos permanecem ou são retirados 

das páginas dos sites conforme a 

vontade dos usuários 

Fonte: BARROS (2011) 

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

da Folksonomia, sob a mesma perspectiva de Barros (2011). Os pontos positivos 

correspondem à exaustividade na indexação dos objetos informacionais, à facilidade 

na recuperação da informação e à participação do sujeito informacional no tratamento 

técnico da informação. No entanto, segundo Sundström e Moraes (2019), os pontos 

negativos seriam a ausência no controle do vocabulário e a repetição de termos 

(SUNDSTRÖM; MORAES, 2019), ainda que a ausência de controle seja uma das 

principais características 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 atuação 

dos profissionais da informação nos ambientes informacionais digitais, com o intuito 

de filtrar possíveis ambiguidades, termos inadequados e repetições de termos. Além 

disso, é importante destacar que a Folksonomia não exclui a atuação do profissional 

da informação, mas abre novas possibilidades de atuação e proporciona sua 

aproximação com a comunidade em que atua. 
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Pode-se dizer que o uso da linguagem natural é de significava importância no 

contexto dos ambientes informacionais digitais, e conforme ressaltaram Sundström e 

Moraes (2019): 

 

[...] a compreensão em torno da folksonomia vai além de um produto 
e processo em rede de compartilhamento digital. Mas, também, se 
torna mecanismo para olhar coleções que utilizam da organização 
social para categorizar seus sistemas de organização do 
conhecimento (SUNDSTRÖM; MORAES, 2019, p.35). 
 

 Segundo Barros (2011), a Folksonomia pode ser considerada como uma 

alternativa para a organização e indexação do grande volume de objetos 

informacionais presentes na Web, além de possibilitar novas perspectivas e 

possibilidades acerca de processos técnicos já consolidados na CI.  

Uma das possibilidades é o uso das etiquetas atribuídas pelos internautas na 

elaboração de vocabulários controlados e tesauro, pois, como explicitado 

anteriormente, tais termos contam com a garantia de uso, uma vez que foram 

inseridos pelos próprios sujeitos. As diferentes aplicações práticas do produto da 

Folksonomia necessitam da atuação ativa do profissional da informação, para coleta, 

seleção e organização dos termos e estruturação dos vocabulários controlados e 

tesauros (VIGNOLI; ALMEIDA; CATARINO, 2014).  

 Por fim, a Folksonomia se encaixa no contexto das mudanças de paradigma 

anteriormente citadas, e está presente no paradigma social, pós-custodial e político-

ideológico, pois propõe uma inversão na atuação das comunidades de interesse nos 

processos de tratamento da informação, uma vez que: 

A folksonomia se diferencia das práticas de tratamento da informação 
por não ser necessariamente realizada por profissionais, portanto é 
dever dos bibliotecários e demais especialistas da área da informação, 
analisar como essas transformações orquestradas pelo usuário 
impactam e podem ou não influenciar temáticas como: ontologias, 
taxonomias, tesauros, indexação, curadorias de conteúdo, 
influenciando até nos modelos de serviço de referência (AMARAL; 
SALVADOR, 2018, p.399). 
 

Considera-se que a Folksonomia pode ser utilizada em diferentes ações da 

Curadoria Digital (CD). Classicamente, ela é apontada enquanto um elemento de 

acesso, no entanto, considera-se que ela pode também ser um elemento de 

preservação a ser utilizado pelos profissionais da informação no processo da CD, 

como será abordado na próxima subseção.  
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4.2 Folksonomia nas ações de Curadoria Digital 
 
 Conforme explicitado anteriormente, este estudo considera, na ação 

“participação e observação da comunidade” do ciclo da CD, a participação dos sujeitos 

informacionais de forma geral. Também considera que a relação entre preservação e 

acesso na CD pode ocorrer de duas formas: organizar e preservar o conhecimento 

com o intuito de disseminá-lo, ou primeiramente proporcionar o acesso a um conjunto 

de informações sem tratamento e depois preservá-las por meio do resultado das 

Folksonomias. Nesse contexto, a Folksonomia pode ser um importante recurso nas 

práticas de CD. 

 Experiências de diferentes arquivos, bibliotecas e museus em plataformas 

colaborativas demonstram que a Folksonomia pode auxiliar no acesso e na 

recuperação de informação de objetos informacionais digitais que já passaram por um 

processamento técnico anterior, o que representa a primeira forma de preservar a 

informação.  

No entanto, é perceptível que algumas instituições, como a British Library, por 

exemplo, traçaram 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 preservação, a do terceiro paradigma. 

É possível identificar aberturas para a utilização da Folksonomia enquanto um 

elemento, não só de acesso, mas principalmente de preservação, nas seguintes 

ações do ciclo de vida da CD: dados; descrição e representação da informação; 

participação e observação da comunidade; curadoria e preservação; conceitualizar; 

criar e receber; acessar, usar e reutilizar; e transformar. 

A Folksonomia, enquanto uma forma de indexação colaborativa, gera os 

metadados que identificam os objetos informacionais digitais simples e complexos. 

Considerando-se os dados como qualquer tipo de informação em formato digital 

binário, é possível afirmar que o processo da Folksonomia também gera dados. 

Nas ações de descrição e representação da informação, a Folksonomia pode 

fornecer as palavras-chave para a representação do conteúdo dos objetos 

informacionais digitais. Destaca-se a necessidade do uso de padrões de metadados, 

no entanto, as palavras-chave coletadas na Folksonomia podem ser utilizadas para 



59 
 

indexar e representar o conteúdo dos objetos, o que não exclui o uso de metadados, 

mas os complementa. 

A ação de participação e observação da comunidade, no contexto da 

Folksonomia, representa a atuação das comunidades de interesse na curadoria dos 

acervos. Esta ação corresponde à Folksonomia em si, ao processo de etiquetagem 

colaborativa de objetos informacionais digitais. Considera-se, nesse contexto, que 

esta ação pode contemplar todas as outras que envolvem a Folksonomia. 

Na etapa curar e preservar, a Folksonomia estaria incluída nas ações 

planejadas para proporcionar a curadoria dos objetos digitais, sendo considerada 

enquanto um elemento de preservação a ser utilizado em outras ações da CD. Em 

conceitualizar, a Folksonomia pode ser empregada como um método para a coleta de 

dados. Já em criar e receber, há o agrupamento dos dados coletados por meio da 

Folksonomia.  

Tradicionalmente, a Folksonomia é encarada como um elemento utilizado para 

proporcionar o acesso e facilitar a recuperação da informação. Nas ações de acesso, 

uso e reuso, a Folksonomia assume essa função. 

 A última ação do ciclo de vida da CD em que a Folksonomia pode ser utilizada 

é a transformação, pois permite a criação de novos objetos informacionais. Por meio 

dos termos coletados no processo de Folksonomia, os profissionais da informação 

podem elaborar tesauros e vocabulários controlados para auxiliar nos processos 

técnicos das unidades de informação. 

Nesse contexto, é possível adaptar o ciclo de vida da CD tradicional, proposto 

pelo DCC, incluindo ações colaborativas. Assim, apresenta-se a seguir tal adaptação 

do Ciclo de Vida da Curadoria Digital (Figura 7), voltado às ações que envolvem a 

participação da comunidade. 
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Figura 7 - Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital voltado à participação 
da comunidade 

 
 
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 ações do Modelo do Ciclo de Vida da 

Curadoria em que a Folksonomia pode ser aplicada enquanto um elemento de 

preservação, e foi elaborada com base no modelo original, apresentado por Higgins 

(2008).  

Além das ações anteriormente apontadas, o aperfeiçoamento do modelo do 

ciclo de vida da CD apresenta ações colaborativas em outros estágios do ciclo de vida, 

o que salienta a necessidade da participação dos sujeitos informacionais em grande 

parte dos processos curatoriais. Ressalta-se que a Folksonomia depende da atuação 

de indivíduos não especializados, assim, faz-se necessário que o profissional da 

informação integre essas práticas colaborativas nas unidades de informação.  

Assim, foram acrescentadas ou modificadas as seguintes ações: 
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• Participação da comunidade – acessar, usar e reutilizar; 

• Participação da comunidade – Folksonomia; 

• Harvesting8 – observação da comunidade; 

• Acesso, preservação e planejamento. 

No ciclo adaptado a atividades colaborativas, a participação da comunidade foi 

incluída em duas ações: participação da comunidade – acessar, usar e reutilizar; 

e participação da comunidade – Folksonomia. Na primeira - acessar, usar e 

reutilizar -, os objetos digitais são compartilhados para que os internautas colaborem 

no processo de preservação. A princípio, é feita uma descrição simples do objeto 

digital, depois ele é compartilhado e os internautas podem acessar e utilizar o objeto 

informacional. Na segunda ação - Folksonomia -, os internautas podem colaborar com 

o processamento técnico dos objetos informacionais, ao inserir etiquetas a eles. 

Harvesting – observação da comunidade corresponde à coleta dos termos 

inseridos pelos internautas por meio da Folksonomia (harvesting). Após a coleta, deve 

ser realizada a análise e a organização dos termos para a construção de instrumentos 

como vocabulários controlados e tesauros.  

Também foi acrescentada ao ciclo de vida da CD a ação acesso, preservação 

e planejamento. Tal ação consiste na aplicação do produto da Folksonomia para o 

processamento técnico dos objetos digitais, para garantir a preservação. Também 

compreende, por meio da análise das ações anteriores, o planejamento das próximas 

ações da CD. 

 O quadro a seguir (quadro 9) apresenta as ações propostas no 

aperfeiçoamento do modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital, com destaque para 

as ações acrescentadas ou alteradas. 

 

 

 

 
8 Harvesting: do inglês, coleta. Termo empregado para denominar a coleta de dados, de termos. 
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Quadro 9 - Ações propostas na adaptação do modelo do Ciclo de Vida da 

Curadoria Digital 

Tipos de ações Ações Principais características 

Ações 

essenciais 

Objeto digital Objetos digitais simples e complexos. 

Participação da comunidade – 

acessar, usar e reutilizar 

Objetos digitais compartilhados para que 

os internautas colaborem no processo de 

preservação. 

Participação da comunidade - 

Folksonomia 

Os internautas adicionam etiquetas aos 

objetos informacionais. 

Harvesting - observação da 

comunidade 

Coleta dos termos, análise, organização 

e estruturação de vocabulários 

controlados e tesauros. 

Curadoria e preservação 

Encaminhamento das ações planejadas 

para a promover a curadoria dos objetos 

digitais. 

Acesso, preservação e planejamento 

Aplicação do produto da Folksonomia no 

processamento técnico; planejamento 

das próximas ações. 

Ações 

sequenciais 

Conceitualizar 
Concepção e planejamento da criação 

de dados. 

Criar e receber 

Inclusão de metadados administrativos, 

descritivos, estruturais, técnicos e de 

preservação. 

Avaliar e selecionar 

Avaliação dos objetos digitais e seleção 

dos que necessitam de preservação a 

longo prazo. 

Inserir 

Transferência dos dados para um 

arquivo, repositório digital, centro de 

dados ou instituição responsável. 

Preservar Assegurar a preservação a longo prazo. 

Armazenar 
Armazenar os dados de forma segura e 

de acordo com os padrões vigentes 

Acessar, usar e reutilizar 

Garantir que as informações estejam 

disponíveis e acessíveis aos sujeitos 

informacionais. 

Transformar 
Criação de novos dados a partir do 

original. 

Ações 

ocasionais 

Deletar 

Eliminação dos dados que não foram 

selecionados para a preservação a longo 

prazo. 

Reavaliar 

Dados que obtiveram falhas nos 

procedimentos de validação passam 

novamente pela avaliação e pela 

seleção. 

Migrar 

Migração de dados para um novo 

formato, a fim de evitar a obsolescência 

tecnológica e a compatibilidade com o 

sistema de armazenamento. 

Fonte: elaborado pela autora. 
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  Conforme explicitado anteriormente, este aperfeiçoamento do modelo do ciclo 

de vida da CD não exclui o primeiro, proposto pelo DCC. Ele apresenta outra 

perspectiva das ações 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 características da Folksonomia, a próxima seção apresenta o estudo 

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

 Esta seção compreende o estudo de caso do Museu da Pessoa, e a fase de 

imersão do Design Thinking. A princípio, apresenta-se uma breve contextualização 

sobre os museus, e sobre o Museu da Pessoa. Em relação ao Museu da Pessoa, 

considerou-se seu histórico, acervo, linhas de atuação e metodologia.  

Araújo, em seu livro Ciência da informação como campo integrador para as 

áreas de biblioteconomia, arquivologia e museologia, publicado em 2010, ressaltou 

que 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 

preservação e a disseminação de experiências e conhecimentos adquiridos ao longo 

do tempo. Segundo o autor, a origem dos museus está relacionada ao colecionismo.  

 Segundo Araújo (2010), desde o princípio há uma relação entre a Museologia, 

a preservação e a exposição de coleções, o que representa, por um lado, a faceta da 

preservação do patrimônio histórico, e por outro lado, a faceta educacional presente 

nos museus. De acordo com o autor, a primeira publicação da área, Museographia, 

de Gaspar Neickel, foi publicada em 1727, e apresentava conselhos e normas sobre 

a exposição e a conservação de objetos. 

Nesse contexto, o conceito de museu e as discussões teóricas dentro da 

Museologia sofreram transformações à medida que a sociedade também se 

transformou (HERNÁNDEZ HERNÁNDEZ, 1994). Segundo Hernández Hernández 

(1994), com o tempo, a Museologia passou a compreender os museus enquanto uma 

forma de conexão entre as pessoas e a sociedade. Também assume a concepção de 

que tudo pode ser musealizável, e que os museus devem valorizar as comunidades 

de interesse e o patrimônio cultural (HERNÁNDEZ HERNÁNDEZ, 1994). 

Destaca-se que os museus são ambientes complexos e, devido à 

heterogeneidade de seus acervos, necessitam de diferentes ações de preservação e 

disseminação (FABBRI; MACHADO, 2010). Segundo Bottallo (2010), os acervos de 

museus compreendem objetos da cultura material, entretanto, a materialidade dos 

objetos museais em si não é suficiente para a compreensão de seu significado 

histórico, cultural, artístico e social, além das motivações para sua criação e suas 

transformações ao longo do tempo. A autora defende que para ampliar o 

conhecimento acerca do contexto de tais objetos, é necessário obter diversas 

informações de variadas fontes (BOTTALLO, 2010). 
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Desse modo, são necessárias novas perspectivas sobre as formas de interação 

dos museus com as comunidades de interesse. De acordo com Wagensberg (2001), 

ensinar, formar, informar e proteger o patrimônio são alguns dos atributos dos 

museus, mas não sua prioridade. A prioridade, segundo o autor, é causar mudanças 

nos indivíduos entre o antes e o depois da visita ao museu, de modo que suas atitudes 

mudem em relação ao museu e, principalmente, em outras atividades de suas vidas, 

uma vez que “o museu oferece mais perguntas do que respostas” (WAGENSBERG, 

2001, não paginado, tradução nossa).   

Museus são instrumentos de mudança individual e social e, nesse contexto, 

ressalta-se a importância de novas práticas museológicas (WAGENSBERG, 2005) - 

práticas colaborativas que proporcionem uma maior interação entre os museus e as 

comunidades de interesse, conforme explicitou Wagensberg (2005) “Na museologia, 

como um todo, tudo é conversa. A interatividade é uma forma de conversa. O 

pensamento é uma auto-conversa. O trabalho em equipe tem como base a conversa” 

(WAGENSBERG, 2005, p.7). 

Segundo o mesmo autor, é essencial que os museus conheçam seu público, 

sua comunidade de interesse, atentando-se às necessidades de tal público, uma vez 

que, devido a sua característica de integrar - e não excluir - pode “desenvolver a 

identificação coletiva” (WAGENSBERG, 2005, p.19). 

5.1 O Museu da Pessoa 
 

O Museu da Pessoa é um museu virtual e colaborativo cujo acervo é composto 

por histórias de vida. O Museu é uma organização sem fins lucrativos, da sociedade 

civil e de interesse público que 

[...] conecta pessoas e grupos por meio de suas histórias de vida. 
Museu virtual, atua para registrar, preservar e transformar em 
informação histórias de vida de toda e qualquer pessoa. A partir de 
metodologia própria, capta, organiza e edita conteúdos que são 
disseminados através de publicações, programas de rádio e TV, 
exposições 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 essência a 

construção do conhecimento de forma colaborativa. Um dos destaques do Museu da 

Pessoa é o Programa Conte Sua História, a principal fonte de novas histórias para o 
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acervo (MUSEU DA PESSOA, 2019). O programa é responsável por captar, processar 

e disseminar a maior parte do acervo do museu, e é o principal aspecto de sua 

metodologia - a musealização de histórias 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 História na Universidade Federal 

Fluminense, onde participou de uma pesquisa sobre os conceitos existentes nos livros 

didáticos de História publicados no Brasil a partir dos anos 1930 (MUSEU DA 

PESSOA, 2019). A partir desta pesquisa, Karen Worcman percebeu como a memória 

e a história são criadas e disseminadas, e após trabalhar com o acervo de um repórter 

fotográfico, percebeu também que as experiências das pessoas resultam em 

conteúdos muito ricos, que contam mais sobre a história do Brasil do que a dita 

‘história oficial’, presente nos livros didáticos (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 Em 1988, Karen Worcman trabalhou em um projeto sobre os imigrantes judeus 

no Rio de Janeiro, no qual criou um núcleo de história oral. Nos três anos em que 

atuou no projeto, Karen fez os registros de mais de 200 horas de gravação das 

histórias de vida dos imigrantes judeus, e transformou essas histórias em acervo. A 

partir dessa experiência, 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 histórias de vida (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

O Museu da Pessoa surge então em 1991, com o objetivo de constituir 
uma rede internacional de histórias de vida. Desde o início, ainda antes 
da popularização da Internet, definia-se como um museu virtual. 
Desde sua fundação, o foco era possibilitar a construção de uma 
memória social baseada em histórias pessoais. As narrativas, 
organizadas em uma base digital, serviriam para contribuir com a 
criação de diferentes perspectivas da sociedade. A crença no poder 
das histórias permeou toda a trajetória do Museu da Pessoa.  (MUSEU 
DA PESSOA, 2019, p.7) 

 
 A história 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 - Histórico do Museu da Pessoa 

PERÍODO ACONTECIMENTOS MARCANTES 

1991-1996 

Uma rede sem rede: 

novas vozes na 

história 

1991: exposição Memória & Migração, realizada no MIS-SP 

1992: ações em parceria com a Secretaria de Estado da Cultura; parceria 

com o Instituto Cultural Itaú 

1993: primeira experiência multimídia com um protótipo com 7 histórias de 

vida, que estruturou a metodologia utilizada até hoje 

1994: contribuição com a montagem do Memorial do São Paulo Futebol 

Clube, uma das primeiras experiências de uso de histórias em formato 

multimídia do país; parceria com o SESC-SP para contar a história do 

comércio em São Paulo através das histórias de vida 

Parceria com a CUT para registrar a história das profissões em extinção 

Criação das primeiras cabines móveis de registro de histórias de vida em 

vídeo, chamadas Museu que anda 

1997-2003 

Novos produtores de 

memória 

1996: primeiro site do Museu da Pessoa 

1997: o museu passa a integrar o site da UOL; lançamento da seção conte 

sua história 

2001: criação do projeto Memória Local na Escola, em parceria com o 

Instituto Avisa Lá 

Realização de projetos de memória com a Petrobras, Vale, Votorantim, 

Grupo Algar e Sindicato de metalúrgicos do ABC 

2004-2008 

Conectando redes 

2007: o museu torna-se um pontão de Cultura/Memória (entidade cultural 

que desenvolve ações culturais para troca de experiências, em parceria 

com o governo local); atuação no movimento Um Milhão de História de Vida 

de Jovens, com o apoio da Fundação 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 propósito, também foi criado o Dia Internacional de Histórias de 

Vida 

2008: lançamento de uma plataforma digital com uma ferramenta de 

georreferenciamento, que permitia a participação de todos os Museus da 

Pessoa 

2008-2015 

Histórias de vida 

como patrimônio da 

humanidade 

2008: o Museu da Pessoa quase fecha as portas por conta da crise 

econômica, mas o museu se concentrou em proteger seu acervo e em 

encontrar novas formas de disseminação e consulta ao acervo; foi criado 

o projeto curatorial Memória dos Brasileiros 

2012 e 2013: implantação oficial da área e dos processos técnicos da 

Museologia 

2014: lançamento da quinta plataforma do museu, mais interativa 

2015: a nova plataforma teve mais de um milhão de pageviews, recebeu 

cerca de 350 histórias de vida e 37 coleções foram criadas pelos 

internautas 

2016-2021 

Preservando o legado 

2016 e 2017: realização de ações e eventos em comemoração aos 25 anos 

do Museu da Pessoa 

2018 a 2021: digitalização, preservação do acervo e atuação nas mídias 

sociais 

Fonte: Elaborado pela autora com base em Museu da Pessoa (2019). 
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 O quadro 10 apresenta os acontecimentos marcantes da história do Museu da 

Pessoa. A missão do Museu da Pessoa é “valorizar cada pessoa ao tornar sua 

história de vida patrimônio da humanidade” (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.12). Sua 

visão é “ser reconhecido como museu da humanidade que combate a intolerância ao 

conectar pessoas por meio de suas experiências e sentimentos” (MUSEU DA 

PESSOA, 2019, p.12). 

Nesse contexto, o Museu da Pessoa possui seis princípios, são eles: 

1. Toda e qualquer história tem valor; 

2. Inovação;  

3. Empreendedorismo; 

4. Colaboração;  

5. Democratização da memória;  

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

 Assim, são objetivos da instituição: 

• Promoção da cultura, defesa e conservação do patrimônio histórico e 
artístico, através da constituição, manutenção e administração de um 
museu virtual e físico de histórias de vidas, que capta, organiza, 
preserva, dissemina e fomenta a produção de acervo de memórias de 
indivíduos, comunidades e instituições;  

• Promoção de ações museológicas de cunho educativo que visem a 
disseminação do conceito e das metodologias do Museu da Pessoa 
para escolas, instituições públicas e privadas, comunidades e 
pessoas; 

• Promoção da ética, da paz, da cidadania, dos direitos humanos, da 
democracia e de outros valores universais, através da promoção da 
democratização e socialização da memória, inclusive mediante a 
constituição de uma rede virtual de histórias de vidas que promova 
mobilização e ação comunicativa entre os grupos sociais;  

• Estudos, pesquisas, desenvolvimento de tecnologias alternativas, 
produção e divulgação de informações, conhecimentos técnicos e 
científicos que digam respeito às atividades mencionadas nas alíneas 
supra mencionadas.  

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

 O Museu da Pessoa é precursor em aliar a museologia social, as tecnologias 

de informação e as histórias de vida. Nele, o público é o criador do acervo, sendo o 

foco a musealização das histórias de vida, o que cria um museu aberto e construído 

em rede. Estes fatores levaram a instituição a repensar conceitos como espaço, 

preservação e acervo (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 A metodologia utilizada pelo museu é denominada Tecnologia Social da 

Memória (TSM), que propõe a concepção e o desenvolvimento de projetos coletivos 
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de preservação da memória. A TSM valoriza as memórias das pessoas, e considera 

a memória como uma ferramenta de mobilização que valoriza as experiências e os 

saberes coletivos. Esta metodologia permite que as pessoas se utilizem das técnicas 

do Museu da Pessoa, estimulando a participação social (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 O museu dissemina ativamente a TSM em escolas públicas e diversos projetos 

de estudo por meio de formações presenciais e online, e apresenta diversas 

ferramentas aos interessados em conhecer a metodologia de registro e construção 

coletiva de projetos de memória (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 O acervo do Museu da Pessoa é composto por narrativas e objetos 

audiovisuais complementares de cada história. As narrativas são objetos 

informacionais essencialmente intangíveis, o que levou a instituição a refletir sobre o 

melhor espaço para disponibilizar o acervo. Devido à 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 é formado por histórias 

de vida, sendo baseado em três eixos: registro, preservação e divulgação de histórias 

de vida. Atualmente, o acervo do Museu da Pessoa é formado por cerca de 20 mil 

histórias de vida registradas em áudio, vídeo e texto, e por um banco de imagens com 

62 mil fotos e documentos digitalizados, entre desenhos, ilustrações, documentos 

pessoais, mapas, entre outros (MUSEU, 2022).  O quadro a seguir apresenta o acervo 

do museu em números, segundo seu plano museológico 2019 – 2021. 
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Quadro 11 - Acervo do Museu da Pessoa 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2019. 

 

 O quadro anterior (quadro 11) apresenta a diversidade de objetos museais 

presentes no acervo do Museu da Pessoa, e ressalta-se que o acervo aumenta 

constantemente, por conta da participação dos internautas. Ainda que o Museu e a 

construção de seu acervo sejam recentes, as histórias nele contidas remontam a 

diversos períodos da história nacional, uma vez que se referem não apenas às 

histórias dos entrevistados, mas também às origens de seus familiares, seu contexto 

social e cultural (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

Mas para além de todo o valor histórico, o que o acervo do Museu da 
Pessoa tem de especial é o fato de ser um grande repositório de 
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experiências humanas. Histórias de amor, superação, medo, dor, vida 
e morte. É um acervo que traduz, de forma significativa, as 
experiências 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 história. Todas as imagens presentes no acervo sempre estão 

relacionadas a uma história, e todas estão digitalizadas (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 Referente aos processos de aquisição do acervo, o Museu da Pessoa, por 

conta de sua metodologia e conceito, possui quatro formas de aquisição de acervo:  

1. Programa Conte Sua História: principal fonte de novas histórias para o 

acervo, em que as pessoas podem enviar suas histórias pela plataforma ou por 

uma entrevista na sede física do museu;  

2. Projetos temáticos: entrevistas realizadas em projetos de pesquisa de 

empresas e instituições diversas; 

3. Museu que Anda: cabines móveis que levam a equipe do museu para 

entrevistar pessoas em vários lugares do país; 

4. Disseminação de metodologia: capacitação de pessoas e grupos sociais por 

meio de cursos, o grupo torna-se responsável por todo o registro, 

processamento e disseminação de suas histórias (MUSEU DA PESSOA, 

2019). 

As atividades de preservação realizadas pelo museu têm como principal 

objetivo garantir a disseminação das memórias e sua reinserção no cotidiano, ao 

estimular seu uso em pesquisas, salas de aula, programas de televisão, programas 

de rádio e sua disseminação por meio das redes sociais do museu (MUSEU DA 

PESSOA, 2019). 

Cada entrevista realizada pelo Museu da Pessoa constitui um objeto 

museológico, “uma unidade do acervo” (MUSEU DA PESSOA, 2019, p.18). As 

histórias registradas em áudio ou vídeo passam por três etapas de tratamento: 

digitalização, transcrição e minutagem (marcação minuto a minuto). Quando as 

histórias são enviadas via plataforma, são registradas em texto ou vídeo, conforme a 

preferência do autor. Há a possibilidade de inserir fotos e documentos às histórias, e 

cada um é digitalizado e catalogado individualmente. Os documentos textuais são 

organizados por meio de fichas catalográficas, que contém informações referentes ao 

conteúdo das entrevistas e dos entrevistados (MUSEU DA PESSOA, 2019). 



72 
 

 As cópias em papel dos documentos textuais são organizadas em caixas-

arquivo de plástico, numeradas sequencialmente e identificadas por etiquetas, que 

informam seu conteúdo. O museu também armazena as licenças de uso de imagem, 

acondicionadas em pastas suspensas e organizadas em armários-arquivo, e 

identificadas por nome do projeto e dispostas em ordem alfabética. Todo o restante 

da documentação do museu está acondicionada em prateleiras de madeira, na sala 

de Museologia (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

Os documentos eletrônicos e filmográficos são organizados por meio de 

planilhas do Excel e da base de dados do museu, a fonte principal de informações. As 

tabelas apresentam uma descrição do conteúdo e informações gerais, e sua 

identificação é feita por meio de códigos numerados sequencialmente com base no 

suporte - por exemplo MD_0001 a MD_1763; MDV_0001 a MDV_8161. Para os 

suportes com cartucho, são mantidos os originais, alinhados sequencialmente com 

uma etiqueta de identificação com a numeração. Os CDs e os DVDs são armazenados 

sequencialmente em organizadores, mantidos em prateleiras e gavetas de um armário 

de aço deslizante no interior da reserva técnica do Museu da Pessoa (MUSEU DA 

PESSOA, 2019). 

O museu mantém alguns materiais bibliográficos para consulta - obras de 

referência -, armazenados em armários de acesso restrito, identificados como 

pertencentes ao acervo do museu com etiquetas. A documentação em suporte físico 

referente à parte iconográfica do acervo é composta por fotografias impressas, 

negativos e cromos, armazenados em prateleiras de um armário deslizante, localizado 

na reserva técnica. É importante destacar que a maior parte desse conteúdo em 

suporte físico é o registro de eventos institucionais. O maior volume de acervo 

fotográfico é incorporado junto ao processo de gravação das histórias e é nato-digital, 

ou seja, já é coletado em formato digital (MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 Os entrevistados também podem levar cerca de dez fotografias importantes 

para a história, que são escaneadas com um scanner de mão (resolução acima de 

600dpi) e catalogadas em fichas contendo o código da imagem, data, local e conteúdo. 

As entrevistas gravadas são armazenadas em duas mídias, uma para a preservação 

e a outra para acesso, e os áudios são extraídos e enviados para a transcrição 

(MUSEU DA PESSOA, 2019).  

Quando uma entrevista é concluída e processada, é realizada a catalogação 

das histórias de vida na base de dados do Museu da Pessoa. A essência do registro 
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está na própria história, os campos do registro são preenchidos com as informações 

coletadas durante a entrevista. O suporte, a localização física, o estado de 

conservação das mídias e a integridade do conteúdo são registrados diretamente no 

sistema e em tabelas de controle de mídias, salvas no servidor interno do museu 

(MUSEU DA PESSOA, 2019). 

Após o processamento técnico das histórias, é realizada a etapa de 

etiquetagem. Nessa etapa, são adicionadas etiquetas aos objetos digitais. Elas são 

essenciais para facilitar a recuperação da informação na plataforma do museu, por 

isso é importante que imagens, vídeos 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 própria história no 

momento do cadastro na plataforma. 

O Museu da Pessoa considera a digitalização como parte do processo de 

preservação do conteúdo, uma vez que as mídias originais são mantidas como parte 

do acervo e submetidas às ações de conservação preventiva, e os originais não são 

descartados quando passam pelo processo de digitalização (MUSEU DA PESSOA, 

2019). A instituição define conservação preventiva como 

[...] um conjunto de ações adotadas com o intuito de melhoria do 
ambiente e dos meios de armazenagem, visando prevenir e retardar a 
degradação do conteúdo. A formulação de um plano de conservação 
preventiva é a concepção, coordenação e execução de um conjunto 
de estratégias sistemáticas organizadas no tempo e espaço, 
desenvolvidas por uma equipe interdisciplinar com o consenso da 
comunidade a fim de preservar, resguardar e difundir a memória 
coletiva no presente e projetá-la para o futuro para reforçar a sua 
identidade cultural e elevar a qualidade de vida (MUSEU DA PESSOA, 
2019, p.21). 

 
 O acervo do Museu da Pessoa “em si é uma breve história da produção de 

suportes audiovisuais ao longo das últimas três décadas, dada a variedade dos 

suportes e formatos magnéticos, ópticos e digitais” (MUSEU DA PESSOA, 2019, 

p.22). As mídias físicas são compostas por Betacams, VHSs, DATs, Hi-8s, K7s, 

DVCAMs, MiniDVs, MiniDisc, DVDs, CDs e HDs. Estas mídias estão acondicionadas 

em uma reserva técnica. Na reserva técnica também estão acondicionados negativos 

(em álbuns) e fotografias de alguns projetos (também em álbuns). As mídias ficam 

guardadas em suas embalagens originais com etiqueta de identificação, numeradas 

sequencialmente e organizadas em um armário 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 física do museu são registradas em 

fichas catalográficas, denominadas cadastro da história, imagem, personagem e 

claquete da entrevista. Nas fichas, são registradas a sinopse da história, tags, 

informações pessoais do autor da história, código da história, data, local da entrevista 

e nome do entrevistador. Durante as entrevistas também são preenchidas as licenças 

de uso de imagem, sendo uma via para o Museu da Pessoa e outra para o 

entrevistado, que autorizam a instituição a registrar, garantir a guarda e disseminar a 

história de vida como patrimônio cultural, de acordo com a missão institucional 

(MUSEU DA PESSOA, 2019). 

 Referente à 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 PHP9. Por conta das especificidades 

do Museu, não seria viável a utilização de uma ferramenta pronta, por esse motivo, o 

Museu utiliza o sistema autoral, que apenas os colaboradores do Museu, Núcleos ou 

pessoas autorizadas podem acessar e modificar. 

 Para a criação da interface do Museu da Pessoa e disponibilização de 

conteúdos, é utilizado um tema do WordPress10 que se conecta ao sistema do Museu 

por meio de APIs11. Toda a coleta de histórias, imagens, vídeos e áudios enviados 

pelos internautas é feita pela estrutura do WordPress.  

 As histórias de vida coletadas pelo Museu da Pessoa até 2013 eram 

preservadas em mídias analógicas, e a partir de 2013 passaram a ser preservadas de 

forma digital. Assim, o acervo de mídias analógicas passou por um processo de 

digitalização e tanto o conteúdo nato-digital quanto o conteúdo digitalizado são 

armazenados, atualmente, em mídias do tipo LTO-7, sendo que uma cópia fica 

armazenada na reserva técnica do Museu e outra fica na reserva técnica de uma 

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

 
9 PHP: acrônimo (abreviatura) para PHP: Hypertext Preprocessor; é uma linguagem de programação 
utilizada para a criação de conteúdos dinâmicos na Web; é utilizada em aplicações do WordPress. 
10 WordPress: sistema de gerenciamento de conteúdos (CMS) utilizado para a publicação de sites na 
Web. 
11 API: Application Programming Interface, padrões de programação que permitem a comunicação entre 
diferentes plataformas e aplicativos. 
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Pessoa preserva todas as mídias analógicas na reserva técnica em sua sede física. 

Para evitar a obsolescência, o Museu da Pessoa está utilizando o YouTube para o 

upload de todas as histórias de vida na íntegra.  

5.2 Tecnologia Social da Memória 
 

O Museu da Pessoa utiliza a Tecnologia Social da Memória (TSM) como sua 

principal metodologia. A TSM “reúne práticas, conceitos e princípios essenciais para 

que públicos diferenciados, com objetivos diversos, possam se apropriar da 

metodologia de registro e produção de narrativas históricas” (MUSEU DA PESSOA, 

2009, p.12). Tal metodologia foi desenvolvida com base em quatro diretrizes: 

1. Para quem? 

2. Com quê? 

3. Por quê? 

4. Para quê? 

 A primeira diretriz (para quem?) orienta que a TSM pode ser aplicada por 

qualquer organização social, comunidade ou empresa que deseje registrar, organizar 

e compartilhar suas histórias. A metodologia pressupõe que diferentes indivíduos, 

especialistas e não especialistas, podem desenvolver de forma coletiva um projeto de 

preservação da memória (MUSEU DA PESSOA, 2009). A segunda diretriz (com 

quê?), por sua vez, pressupõe a valorização da memória das pessoas, e não somente 

de documentos, objetos e monumentos (MUSEU DA PESSOA, 2009).  

 A terceira diretriz (por quê?) justifica o uso da metodologia, uma vez que, 

segundo os princípios do Museu da Pessoa, a memória e a história contribuem com a 

construção da identidade de uma comunidade, e todas as pessoas têm o direito de 

participar da construção dessa memória coletiva. Por fim, a quarta diretriz (para quê?) 

ressalta que o registro e a construção de um projeto de memória podem impulsionar 

mudanças sociais (MUSEU DA PESSOA, 2009).  

 Para a aplicação da TSM deve-se considerar alguns princípios básicos: 

• A História é uma narrativa: a História é sempre narrada por alguém, e por 

esse motivo, não há uma única versão da História; além disso, ela é construída 

conforme a percepção do grupo que irá aplicar a metodologia.  

• A História é feita pelas pessoas: cada indivíduo é autor e personagem de sua 

História, e se relaciona com os acontecimentos da sociedade; as pessoas têm 
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o direito de decidir o que será registrado de sua história, e como ela será 

registrada.  

• Toda história tem valor: toda história merece ser preservada e compartilhada, 

de modo que não há histórias mais ou menos importantes; as histórias 

preservadas passam a assumir um sentido social, e é de significativa 

importância garantir que sejam compartilhadas.  

• O que é produzido socialmente deve ser apropriado pela sociedade: cada 

história corresponde a história do grupo ou da sociedade e, portanto, é 

necessário garantir o acesso e o compartilhamento das narrativas.  

• A articulação das histórias contribui para uma nova memória social: 

quando articuladas, as histórias de diferentes pessoas e grupos constituem 

uma nova memória social, que realmente representa tais grupos e indivíduos 

(MUSEU DA PESSOA, 2009). 

 Tendo em vista tais princípios, a Tecnologia Social da Memória apresenta três 

etapas: construir, organizar e socializar histórias, conforme ilustrado na figura a seguir:  

Figura 8 - Etapas da Tecnologia Social da Memória 

 
Fonte: Museu da Pessoa, 2009, p.15. 
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A figura 8 representa as etapas de aplicação da TSM com a narrativa individual 

ao centro, que depois é interligada às narrativas de outros indivíduos que participam 

do projeto de memória e, por fim, são 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 entrelaçam continuamente” (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.16). 

Durante o processo, os grupos são incentivados a narrar suas histórias, reunir 

documentos, fotos e objetos, além de identificar espaços que complementem tais 

memórias. A metodologia compreende diferentes instrumentos para a coleta das 

histórias e produção de registros, como: entrevistas, rodas de histórias, linhas do 

tempo e seleção de objetos e fotografias (MUSEU DA PESSOA, 2009).  

Após a coleta das histórias, é necessário organizar e socializar os registros. 

Considera-se essencial para a metodologia garantir que as histórias possam ser 

acessadas e compartilhadas por qualquer pessoa. O Museu da Pessoa realiza tais 

ações em seu site.   

O ciclo só se completa quando o conteúdo produzido é socializado. 
Toda história pressupõe troca – as narrativas só existem à medida 
que, além de narradas, sejam também escutadas e interpretadas por 
alguém. Essa socialização pode acontecer em diferentes níveis: do 
próprio grupo envolvido ao público mundial da internet. É nessa teia 
que as narrativas se conectam, abrindo novas possibilidades de 
interação social. (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.16). 
 

 A interação 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 ANÁLISE E PROPOSTA DE APLICAÇÃO DA FOLKSONOMIA NO MUSEU DA 

PESSOA 

 

Nessa seção apresenta-se a análise do site do Museu da Pessoa, de acordo 

com seus principais elementos e estrutura. Em seguida, é realizada uma proposta de 

aplicação da Folksonomia no museu em questão. 

A análise do site do Museu da Pessoa foi realizada de acordo com o roteiro de 

observação apresentado na seção de procedimentos metodológicos (Quadro 1). O 

roteiro teve como base os seguintes questionamentos: 

• Quais são as páginas presentes no site? 

• Quais são os principais elementos presentes em cada uma delas? 

• Como é a disposição do conteúdo das páginas? 

• O site possui links para as mídias sociais do Museu? 

• Como o internauta pode interagir com o conteúdo do site? 

• Como o internauta pode colaborar com o site? 

• É possível adicionar etiquetas a algum objeto informacional? 

O roteiro de observação foi utilizado na observação direta enquanto elemento 

do estudo. Os resultados da análise serão apresentados a seguir. 

6.1 Páginas e elementos do site do Museu da Pessoa 

  

 O site do Museu da Pessoa é composto por oito páginas, sendo elas: Página 

inicial; Sobre; Histórias; Exposições; Educativo; Apoie; Conte sua história; Monte sua 

coleção. 

 

Figura 9 - Páginas do site do Museu da Pessoa 

 

Fonte: Museu da Pessoa, 2022. 

 

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

dispostas na página inicial. A página inicial é composta pelas seguintes seções: 
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• Destaques 

• Histórias 

• Exposições 

• Programação 

• Contato 

 A seção destaques apresenta as notícias mais recentes do Museu, além de 

uma breve apresentação e as exposições recentes. Já a seção histórias de vida 

compreende uma apresentação do acervo e link para acesso. Em exposições, há a 

divulgação das exposições ‘em cartaz’. A seção programação representa a 

programação recente do Museu, como exposições e eventos.  

 Por fim, a seção contato apresenta o endereço da sede administrativa do 

Museu, bem como seu horário de funcionamento. Também possui uma forma de 

contato direto com a equipe do Museu – é possível enviar uma mensagem com 

dúvidas ou sugestões, e a equipe do Museu da Pessoa responde por e-mail.  

 A página inicial também apresenta os links para as redes sociais do Museu da 

Pessoa: Facebook12, Twitter13, Instagram14,   LinkedIn15, YouTube16,  Spotfy17,  

Google Arts & Culture18. Além disso, é possível cadastrar o endereço de e-mail para 

receber notícias do Museu.   

 
12 https://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/UCh5_qzr_ifj9bN7HfY52qBg 
17 https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?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 - Página Inicial 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura 10 apresenta a interface da página inicial do Museu da Pessoa. A 

próxima página, sobre, é subdividida em sete subpáginas:  

• O que é  

• Impacto do Museu  

• O que fazemos  

• Linha do tempo  

• Transparência  

• Programação  

• Notícias 

 A subpágina o que é caracteriza a instituição e especifica sua missão, visão e 

valores. Em impacto do Museu é feita uma descrição do impacto social e cultural do 

Museu, e como ele transformou a vida dos que acessam e compartilham suas 

histórias. A subpágina o que fazemos apresenta as linhas de ação e os projetos 

desenvolvidos pelo Museu na Pessoa nos últimos 30 anos, sendo estes: Programação 

cultural; Programa Conte Sua História; Publicações; Exposições; Centros de Memória; 

Projetos Temáticos; Legado Familiar; Projetos Educativos; Memória Organizacional; 

Memória e Território; Multiplicação e Redes. 

 Linha do tempo apresenta história do Museu da pessoa, desde 1991, ano de 

sua fundação, até 2021, e ainda é possível navegar de acordo com o ano. Já a 

subpágina transparência disponibiliza documentos institucionais, o plano 
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museológico, relatórios de atividades e demonstrativos financeiros. Em programação 

é feita a divulgação de eventos e exposições do Museu. A subpágina notícias, por 

sua vez, divulga as notícias mais recentes do Museu. 

 

Figura 11 - Página sobre, subpágina o que é 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura 11 apresenta a interface da subpágina o que é. A próxima página, 

histórias, abrange o acervo do Museu da Pessoa. A página possui três subpáginas:  

• Todas as histórias  

• Temas 

• Imagens. 

A subpágina todas as histórias, proporciona acesso ao acervo do Museu da 

Pessoa de modo geral. Já em temas, o acervo é dividido em temáticas, que são 

trocadas periodicamente. Por fim, a subpágina imagens apresenta o acervo imagético 

do Museu da Pessoa. 
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Figura 12 - Página Histórias 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura 12 apresenta a interface da página Histórias. Destaca-se que a página 

foi atualizada recentemente, para apresentar este design. A próxima página, 

exposições, apresenta todas as exposições virtuais realizadas pelo Museu da 

Pessoa. É possível filtrar a busca por palavra-chave, temática, tipo e por exposições 

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

 

Figura 13 - Página Exposições 

  

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 
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 Após a página exposições (Figura 13), há a página educativo, que é composta 

por cinco subpáginas: 

• Sobre o educativo  

• Para educadores  

• Publicações sobre metodologia  

• Cursos  

• Seja um núcleo 

A subpágina sobre o educativo compreende informações sobre a metodologia 

do Museu - a Tecnologia Social da Memória (TSM)- e como ela pode ser aplicada por 

diferentes profissionais em qualquer instituição. Em para educadores há exemplos 

de como os educadores podem utilizar o acervo do Museu da Pessoa.  

Já a subpágina publicações sobre metodologia apresenta algumas 

publicações sobre a TSM. Em cursos há informações sobre os cursos online e 

gratuitos ofertados pelo Museu da Pessoa. Por fim, a subseção seja um núcleo 

descreve os núcleos do Museu e informa como uma instituição ou grupo pode se 

tornar um núcleo.  

 

Figura 14 - Página Educativo, subpágina Publicações sobre Metodologia 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura 14 apresenta a interface da subpágina publicações sobre metodologia. 

Apoie é outra página presente no site do Museu da Pessoa. Ela é composta por cinco 

subpáginas, sendo estas: 
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• Como apoiar  

• Empresas e organizações  

• Parcerias  

• Pessoas  

• Voluntariado 

Na subpágina como apoiar há instruções sobre como fazer doações para o 

Museu e alguns esclarecimentos acerca das categorias de apoio: empresas e 

organizações; pessoas; parceiros corporativos; voluntariado. Em empresas e 

organizações, há um conteúdo explicativo para que empresas e organizações 

possam contribuir com o Museu da Pessoa. A subpágina parcerias faz a divulgação 

das instituições parceiras do Museu.  

As pessoas também podem contribuir individualmente com o Museu, como é 

explicitado na subpágina pessoas. Nesse sentido há duas formas de colaboração: 

doação e compartilhamento do acervo nas redes sociais. Outra forma de apoiar o 

Museu da Pessoa é por meio do trabalho voluntário, assim a subpágina voluntariado 

possui instruções sobre a inscrição para trabalho voluntário no Museu da Pessoa.  

 

Figura 15 - Subpágina Como Apoiar 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura anterior (Figura 15) apresenta a interface da subpágina como apoiar. 

Um dos destaques do Museu da Pessoa é a página conte sua história. Esta página 

é a principal porta de entrada de novas histórias no acervo do Museu, e nela os 
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internautas podem enviar suas histórias de vida. A página permite gravação de vídeo 

e áudio por meio da própria plataforma, ou o envio de gravações prontas. Além disso, 

também permite a escrita do texto direto na plataforma. 

 

Figura 16 - Página Conte sua História 

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura 16 apresenta a interface da página conte sua história. Monte sua 

coleção foi a última página do site analisada. O site do Museu da Pessoa está 

passando por uma reestruturação, e esta página é a única que ainda está na interface 

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

 

Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A página monte sua coleção permite que os internautas sejam curadores de 

conteúdos e criem suas próprias coleções de histórias, imagens e vídeos. Assim, 

considerando-se a estrutura do site descrita e analisada anteriormente, foi elaborado 

o mapa conceitual a seguir (Figura 18) para possibilitar uma melhor visualização da 

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

 

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 página do site, com as subpáginas em tons mais claros, para melhor 

visualização. 

6.2 Disposição do conteúdo no site do Museu da Pessoa 

 

 O site do Museu da Pessoa passa, atualmente, por uma reestruturação. A 

princípio, era utilizado o software Shiro para gestão e disponibilização de conteúdos 

na Web. No entanto, devido às especificidades da instituição, o Museu passa por uma 

migração para um novo software, desenvolvido de forma autoral.  

 Por esse motivo, uma parte do site está com a interface antiga – a página Monte 

sua Coleção. Ainda assim, o site funciona, as páginas com a nova interface são mais 

amigáveis, de modo que as informações são mais facilmente encontradas. A página 
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com a interface antiga não apresenta problemas, e as informações estão dispostas de 

forma compreensível.  

 De modo geral os textos presentes em todo o site apresentam uma linguagem 

simples e próxima da linguagem do público em geral, o que garante uma aproximação 

das comunidades de interesse. Ainda sobre os textos, a fonte utilizada apresenta um 

tamanho legível. 

 Há imagens na maioria das páginas, e todas apresentam boa resolução e um 

tamanho que facilita sua visualização. Além disso, em todas as páginas os menus 

estão visíveis, o que facilita a navegação.  

 Destaca-se que o site do Museu da Pessoa apresenta recursos de 

acessibilidade, como o botão de contraste e a tradução em Libras (Língua Brasileira 

de Sinais). 

 

Figura 19 - Opção contraste 

 
Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A figura anterior (Figura 19) apresenta a página inicial do Museu com a opção 

contraste (destaque em vermelho). Esse recurso altera as cores do site, e o torna 

acessível para internautas com daltonismo. 

 Outro recurso de acessibilidade apresentado pelo Museu da Pessoa é a 

tradução em Libras, conforme apresentado na Figura 20. 
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Figura 20 - Tradução em Libras 

 
Fonte: MUSEU DA PESSOA, 2022. 

 

 A mudança de plataforma do Museu apresenta a tradução em Libras como um 

dos recursos para acessibilidade, e segundo o Museu: 

Para o Museu da Pessoa, toda história de vida importa e merece ser 
patrimônio da humanidade. Toda, sem exceção. É por isso que este 
site traz diversos recursos de acessibilidade, transpondo algo que faz 
parte da nossa missão: ser um museu em cada mão para que todas e 
todos produzam, consumam e compartilhem suas próprias histórias 
sem barreiras de acesso. O avatar de Libras é a primeira das 
novidades. E permite que usuários surdos consumam nossos 
conteúdos por meio de uma ferramenta que traduz textos para Libras 
(Língua Brasileira de Sinais). Tomamos diversos cuidados para que a 
navegação de pessoas com deficiência visual, que utilizam leitores de 
tela, seja fluída, assim como pessoas com deficiência física, que 
dependem de mouses ou teclados adaptados. (MUSEU DA PESSOA, 
2022) 

 

 Além dos recursos apresentados anteriormente, o site também apresenta links 

de fácil localização e em destaque, assim como os botões e demais recursos do site 

(MUSEU DA PESSOA, 2022). Assim, o conteúdo do site do Museu da Pessoa é 

organizado e disponibilizado de modo que qualquer pessoa possa acessar e interagir, 

o que se alinha à missão, à visão e aos valores da instituição. 
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6.3 Possibilidades de interação e aplicação da Folksonomia  

 

 Como já explicitado em outros momentos deste estudo, o Museu da Pessoa é 

essencialmente colaborativo, uma vez que seu acervo é formado por histórias de vida, 

fornecidas pelos próprios internautas. Tal característica pressupõe a interação entre 

as comunidades de interesse e seu acervo, e permite que tais comunidades sejam 

inseridas nas atividades da instituição.  

 Pode-se afirmar que o Museu da Pessoa insere os sujeitos informacionais nos 

processos curatoriais de seu acervo, pois ele é construído de forma colaborativa. 

Assim, é possível, por meio da análise do site do Museu e das possibilidades de 

interação em suas páginas, visualizar aberturas para a aplicação da Folksonomia 

enquanto um elemento a ser utilizado pelo Museu da Pessoa em sua Curadoria Digital 

(CD). O quadro a seguir apresenta as possibilidades de interação no site do Museu 

da Pessoa. 

  

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

Página Possibilidades de interação 

Página inicial 
• Contato com o Museu 

• Cadastro de e-mail 

Sobre • Cadastro de e-mail 

Histórias 

• Compartilhar 

• Opções da página 

o Denunciar história 

o Sugerir edição no conteúdo 

o Reivindicar titularidade de 

personagem 

Exposições • Cadastro de e-mail 

Educativo • Cadastro de e-mail 

Apoie 

• Cadastro de e-mail 

• ‘Doe sua influência’ – conteúdo para 

postagens em redes sociais 

Conte sua história 

• Gravação de vídeo e/ou áudio 

• Espaço para escrita da história 

• Envio de material pronto 

Monte sua coleção • Categorização de histórias 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

O quadro 12 sintetiza as possibilidades de interação presentes em cada página 

do site. Na página inicial, é possível entrar em contato com a equipe do Museu e 
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cadastrar o e-mail para receber notícias do Museu da Pessoa. Nas páginas sobre, 

exposições e educativo, a única forma de interação é o cadastro de e-mail.   

A página histórias também permite o cadastro de e-mail, no entanto, na página 

de cada história, individualmente, há outras formas de interação. É possível 

compartilhar a história no Facebook, Twitter, WhatsApp e LinkedIn. Além disso, as 

páginas das histórias também possuem o recurso opções da página, em que os 

internautas podem denunciar a história, sugerir edição no conteúdo e reivindicar 

titularidade de personagem.   

 A página apoie, além do cadastro de e-mail, apresenta uma forma de interação 

denominada ‘doe sua influência’, que apresenta imagens e textos para postagens em 

redes sociais. Segundo o site do Museu, o compartilhamento de seu acervo também 

é uma forma de apoio, e para tanto, são disponibilizados textos específicos para cada 

rede social. 

 Já a página conte sua história foi feita especificamente para a coleta das 

histórias. Nela, é possível gravar vídeos, áudios, escrever textos, ou enviar o conteúdo 

pronto. É a página que permite uma maior interação do internauta. Por fim, a página 

monte sua coleção explica como os internautas podem montar suas coleções de 

histórias de vida.  

 O Museu da Pessoa utiliza etiquetas para indexação do acervo. Quando a 

história é coletada pelo Museu, na sede física ou em algum projeto, a etiquetagem é 

feita pela equipe do Museu, no momento do processamento técnico da história. 

Quando a história é inserida pelo internauta, ele insere as etiquetas no momento do 

cadastro da história.  

Considera-se a organização de coleções uma forma de categorização das 

histórias. As coleções podem ser compostas por qualquer conteúdo do acervo – 

histórias, vídeos ou imagens –, e os internautas podem categorizar apenas suas 

próprias coleções. Também não é possível inserir etiquetas a outras histórias.  

 Contudo, devido ao caráter colaborativo do Museu e das especificidades de 

seu acervo, é possível observar algumas aberturas para a aplicação da Folksonomia. 

Ressalta-se que tais apontamentos levam em consideração o novo sistema do Museu, 

que é desenvolvido para a instituição e permite modificações, ou seja, ele permite a 

inserção de novos campos e a alteração do conteúdo disponibilizado no site.   

 De acordo com as análises realizadas, pode-se afirmar que as páginas das 

histórias apresentam mais possibilidades de aplicação da Folksonomia. Considera-se 
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que a Folksonomia seria melhor utilizada na curadoria e preservação do acervo se 

utilizada diretamente nas histórias, imagens e vídeos. Além disso, a criação de 

coleções por parte dos internautas pode ser considerada uma forma de categorização, 

que também pode ser analisada pela equipe do Museu. 

 Cada história apresenta algumas palavras-chaves adicionadas pela equipe do 

Museu ou pelo autor da história. 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 indexação das histórias de vida pode, além de 

garantir uma maior interação entre os internautas e o acervo, auxiliar a equipe do 

Museu nos processos técnicos, visto que os próprios internautas poderiam inserir as 

etiquetas às histórias, vídeos e imagens. As etiquetas inseridas pelos internautas 

também podem ser utilizadas como fontes para a construção de vocabulários 

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

 As transformações das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) 

contribuíram de forma significativa ao longo do percurso histórico da Ciência da 

Informação (CI), já que ocasionaram uma maior preocupação com a representação e 

a organização do conhecimento, sobretudo após o surgimento da Web. Nela, as 

informações passaram a ser disponibilizadas de forma dinâmica e hipertextual, e não 

somente de forma estática.  

Essas mudanças nas formas de tratamento, preservação e compartilhamento 

de informação, advindas, sobretudo, da Web 2.0, transformaram, também, a atuação 

dos internautas. Se antes os sujeitos informacionais eram apenas consumidores de 

conteúdos estáticos, com a Web 2.0, eles passam a ser, também, produtores de 

conteúdos, agora dinâmicos, hipertextuais e compartilhados com outros indivíduos. 

 Nesse contexto, a Web 2.0 apresenta como principais características a 

interação e o compartilhamento, o que permite a uma comunicação horizontal entre 

as comunidades de interesse e os equipamentos culturais, e os profissionais da 

informação atuantes nessas instituições.   

 Destaca-se, diante da aplicabilidade de princípios e práticas da Web 2.0 na CI, 

que dentre as vertentes a respeito dos paradigmas da CI há três deles que se 

encaixam nesse contexto – o paradigma social de Capurro (2003), e os paradigmas 

pós-custodial e político-ideológico, de Malheiro e Ribeiro (2020). O paradigma social 

caracteriza-se por compreender o sujeito informacional enquanto produtor de 

informações, além de considerar o contexto sociocultural desse sujeito, o 

compartilhamento da informação e a produção de conhecimento (CAPURRO, 2003).  

O paradigma pós-custodial tem como foco o acesso à informação, que é vista 

enquanto um elemento humano, social e dinâmico, disponibilizado em um suporte.  

Além disso, considera novas formas de tratamento da informação, e defende que o 

acesso à informação legitima e justifica sua custódia e preservação. Tais aspectos 

proporcionam a ampliação dos espaços de atuação dos profissionais da informação 

(MALHEIRO; RIBEIRO, 2020). 

 Por fim, o paradigma político-ideológico trata aspectos da mediação ideológica 

e sociocultural, e consequentemente considera o contexto sociocultural dos sujeitos 

informacionais. Além disso, este paradigma trabalha a cultura em função das 
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necessidades sociais, e mantém um olhar crítico em relação às TIC (MALHEIRO; 

RIBEIRO, 2020). 

Nos três paradigmas, os profissionais da informação ainda desenvolvem as 

atividades tradicionais de processamento técnico, como a indexação, a classificação 

e a catalogação, 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 

disseminação da informação trazem novas possibilidades de atuação. Além disso, o 

foco nos aspectos sociais e de acesso apresentam a necessidade do profissional da 

informação em novos espaços de compartilhamento e produção do conhecimento. 

Ao considerar-se que os paradigmas social, pós-custodial e político-ideológico 

compreendem a complexidade dos objetos informacionais, das unidades de 

informação e dos sujeitos informacionais, considera-se também a necessidade de 

novas metodologias e técnicas que contemplem tal complexidade. Assim, faz-se 

necessário o uso das práticas oriundas da Curadoria Digital (CD), uma vez que as TIC 

permitem a criação, o armazenamento e o compartilhamento de um grande volume 

de informações, 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 gestão, 

já que apresentam características distintas dos documentos tradicionais, seja em 

papel ou outro suporte físico (SAYÃO; SALES, 2012). 

Nesse contexto, a CD apresenta práticas e metodologias que compreendem 

tais aspectos complexos, de modo que a gestão ativa das informações digitais por 

meio da CD reduz os riscos de obsolescência digital e perda dos dados, além de 

proporcionar maior valor e confiabilidade, ao garantir que estejam disponíveis e 

acessíveis para os sujeitos informacionais (DCC, 2004). 

Destaca-se o Ciclo de Vida da Curadoria Digital, uma representação gráfica 

das etapas da CD, que apresenta as ações necessárias para a aplicação da CD em 

diversas instituições. A princípio, Higgins (2008) e o DCC (2004) identificam que a 

ação de participação e observação da comunidade compreende o desenvolvimento 

de padrões, recursos e softwares por meio da participação e colaboração de uma 

comunidade especializada - profissionais da informação ou equipes técnicas de 

tecnologia da informação. Tal definição de comunidade dificilmente contempla os 

sujeitos informacionais de modo geral, ou seja, os sujeitos não 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 usuários não especialistas. 

Pode-se afirmar que o ciclo de vida proposto por Higgins e pelo DCC apresenta 

diversas ações contínuas essenciais ao desenvolvimento da CD em diferentes 

instituições. Por meio da análise do ciclo de vida da CD, pode-se afirmar que a relação 

entre preservação e acesso na CD pode ocorrer de duas formas: pode-se preservar 

os objetos digitais e depois proporcionar o acesso, ou o processo inverso - o acesso 

pode proporcionar a preservação dos objetos digitais.  

A primeira forma compreende os processos técnicos tradicionais de tratamento 

e preservação da informação - utiliza-se, a princípio, a catalogação, a classificação e 

a indexação para preservar os objetos informacionais e depois eles são 

disponibilizados aos internautas. Na segunda forma, compreendida enquanto 

complexa e pertencente ao terceiro paradigma da Ciência da Informação, os objetos 

digitais são compartilhados para que os internautas colaborem no processo de 

preservação, ou seja, é feita uma descrição simples do objeto digital, depois ele é 

compartilhado e os internautas podem colaborar com sua preservação por meio da 

Folksonomia. 

Desse modo, a Folksonomia é uma forma de indexação colaborativa na Web, 

ou o resultado da categorização colaborativa em ambientes Web 2.0. Na Folksonomia, 

além de categorizar ou classificar um objeto digital, os indivíduos estabelecem 

conexões entre diversos objetos e fornecem novos significados a eles. Dentre as duas 

tipologias, a Folksonomia ampla apresenta mais possibilidades para a CI e a CD, pois 

nela o profissional da informação pode analisar como as comunidades de interesse 

interagem com determinado objeto informacional, conteúdo ou acervo. 

 Diante de tais possibilidades a Folksonomia pode ser um importante recurso 

nas práticas de CD, de modo que o Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria pode ser 

adaptado para apresentar uma perspectiva mais colaborativa, em que os sujeitos 

informacionais participem de maneira significativa do processo de CD. Ressalta-se 

que a Folksonomia depende da atuação de indivíduos não especializados. Assim, faz-

se necessário que o profissional da informação integre essas práticas colaborativas 

nas unidades de informação.  

Além das reflexões 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 musealização de histórias de vida. por possuir em sua essência a 

construção do conhecimento de forma colaborativa. O Museu é precursor em aliar a 

museologia social, as TIC e as histórias de vida, pois seu acervo é construído pelos 

sujeitos informacionais, e sua metodologia, a Tecnologia Social da Memória, incentiva 

o desenvolvimento de projetos coletivos de preservação da memória.  

 Ainda que seja um museu virtual e colaborativo, o Museu da Pessoa não utiliza 

a Folksonomia, que por sua vez, poderia auxiliar na Curadoria Digital de seu acervo. 

Nesse sentido, a partir das análises realizadas no site do Museu da Pessoa, foi 

possível concluir que a Folksonomia beneficiaria o Museu da Pessoa se aplicada 

diretamente ao acervo de histórias de vida. Para a análise, foi considerado o novo 

sistema do Museu, que é desenvolvido para a instituição e permite modificações, ou 

seja, ele permite a inserção de novos campos e a alteração do conteúdo 

disponibilizado no site.   

 A Folksonomia seria melhor utilizada na curadoria e preservação do acervo se 

utilizada diretamente nas histórias, imagens e vídeos. Além disso, a criação de 

coleções por parte dos internautas pode ser considerada uma forma de categorização, 

que também pode ser analisada pela equipe do Museu. Cada história apresenta 

palavras-chaves adicionadas pela equipe do Museu ou pelo autor da história.  

No entanto, a abertura para que os internautas de modo geral adicionem 

etiquetas pode, além de garantir uma maior interação entre os internautas e o acervo, 

auxiliar a equipe do Museu nos processos técnicos, visto que os próprios internautas 

poderiam etiquetar as histórias, vídeos e imagens. As etiquetas inseridas pelos 

internautas também podem ser utilizadas como fontes para a construção de 

vocabulários controlados e tesauros, que também auxiliariam no processamento 

técnico do acervo.  

A partir da revisão de literatura foi possível concluir que a Folksonomia pode 

ser utilizada como um elemento de preservação, o que pode ser exemplificado na 

adaptação do ciclo de vida da Curadoria Digital. Tal ciclo de vida não substitui o 

primeiro, mas o complementa em relação as atividades colaborativas. Além disso, os 

resultados fazem emergir algumas reflexões acerca da temática tratada. Sabe-se que 

há a possibilidade de uso de softwares e de inteligência artificial para a coleta de 
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termos na Web. Diante de tal cenário, pode-se questionar a motivação para o uso da 

Folksonomia, e não de softwares para a coleta dos termos em linguagem natural.  

Com base na análise da literatura publicada sobre Folksonomia, bem como de 

iniciativas práticas em unidades de informação, pode-se afirmar que ela proporciona 

uma maior participação das comunidades de interesse nos processos técnicos e nas 

ações da Curadoria Digital. Tal participação, compreendida enquanto a principal 

motivação para o uso da Folksonomia, faz-se necessária diante da necessidade de 

aproximação entre os sujeitos informacionais e os profissionais da informação, além 

de contribuir para a recuperação, o compartilhamento e a criação de novos 

conhecimentos. 

Portanto, a Folksonomia, vista enquanto uma prática colaborativa, proporciona 

a participação dos sujeitos informacionais e das comunidades de interesse. Ao fazê-

lo, por meio da conversação e da horizontalização do processo anteriormente 

atribuído somente ao profissional da informação, abre, logicamente, um espaço 

essencial para que se apresentem as características da diversidade dos indivíduos e 

oportuniza que emerjam equidades nos processos técnicos das subáreas da Ciência 

da informação.  

Novas competências são exigidas do profissional da informação quando isso 

acontece, que deverão ser adquiridas e exercidas contextualmente nos lugares e 

tempos informacionais específicos do conjunto complexo que determina os processos 

de informação e comunicação. 
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APÊNDICE – Roteiro de observação do site do Museu da Pessoa 
 

1. Quais são as páginas presentes no site? 

• Página inicial 

o Destaques 

o Histórias 

o Exposições 

o Programação 

o Contato 

 

• Sobre 

o O que é 

o Impacto do museu 

o O que fazemos 

o Linha do tempo 

o Transparência 

o Programação 

o Notícias 

 

• Histórias 

o Todas as histórias 

o Temas  

o Imagens 

 

• Exposições 

 

• Educativo 

o Sobre o educativo 

o Para educadores 

o Publicações sobre 

metodologia 

o Cursos 

o Seja um núcleo 

 

 

• Apoie 

o Como apoiar 

o Empresas e 

organizações 

o Parcerias 

o Pessoas 

o Voluntariado 

 

• Conte sua história 

 

• Monte sua coleção 
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2. Quais são os principais elementos presentes em cada uma delas? 

 

Página inicial 

• Página subdividida em 6 seções: Destaques; Histórias; Exposições; 

Programação; Contato; 

 

• Destaques: exposições e notícias mais recentes do Museu; 

 

• Histórias: apresentação de algumas histórias e direcionamento para o acervo. 

Dado importante: acervo composto por 19577 histórias e 44638 imagens. 
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• Exposições: apresentação das exposições “em cartaz” no museu. 

 

 

• Programação: programação geral do museu. 
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• Contato: espaço para enviar mensagens à equipe do Museu, para tirar dúvidas 

(eles respondem rápido e são muito atenciosos); também apresenta o 

endereço da sede física administrativa do Museu, a Casa Museu da Pessoa. 

 

• 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_ifj9bN7HfY52qBg 

o Spotfy: 

https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYj

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  

 

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

 

 

Sobre 

• Página subdividida em 7 subpáginas: O que é; Impacto do Museu; O que 

fazemos; Linha do tempo; Transparência; Programação; Notícias. 

 

• O que é: caracteriza a instituição e especifica sua missão, visão e valores. 

https://artsandculture.google.com/partner/museudapessoa
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• Impacto do museu: descrição do impacto social e cultural do Museu - como ele 

transformou a vida dos que acessam e compartilham suas histórias. 
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• O que fazemos: descreve as linhas de ação e os projetos desenvolvidos pelo 

Museu na Pessoa nos últimos 30 anos, sendo estes: 

o Programação cultural 

o Programa Conte Sua História 
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o Publicações 

o Exposições 

o Centros de Memória 

o Projetos Temáticos 

o Legado Familiar 

o Projetos Educativos 

o Memória Organizacional 

o Memória e Território 

o Multiplicação e Redes 

 

• Linha do tempo: história do Museu da pessoa, desde 1991, ano de sua 

fundação, até 2021; é possível navegar de acordo com o ano. 
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• Transparência: disponibiliza documentos institucionais, o plano museológico, 

relatórios de atividades e demonstrativos financeiros. 

 

• Programação: divulgação de eventos e exposições do Museu. 
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• Notícias: divulgação das notícias mais recentes do Museu. 

 

Histórias 

• Página subdividida em 3 subpáginas: Todas as histórias; Temas; Imagens. 

 

• Todas as histórias: acesso ao acervo do Museu da Pessoa. 
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• Temas: acesso ao acervo dividido em temáticas; os temas são trocados 

periodicamente. 

 

• Imagens: acesso ao acervo imagético do Museu da Pessoa. 
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Exposições: 

• Página que apresenta as exposições realizadas pelo Museu da Pessoa. 

• É possível filtrar a busca por palavra-chave, temática, tipo e por exposições 

mais recentes. 

 

 

 

Educativo: 

• Página composta por 5  subpáginas: Sobre o educativo; Para educadores; 

Publicações sobre metodologia; Cursos; Seja um núcleo. 
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• Sobre o educativo: informações sobre a metodologia do Museu - a tecnologia 

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

em qualquer instituição. 
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• Para educadores: exemplos de como os educadores podem utilizar o acervo 

do Museu. 

 

• Publicações sobre metodologia: publicações sobre a Tecnologia Social da 

Memória, metodologia utilizada pelo Museu da Pessoa. 

 

• Cursos: cursos online e gratuitos ofertados pelo Museu da Pessoa. 
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• Seja um núcleo: informações sobre os núcleos do Museu e como se tornar um 

núcleo. 
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Apoie: 

• Página composta por 5 subpáginas: Como apoiar; Empresas e organizações; 

Parcerias; Pessoas; Voluntariado. 

 

• Como apoiar: instruções sobre como fazer doações para o Museu e 

explicações sobre as categorias de apoio: empresas e organizações; pessoas; 

parceiros corporativos; voluntariado. 
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• Empresas e organizações: instruções para que empresas e organizações 

possam contribuir com o Museu da Pessoa. 

 

• Parcerias: divulgação das instituições parceiras do Museu. 
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• Pessoas: instruções sobre como as pessoas podem colaborar com o Museu; 

há duas formas de colaboração: doação e compartilhamento do acervo. 
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• Voluntariado: instruções sobre a inscrição para trabalho voluntário no Museu 

da Pessoa. 
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Conte sua história: 

• Página em que os internautas podem enviar suas histórias de vida. 

• Permite gravação de vídeo e áudio por meio da própria plataforma, ou o envio 

de gravações. 

• Também permite a escrita do texto direto na plataforma. 
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Monte sua coleção: 

• Permite que os internautas sejam curadores de conteúdos e criem suas 

próprias coleções. 

 

 

3. Como é a disposição do conteúdo das páginas? 

 

• Textos explicativos; 

• Grande quantidade de imagens; 

• Linguagem simples; 

• Textos com fontes em tamanho legível; 

• Menus visíveis e de fácil localização; 
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• Recursos de acessibilidade: botão de contraste que altera as cores do site; 

tradução em libras 

 

 

• O site está passando por uma migração de sistema - do sistema Shiro 

para um sistema 100% autoral e desenvolvido em PHP. 

 

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

Sim. 

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

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

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

• 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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• YouTube: 

https://www.youtube.com/channel/UCh5_qzr_ifj9bN7HfY52qBg 

• Spotfy: 

https://open.spotify.com/show/3dCRhSQo7xw7re1W3Qk1Lk?si=k4ZgYj

nDSIS1vC_8ZMRofQ&nd=1  

• Google Arts & Culture: 

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

 

 

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

O internauta pode interagir por meio da página Monte sua Coleção. É possível 

criar coleções com as histórias presentes no site: 

 

O site está passando por uma migração no sistema, então há uma nova forma 

de interação com o site: 

 

 

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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O internauta pode fazer denúncias e sugerir edições de conteúdo. 

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

 
Por meio da página Conte sua História. É possível enviar vídeo, áudio e 

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

 

7. É possível adicionar etiquetas a algum objeto informacional? Se sim, 

como? Se não, onde esse recurso poderia ser aplicado? 

Não, o site só permite que o internauta adicione etiquetas quando cadastra 

sua história no site. Além disso, apenas a equipe do Museu pode adicionar 

etiquetas ao conteúdo da página. O sistema do Museu é autoral e permite 

alterações. Esse recurso poderia ser aplicado diretamente nas páginas das 

histórias.  
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