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Historias de vida como fato museal tratado pelo Design da
Informacgao na Curadoria Digital no Museu da Pessoa

Resumo

O artigo baseia-se em pesquisa que busca verificar o papel do Design da Informagdo na Curadoria Digital do Museu da
Pessoa na Web 2.0 e o seu objetivo é refletir sobre o seu fato museal, histérias de vida. Em tempos de custédia ampliada, o
Museu da Pessoa destaca-se como sistema memorial dinamico, interativo e colaborativo. Previsto em e para Curadoria
Digital, o Design da Informagéo € meio facilitador de indexagdes de conteddo informacional bem como da organizagdo
grafica desses conteudos, tanto top-down quanto bottom-up, a fim de que sujeitos ndo apenas reconhegcam histérias de vida
como um objeto cultural tangivel, um fato museal, mas também para que se reconhegam enquanto seres humanos atuantes
no processo informacional, reforgando vinculos identitarios por meio de Tecnologias de Informagao e Comunicagéo (TIC). A
necessidade de se conhecer novos meios e estratégias para a Curadoria Digital em instituicdes museoldgicas no ambito da
Ciéncia da Informacéo justifica esse artigo com o qual espera-se favorecer a compreensdo do Museu como um modelo
para a preservagao e interagdo com histérias de vida, narrativas autobiograficas, entendidas, neste contexto, como bens
culturais e patriménio memorial. Como resultado do estudo, verifica-se que, por meio de suas metodologias, e em
convergéncia com a Ciéncia da Informagéo, o Design da Informag&o cria um simulacro de museu online, em fluxo e ubiquo,
bem como condigdes para uma Curadoria Digital (top-down), tendo em vista a representacéo e a preservagéo de objetos
culturais digitais, assim como seu acesso, aos agentes informacionais da instituicdo e aos internautas (bottom-up),
interativamente, na Web 2.0.
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Stories of life as a museum fact treated by the design of the Information in the digital
curatorship in the Museu da Pessoa

Abstract

The article is based on research that seeks to verify the role of Information Design in the Digital Curation of Museu da
Pessoa in Web 2.0, and the objective is to reflect on its museological fact, life stories. In times of extended custody, Museu
da Pessoa stands out as a dynamic, interactive and collaborative memorial system. Planned in and for Digital Curation,
Information Design facilitates the indexing of informational content as well as the graphic organization of such content, both
top-down and bottom-up, so that subjects not only recognize life stories as an object, but also recognize them as human
beings who are active in the information process, reinforcing identity links through Information and Communication
Technologies (ICT). The need to acknowledge new means and strategies for Digital Curation in museum institutions in the
scope of Information Science justifies this article with which we expect to enhance the understanding of the Museum as a
model for the preservation and interaction with life stories, autobiographical narratives, understood in this context as cultural
goods and memory heritage. As a result of the study, it is verified that, through its methodologies and in convergence with
Information Science, Information Design creates a simulacrum of online, flowing and ubiquitous museum in addition to the
conditions for Digital Curation (top -down) aiming at the representation and preservation of digital cultural objects, as well as
their access to the institution's information agents and bottom-up users, interactively, in the Web 2.0.
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1 Introducao

Na pés-modernidade, museus, arquivos e bibliotecas, tradicionais instituicdes de informagdo e memaria buscam
ser ambientes convidativos e dialégicos ao promover trocas bilaterais e interativas entre seu acervo e diferentes
publicos. Por meio de mediagdes culturais institucionais procuram, assim, fortalecer vinculos identitarios.
Vivéncias elaboradas por equipes de profissionais da informacao sédo oferecidas por meio de visitas orientadas,
cursos, oficinas, palestras e workshops em situagdes presenciais.

A vocagdo dessas instituicbes nem sempre foi dialdégica: no anterior paradigma custodial, historicista,
patrimonialista e tecnicista, a ideia da preservacéo e da guarda da memdria teve sempre uma preferéncia em
detrimento a ideia do acesso (RIBEIRO, 2010). Neste sentido, Araujo lembra-nos que, “na esteira do positivismo,
foram privilegiadas as técnicas de tratamento (descrigéo, inventario, classificagcdo, conservagéo, exposicdo) dos
acervos custodiados nas instituigdes” (ARAUJO, 2014, p.6).

Salvaguardar acervos deu, durante muito tempo, ao profissional destas instituicbes, um estatuto de técnico
especializado e erudito, tornando-o um curador indispensavel na preservagdo da informacgao, tipico de
paradigmas da Ciéncia da Informagdo (Cl) anteriores ao pds-custodial, a saber: o paradigma fisico e o
paradigma cognitivo, segundo Rafael Capurro (CAPURRO, 2003).

Tal profissional tinha centralizado em si as técnicas que geravam os instrumentos de acesso a informagdes,
dificultando, por vezes, a vida dos que buscavam por informagdes, ou seja: poderiam “disponibilizar em nome do
direito a informagdo ou guardar a sete chaves em nome da privacidade dos cidadaos ou dos interesses do
Estado”. (RIBEIRO, 2010, p. 64).

Novos recursos que requerem saberes e fazeres diversos podem, no entanto, alterar essa antiga vocagao
institucional ao proporcionar experiéncias diversas em Arquivos, Bibliotecas e Museus. Entre tais recursos estéo
as Tecnologias de Informagao e Comunicagédo (TIC) que possibilitam experiéncias de uma natureza diversa da
presencial mediante busca de informagdo e conhecimento, proporcionando vivéncias complementares aos
sujeitos que adentam simulacros digitais de tradicionais instituicbes de informagao e cultura.

No caso das instituicbes museolégicas, por exemplo, percorreu-se um longo caminho, partindo dos gabinetes
particulares de curiosidades (séculos XV e XVI) pertencentes a nobreza e a realeza que se abriam a publico
restrito, passando pelos museus modernos (séculos XVIII e XIX), chegando ao museu contemporaneo. Em
ambientes digitais, ou websites de museus, sistemas informacionais podem convergir em si, por meio de um
Design da Informagéo (DI) pensado para o acesso (inclusive como estratégia de preservagéo da informagéao), e
com outros sistemas de informagao que interoperem em suas interfaces — com o intuito de promover reflexdes e
conversacdes (WAGENSBERG, 2005) com internautas, a partir e além de seu objeto. No contexto, entende-se o
DI como a arte e a ciéncia de preparar informagdo a ser utilizada por pessoas de modo eficaz, tornando a
comunicagao eficiente por meio de palavras e imagens, entre outros meios convencionais ou digitais.
(JACOBSON, 1999)

De acordo com Ribeiro (2010), o fendbmeno da exploséo informacional do pds-guerra inaugurou um novo
paradigma, poés-custodial, ou de custédia ampliada que, convivendo com teorias e praticas de paradigmas
anteriores, responde aos novos desafios aos ambientes digitais como: criagéo, organizagéo, armazenamento,
recuperacdo e compartilhamento de informacédo. Neste sentido, e ainda segundo Ribeiro (2010), a Internet
revoluciona e instaura “o reordenamento possivel para os servigos de informagéo e para os comportamentos de
mediadores [...] em especial, os info-incluidos e os born digital ou nativos da Internet” (RIBEIRO, 2010, p. 68).
Conforme Ribeiro (2010), os born digital1 seriam pessoas nascidas apos 1989, na conjuntura de uma rede
digital na Era da Informagéo.

Nesse contexto, destaca-se, no presente artigo, acdes de Curadoria Digital (CD) que podem ser desenvolvidas
por profissionais da informagado atuantes em equipes multidisciplinares, com base em conhecimentos
epistemoldgicos e técnicos da Cl e do DI, entre outros, a fim de preverem convergéncias de linguagens que
permitam interoperabilidades entre sistemas, estabelecendo designios em plataformas digitais customizaveis
como, por exemplo, a ambiéncia virtual do Museu da Pessoa2. Para Sayao e Sales (2012, p.184), ainda que CD
seja um conceito em evolugdo, pode-se definir o processo como um modo ativo de gestdo e preservagao de
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objetos digitais para que se atenda necessidades informacionais de geragdes futuras. Segundo os autores, entre
as metodologias utilizadas pela CD, estdo os processos de arquivamento digital e de preservagao digital, bem
como a aplicagdo de metodologias para a criacdo e gestdo de dados de qualidade para a sua valorizagéo,
potencializando seu uso e reuso.

A polissemia do termo design, a partir de sua raiz romana designare, permite, dessa maneira, pensar a area
“ndo apenas como desenho e recurso projetual, mas também como um ato designador, ou seja, como aquilo
que determina, em nosso contexto, a apresentagdo da informagdo museal em interfaces de interagcao (UX).
(KAHN e JORENTE, 2016). Entre os recuros de DI, incluem-se modos de classificagao e indexacgéo, vocabulario
controlado, ontologias, tesauros, taxonomias, cauda longa que podem contribuir para uma mediacdo entre
pessoas em interfaces de interacdo em ambiéncia digital, pois favorecerdo a busca, a recuperacdo e o0 acesso a
informagdes na Web 2.0.

Buscou-se, dessa maneira, uma reviséo bibliografica para a compreensao do objeto deste estudo, assim como
de conceitos e teorias que possam dar suporte a reflexdes e conexdes multi e transdisciplinares. Quanto a sua
metodologia, partiu-se de pesquisa descritiva, a fim de sistematizar conhecimentos sobre recursos de DI na CD
de um museu paradigmatico, que constitui objeto de pesquisa de uma das autoras, o MP. Por meio de estudo
histérico da instituicdo (dimensdes epistemoldgica e contextual); revisédo bibliografica e documental (dimensbdes
ética, politica e teodrica); participagdo indireta em observacédo planejada em ambiente digital, periodicos
académicos, teses e dissertagdes, entre outras fontes para a formagdo de um quadro de analise (dimensdes
técnica e morfologica), constituiram- se pilares sobre os quais se estrutura o trabalho que segue. O estudo e o
artigo séo justificados pela necessidade de se conhecer novas formatagdes para a CD no ambito da Cl. Como
resultado, espera-se a compreensdao de modelo para a preservagédo e interagdo com memorias, entendidas
como Patriménio da Humanidade.

2 O Museu da Pessoa como tecnologia social

Do ponto de vista politico, a criacdo de um museu como o MP, que abriga como acervo histérias dos
esquecidos, com base na premissa da democratizagdo da informagédo, tornou-se possivel devido ao
alargamento da nogéao de histéria e de patriménio e também devido a prépria redefinigdo do papel dos museus
na sociedade (HENRIQUES, 2004, p. 77).

Verifica-se em estudo histérico que o MP ja era considerado virtual antes mesmo do advento da Internet, e que
questdes técnicas e tecnolégicas, como as que se interligam a conceitos relacionados a patrimonio cultural e
mediacao institucional, entre outras, foram as perspectivas sobre as quais o MP se ergueu, em 1991, na cidade
de Sao Paulo. Ainda conforme Henriques (2004), um museu virtual € o que possibilitaria a interacdo entre
pessoas e determinado patriménio de forma virtual, sem deslocamento em espagos museograficos tradicionais.
Assim, a autora afirma que a criagdo de um museu de histérias de vida quase que pressupde a criagdo de um
museu virtual, uma vez que é impossivel musealizar pessoas, no sentido tradicional do termo, tal como
musealizamos objetos (HENRIQUES, 2004, p.66). Deste modo, apoiado sobre principios politicos e éticos como
a manutengcdo da memoria e do patriménio cultural, incluséo social e acesso a bens culturais e a espagos
socializados, presenciais ou virtuais, o MP desenvolveu-se tendo, como missdo3, ser um museu aberto e
colaborativo que transforme as histérias de vida de toda e qualquer pessoa em fonte de conhecimento,
compreensao e conexao entre pessoas € povos, um legado diferenciado da histéria do pais, que prioriza o
desejo de transformacgdo cultural e social, implicando na construgdo de uma massa critica suficientemente
grande para garantir a sustentabilidade da ideia e de sua ampliacdo em inUmeros segmentos e espagos sociais.

Em estudo planejado no Portal do MP, observa-se que o seu marco histérico foi em dezembro de 1991, mas que
apenas em 1997 percebeu-se a Internet, utilizada desde o ano anterior, como potencial de mudanca dos
paradigmas de acesso e participagdo, possibilitando novos modos do registro de memorias. A nova versdo do
site do Museu possibilitou uma maior interacgdo com os utilizadores (HENRIQUES, 2004, p. 95). Neste sentido,
observa-se que a nova ambiéncia do MP nasceu da necessidade de um espago para o registro e
compartilhamento de memarias, com foco no acesso a informacgéo, ainda que na Web 1.0. Ndo somente as
memorias das pessoas famosas, que costumam ter espaco garantido na histéria oficial. A musealizacdo de
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historias das pessoas anénimas, sistematicamente excluidas da historiografia e midias tradicionais, como jornais
e televiséo, pretende o resgate de valores e o cultivo de patriménios para a construgcdo de uma nova oralidade
(SEVCENKO, 2005, p.46).

Em 1996, quando do primeiro ambiente digital do MP na Web 1.0, inevitavelmente reproduziu-se a légica do
fluxo de informacgéo, caracteristica dos modelos (Dl) impressos em papel, uma vez que o esforgo inicial foi o de
colocar as memoérias na primeira interface digital que se caracterizava por uma Unica pagina que continha uma
unica histéria de vida, substituida por membro da equipe do MP semanalmente. Nota-se que em ambiéncia Web
1.0, o MP ja langa méo de recursos do DI para a sua limitada CD de sistemas memoriais. Destaca-se ainda
que, naquele periodo, para o Projeto Conte sua Historia, memorias pessoais eram enviadas por e-mail, pelos
internautas, e colocadas no ar, via programagéo HTML, por profissional da informagéo do Museu. Conforme o
Portal, nos anos noventa, em que menos de vinte por cento da populagéo brasileira tinha acesso a Internet,
internautas visitantes do MP comecgaram a ter suas memoérias publicadas - apesar do pais ndo possuir uma
tradicdo em cultura escrita - dando inicio ao projeto colaborativo de construgdo de uma memdria coletiva e
democratica. Para Henriques, a memoria tem origem na sociedade, uma vez que nossas lembrancas
relacionam-se ao conjunto de no¢des de um grupo (HENRIQUES, 2004, p.16).

Ainda, segundo o Portal do MP, entre 2009 e 2016, a publicagdo Tecnologia Social da Memdria4 foi utilizada por
cerca de 1300 organizagdes e escolas. Entre outros objetivos, a tecnologia destinou-se também a apoiar
discussbes conceituais sobre o que é um roteiro, uma histéria de vida; e sobre ag¢des como coleta de
depoimentos e entrevistas, entre outros. Acrescenta-se que, a partir do modelo do MP brasileiro,
desenvolveram-se trés nucleos internacionais: um na Universidade do Minho, Portugal (1999), um na
Universidade de Indianna, EUA (2000) e, finalmente, um terceiro no Centro de Historia de Montreal, Canada
(2003) que, embora autébnomos, interligam-se pela Tecnologia Social da Meméria e por objetivos comuns.

Observa-se, entretanto, que diferentemente do original nacional, as iniciativas de Portugal, dos EUA e do
Canada relacionam-se ao universo académico em instituicdes de ensino locais: Departamento de Informatica da
Universidade do Minho, Departamento de Telecomunicagdes da Universidade de Indianna e Centre de
Francophonie de las Amérique, em Montreal. Segundo o Prof. Dr. Rangel Henriques (Departamento de
Informatica da Universidade do Minho, Portugal, que reune e dissemina o legado cultural entre sujeitos,
principalmente por meios eletrénicos) em capitulo da publicagdo Histéria Falada5 (PEREIRA e WORCMAN,
2005)

O trabalho do Nucleo Portugués do Museu da Pessoa partiu de um grupo de informaticos da
Universidade do Minho, que enxergaram nas historias de vida, uma chance de aplicar sua
tecnologia em algo extremamente importante e util para os outros. Contamos com a ajuda do
Departamento de Comunicagéo Social para fazer as entrevistas, a transcricéo e a edigao dos
depoimentos, pois certamente ndo é a nossa especialidade (HENRIQUES, in Histéria Falada,
2005, p. 144).

A afirmagdo de Rangel Henriques ratifica a ideia de que, mesmo que tais nucleos tenham se desenvolvido fora
de ambiéncias tradicionais de museus, e dentro da academia, eles estdo abrigados em areas que estabelecem
relagdes disciplinares com a Cl. Nota-se, porém, que as interfaces digitais dos nucleos dos Museus das Pessoas
ainda ndo estao atualizadas na Web 2.0 para uma possivel comparagao entre curadoria e design. Neste sentido,
desejada rede internacional com sistemas convergentes e padrdes interoperantes, tendo em vista a preservacao
e 0 acesso a informagdes por meio de Curadoria Digital (SAYAO e SALES, 2012) ainda n&o se concretizou.

3 Memoria como fato museal

Epistemologicamente, memdrias e histdrias de vidas foram definidas como acervo do MP, objeto deste estudo, a
saber um museu hibrido ou virtual® resultante de uma mescla de fazeres oriundos de areas do conhecimento
multi e transdisciplinares, como CI, Ciéncia da Computagdo, Museologia, Histéria Oral (THOMPSON, 1992),
Design, entre outras.

Segundo Russio,
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[...] o que caracteriza um museu é a intengdo com que foi criado, e o reconhecimento publico
(o mais amplo possivel) de que é efetivamente um museu, isto &, uma auténtica instituicdo. O
museu é o local do fato “museal”’; mas para que esse fato se verifique com toda a sua forga, é
necessario “musealizar’ os objetos (os objetos materiais tanto quanto os objetos-conceito)
(RUSSIO, in BRUNO 2010, p. 125).

Ao inserir a importancia do reconhecimento por parte do publico na selegdo e na musealizagdo de objetos, a
autora destaca uma forma conversacional de encarar o papel dos museus, diferente da que Ribeiro (2010)
apresenta ao se referir as mediagdes institucionais, caracteristicas do paradigma custodial.

Na mesma direcdo, em O objeto de estudo da museologia (MENSCH, 1994), o pesquisador holandés Peter Van
Mensch, sistematiza o percurso da Museologia em busca de autonomia como area de conhecimento e elenca os
diversos entendimentos acerca do objeto de seu estudo, que inclui abordagens focadas em diferentes aspectos:
no museu, em sua fungéo, no objeto e sua musealizagao e, finalmente, na relagdo entre os sujeitos e sua
realidade. O entendimento de que pessoas, frente a realidade, selecionam objetos originais para inseri-los em
uma nova realidade, com o intuito de preserva-los, destaca a intencédo cognitiva da Museologia que contribui
para o desenvolvimento tedrico sobre a dita musealidade e sobre o valor da informagdo como coisa ou fato
museal, fruto da relagdo. Segundo Russio (2010, p.123), “é na relagdo profunda entre Homem e objeto que
surge a nocéo de fato museal”, pois ja ndo se trata de um objeto com potencial, a priori, musealizavel, mas o
que ele representa simbolicamente para um determinado grupo. Necessariamente portador de protocolos
identitarios e valor simbdlico, o fato museal pode ser entendido como um acontecimento ou uma evidéncia
museal. Neste sentido, coloca-se em relagdo ndo apenas o sujeito (conhecedor) e o objeto (a ser admirado e
conhecido por ser parte da realidade humana), mas também o contexto institucional, o cenario em que tal
relagcéo se estabelece. Sera justamente nesta relagdo que se evidenciara, ou ndo, o fato museal.

Ao pensar o Museu como um campo de estudo da sociedade - e ndo dos objetos e das instituicées, Russio da
importante passo ao entender o Museu como um espago para preservagao de valores simbdlicos. Para que isto
ocorra, a autora destaca a necessidade de politicas publicas que incentivem a educagdo patrimonial, a fim de
que protocolos reconheciveis e apreciaveis possam ser apropriados pela sociedade, uma vez que o feedback é
fundamental para a manutengéo de sistemas dinamicos.

Observa-se que o cenario, ou simulacro da vida, propicio a tais relagdes entre sujeitos e realidade, é também
um constructo cultural que se propde a ser um local para a promogdo de conversagdes e reflexdes sobre
transformagdes no tempo por meio de sentidos.

Para o estudo em tela, adotou-se o conceito de informagédo como coisa de Buckland (1991), uma evidéncia ou
entidade tangivel, representavel e recuperavel e que, no MP, tem a finalidade ultima de estreitar vinculos
indentitarios entre sujeitos, com vistas a manuten¢do de um bem cultural maior: a humanidade. Entendeu-se que
tal metafora pode ser apreendida ao se observar a ambiéncia digital do MP - a priori, um registro de memoria ou
uma colecdo delas, ndo existe publicamente, é uma virtualidade intangivel. Apenas a partir de sua
representagdo, histérias de vida s&o narradas, representadas, tornando-se evidéncias: simulacros
informacionais tangiveis que testemunham um modo de ser e fazer de um tempo a partir de uma plataforma’ e
sua Curadoria Digital.

A titulo de ilustragdo de simulacro e evidéncias tangiveis, apresenta-se a seguir um exemplo da introducéo de
recursos do DI na Curadoria Digital do MP, observada na dissertacdo de mestrado Sistema para indexacéo e
visualizag&o de depoimentos de historia oral — O caso do Museu da Pessoa de Herzog® (2014). Na tela captada,
o autor destaca um projeto gerido na base dgura 1e dados do sistema memorial desenvolvida no Content
Management System (CMS) Apache Shiro 1.0. Tal interface administrativa destina-se a CD de conteudos
informacionais do Museu e é gerida por seus agentes para criagdo, registro, armazenamento, disseminagéo, uso
e reuso de informacdes, entre outras etapas referentes ao ciclo de vida da informacédo. A Figura 1 refere-se a
parte superior da pagina administrativa Principal em que se observa um DI projetado para o desenvolvimento de
projetos que envolvem a Histéria Oral. Na tela, verifica-se a seguinte selecdo de entidades realizada pelo Super
Administrador Herzog: Projetos, Histérias, Pessoas e Videos (HERZOG, 2014).
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Na ambiéncia digital do MP, memdrias evocam seu valor testemunhal que se converte no préprio valor do objeto
ressignificado, uma vez que o seu DI, ao verter linguagens, opera um tipo de tradugéo intersemiética (PLAZA,
2003), transcriando signos e significados da representagdo da informagdo em busca de sentidos. Importante
ressaltar que, em resposta a um determinado DI, nesta nova ambiéncia tecnolégica do fazer, um novo individuo
também é moldado ao reagir de modo aperceptivo ao seu constructo, sendo criador e também criatura no
sistema complexo do qual emerge. Nesta moldura, informagdes-objetos-coisas tornam-se evidéncias
metalinguisticas epistemologicamente musealizadas em um cenario de trilhas reconheciveis que preservam
valores identitarios ndo apenas em interfaces de interagdo, mas em varias camadas do hipertexto; refletindo em
camadas invisiveis, por meio de convergéncia de linguagens e interoperabilidades (CD), o préprio ser humano
que chega a contemporaneidade interagindo em ambiéncias digitais em busca de informac&o, conhecimento e
reconhecimento. Considerando-se a representagdo de memaorias como um fato museal tangivel, a CD do MP, da
qual tratar-se a a seguir, € desenvolvida por equipe multidisciplinar e, entre outros, cria simulacros top-down
facilitadores de uma cultura de protagonismo e compartilhamento boffom-up de informagdes.

4 Design da Informagao e Curadoria Digital

Como os museus em geral, o MP pode ser entendido com um ato cultural em que se redesenha uma realidade
em ambiéncia simulada. Em particular, o seu ambiente ou cenario é previsto por meio de recursos de Dl pela e
para a Curadoria Digital. Observa-se que a representagdo do objeto tera o seu valor atrelado diretamente a
eficacia do seu DI, ou seja, a capacidade metalinguistica de falar de si, remeter a protocolos e narrar a si proprio
enquanto representagéo, evidéncia traduzida, em Ultima instancia, de zeros e uns (JOHNSON, 2001). Esta é
uma possivel resposta sobre a importancia e o papel do DI na multidisciplinar Curadoria Digital do MP. Vale
novamente salientar que, além atuar em interfaces de interagédo, a Curadoria Digital, de forma menos aparente,
atua em todas as camadas do sistema, sendo o DI um recurso designador de interfaces na plataforma.

Segundo o Digital Curation Centre (DCC), Curadoria Digital € um processo que envolve a manutengéo e a
preservacao de dados digitais ao longo de seu ciclo de vida, tendo em vista maior acesso e a longo prazo. Neste
sentido, minimizar o risco de obsolescéncia digital agrega valor as informagbes que, armazenadas em
repositérios digitais confiaveis, poderdo ser acessadas, usadas e reusadas. No MP, o trabalho realizado em
equipe multidisciplinar para desenvolvimento do processo de Curadoria Digital projetado para suas
necessidades comunicacionais de seu conteudo informacional envolve a concepgdo e a criagdo de objetos
digitais, incluindo métodos para captura de dados e opgbes para seu armazenamento. Assim, investiga o papel
da organizagao da informacgé&o (DI) nesta e nas demais etapas do processo de CD.

No 75 (2019) - http://biblios.pitt.edu/ « DOI 10.5195/biblios.2019.441



http://biblios.pitt.edu/

Biblios

No paradigma pos-custodial que se insere no panorama da complexidade, sistemas memoriais, ao repensarem-
se na Web 2.0, sem uma ordem absoluta e na perspectiva de uma loégica que pode comportar vazios (MORIN,
2000), tradicionais instituicbes de informagdo devem langar um novo olhar sobre si a fim de se reestruturarem e
se reorganizarem em ambiéncias nas quais sistemas digitais, - agora dindmicos, abertos e livres -, interoperem,
e linguagens multimodais convirjam interativamente e online.

As competéncias e as habilidades humanas, bem como as crengas estaveis culturalmente,
condicionam olhares e o que é possivel, aos olhos e mentes, perceberem nos codigos de
comunicacdo. Por outro lado, as informagbes elaboradas como estruturas sistémicas e
complexidades informacionais criam dindmicas. Estas implicam na mutualidade entre os
sujeitos e os ambientes de informacdo, na qual as emergéncias podem criar novas
conformacgdes representacionais e de apresentagao da informagédo (JORENTE, 2017).

Se, a partir da pés-modernidade, a explosao informacional € um desafio aos ambientes museais tradicionais e
digitais, de acordo com as preconiza¢des do paradigma pos custorial, este desafio sera enfrentado por meio de
uma visdo de uma complexidade na qual os sistemas dinamicos e colaborativos necessitam da disciplinaridade,
das metodologias e das estratégias do DI, previstas em CD, para a criagdo e organizacdo de ambientes
interoperaveis por meio de convergéncias de linguagens para producdo, armazenamento, recuperacao e
disseminagéo de informagdes na Web 2.0 ou colaborativa, facilitando interagbes e emergéncias sistémicas. Na
Web 2.0 ou Web Social (FUMERO, 2007), o MP desenvolve uma CD colaborativa devido a estratégias de um DI
top-down e bottom-up, sistema em que tradicionais e novos agentes informacionais podem atuar como
praticantes do DI (HORN, 1999). Destaca-se que, a partir de um design pré-definido em CD, histérias de vida
emergem no sistema como objetos digitais ou acervo do MP, e que seu formato pode adquirir natureza
multimodal (texto, audio, imagem, video).

Em Design da Informagéo, linguagens convergentes e complexidade na rede social e ambiente digital do
Facebook, (Autor, 2014) apresenta-se um estudo sobre o Design de Convergéncia daquele sistema, entdo com
500 milhdes de usuarios e com taxa de cerca de 100 milhdes de novos usuarios a cada 6 meses. Foram
considerados no ambiente do Facebook dois tipos de convergéncia. O primeiro tipo converge as que se
apresentam na estrutura da interface de interagdo, enquanto o segundo diz respeito as que se situam em outras
camadas estruturais e super estruturais. Estas ultimas podem estar também situadas nas relagdes entre os
internautas e o ambiente, impalpaveis e culturais. O seu entendimento conjunto € necessario para pensar as
mudancgas culturais advindas de ambientes com design convergente a partir da hibridizagdo mididtica e da
hibridizagdo sujeito e midias que se tramam e criam emergéncias sistémicas. “Tendo em vista tais emergéncias,
nossa percepgdo é do surgimento de uma progressiva reequilibracdo do sistema convergido por formacdes
culturais metamidiaticas, ou seja, resultantes da confluéncia das midias e de suas linguagens, porém delas ja
independentes, autoportantes” (AUTOR, 2014).

A partir da reelaboragéo dos sistemas, propde-se um estudo das disciplinas que poderdo levar a um uso
consciente do meio digital, a um melhor relacionamento humano, a um melhor conhecimento de nés mesmos e
do mundo. “O design pode ser aprendido como disciplina, linguagem, tecnologia e forma de reagdo aos nossos
limites. Pode também ser associado TIC de maneira estratégica para nossa sobrevivéncia como espécie”
(AUTOR, 2014). Contextualmente, adota-se, ainda, a proposicdo da CD como uma tecnologia que prevé
convergéncias de linguagens em todas as camadas do sistema, como o Design de Convergéncia, com o
objetivo de promover ndo apenas registro, indexagcdo e armazenamento de histérias de vida, mas acesso e a
recuperagao da informagao.

Leva-se, ainda, em consideragao, o estudo de Herzog (2014) que propde o uso do recurso indexacao facetada
para que entidades rotuladas possam conectar-se a outras histérias e suas entidades em cole¢bes de histérias
de vida no Museu. Entidades, portanto, vinculam-se e gravitam em torno de cada histéria de vida no desenho
conceitual do sistema dinadmico, planejado em CD.

Em tal sistema memorial, uma determinada histéria pode, ou nao, estar hibridizada em linguagens (multimodal),
como imagens e audiovisuais e, pertencer ou ndo a um projeto ou colegdo, mas sera sempre acessada por meio
de busca por termo indexado pelos internautas (folksonomia) a taxonomia pré-existente, emergéncia sistémica
prevista top-down para acolher protagonismos bottom-up dos que interagem com o ambiente. Neste modelo,
conceitos e técnicas de areas “aparentemente desconectadas: metodologias de indexacéo, construcdo de
taxonomias, folksonomias, visualizacdo de dados e Design de Interacdo sdo integrados em um processo
unificado que vai desde a coleta e indexacdo dos depoimentos até sua visualizagdo e interagcéo.” (HERZOG,
2014).
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Destaca-se que a aparente desconexao se deve por vicios de olhar contaminados pelo cartesianismo linear.
Entretanto, existe uma conexao entre niveis diferentes de sistemas que, pensados pelo viés da complexidade,
provocam as emergéncias das quais podem surgir inimeras e, por vezes, surpreendentes possibilidades e
propriedades.

Em consonancia, Johnson, autor de Emergéncia: a vida integrada de formigas, cérebros, cidades e softwares
(2003) salienta que, nas ultimas décadas, estudos cientificos sobre sistemas abertos e dindmicos passam a ser
adotados em praticas comerciais, de lojas online a sites na Web 2.0, por exemplo, que se utilizam de ambientes
digitais com poder de auto-organizagdo. Em seu livro, o autor avalia o programa Simcity, de Will Wrigth, dos
anos noventa, como uma nova fase no desenvolvimento da histéria da auto-organizagdo, uma vez que o
comportamento emergente deixou de ser apenas objeto de estudo em laboratdrio e passou a ser um constructo
interativo, popular e de massas

Com esse sucesso popular veio um efeito sutil, mas significativo: estamos comecando a
pensar usando as ferramentas conceituais de sistemas bottom-up. Assim como as metaforas
de relojoeiros do lluminismo, ou a légica dialética do século XIX, o mundo emergente pertence
a este momento do tempo, dando forma a nossos modos de pensar e colorindo nossa
percepgao de mundo (JOHNSON, 2003, p.49).

Na perspectiva disciplinar do DI, considera-se, pois, que a compreensao do principio da complexidade dos
sistemas dindmicos e auto- organizaveis, ainda a ser explorado como método na ClI, sera o salto quantico
necessario a novas formas de comunicagéo entre os agentes da informag&o, pois novos sujeitos protagonistas
do século XXI exigem dos profissionais da informagao, entre eles o cientista da informag&o, novas competéncias
para efetivas mudangas paradigmaticas.

Nesta direcdo, acrescenta-se a opcao do MP de desenvolver, em 2016, Design Responsivo, ao invés da
possivel migragdo da plataforma Apache Shiro 1.0 para a Apache Shiro 2.0, privilegiando o acesso e
consequente ampliagdo da comunicagéo top-boftom para diferentes telas. Segundo o historiador Lucas Lara,
pesquisador e profissional da informagéo da instituicdo, sem uma rapida implantagédo deste recurso, o MP teria
corrido o risco de acelerar a queda dos numeros de acesso. Mantendo-se na mesma versao 1.0 do sistema, a
partir de maio de 2016, o MP trabalha atualmente com novo escritério de projetos em tecnologia da informacéo
para o gerenciamento da sua plataforma, a Hands On®, que tem realizado manutengbes e consultorias sobre
métricas do Portal e sobre o uso Google Adwords entre outros servigos, como correcdo de bugs e o
desenvolvimento de landing pages?? (recurso tecnoldgico a ser explorado em futuros artigos).

5 Consideragoes

No ambito da CI, o DI é o recurso que permite aos profissionais da informagéo prever, de modo fop-down,
emergéncias bottom-up em ambiéncia digital, oportunizando novas reflexdes sobre o musealizar como um ato
politico e ético que requer protagonismos de novos agentes informacionais, profissionais ou n&o.

Neste contexto, o estudo entende ser esta a importancia do DI no trabalho do cientista da informagéo, uma vez
que a Curadoria Digital de sistemas interativos e colaborativos na Web 2.0 propde, como um desafio aos
especialistas da area e aos demais atores da informagéo, uma capacitagdo para os meios digitais que seja
facilitadora da criagdo de uma cultura de compartilhamento da informagdo em ambiéncia digital.

Tomando o DI como uma area cientifica, destaca-se que seus recursos técnicos e metodoldgicos, quando
aplicados, traduzem matrizes hibridas de linguagens para o ambiente digital e seus significados que, em nosso
contexto, remetem a fatos museais (RUSSIO, 2010) reconheciveis (tipos, padrdes) e recuperaveis, designados e
previstos em Curadoria Digital. A eficiente conjungéo entre significado e significante resultara, em meio digito
virtual, no acesso e reconhecimento de signos protocolares em interface de interagdo com internautas: quanto
mais eficiente a representagéo, maior o valor do objeto representado.

Quanto a custodia ampliada, na Web 2.0, também conhecida como Social e Colaborativa, as TIC potencializam,
no MP, emergéncias constantes de fatos museais online de visitantes que passam a se identificar (ao postarem
suas memorias) tanto como sujeito protagonista quanto como objeto identitario, a0 mesmo tempo. Assim,
adentra-se um ambiente museal que, ndo apenas coloca em chave a relagdo sujeito-objeto, mas também
permite (e estimula) que sujeitos se musealizem com o propédsito de virem a ser fonte de informagao para
pesquisas futuras, promovendo a percepgéo e o reconhecimento de afinidades e a construgdo de identidades.

Assim, o valor do objeto ou fato museal do MP, tratado como seu acervo, & sua prépria representagao
coordenada pelo DI, que cumpre a complexa tarefa de tradugéo interssemiotica (PLAZA, 2003) de linguagens,
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vertendo-as em informagéo ressignificadas na Web 2.0, transcriando (CAMPOS, 2010) zeros e uns. No estudo,
considera-se o DI ndo apenas uma disciplina cientifica e metodolégica, mas uma arte aplicada; e, neste caso,
aplicada a reconstituicdo do sistema de signos em que estao inseridas as informagdes. No contexto do MP, por
se tratar de simulacro, o seu DI tem o importante papel de traduzir e comunicar protocolos reconheciveis aos
grupos humanos.

A informacéo entendida como coisa (BUCKLAND, 1991), ou evidéncia tangivel, cumpre uma fungdo mneménica
para uma construgdo mental que reconhega elementos padrao, local e globalmente. Se a evocagdo da memoria
humana como representacdo mental passa a ser recuperada na web 2.0, é justamente pelo seu DI como
recurso mnemotécnico'. No caso do MP, o papel do DI, a partir de sua superestrutura até interfaces de
interagdo, & propiciar trocas de informagdes identitarias de modo semelhante ao feroménio na comunicagéo das
formigas (JOHSON, 2001), criando dinamicas que implicam na mutualidade entre os sujeitos e os ambientes de
informagao, na qual as emergéncias podem criar novas conformagdes representacionais e de apresentagéo da
informagao (JORENTE, 2017).

Em ultima instancia, quanto mais eficiente o simulacro, ou coeréncia entre significado (conteudo informacional,
evidéncias, fatos, coisas do universo social) e significante - DI, forma, suporte artistico-cientifico -, maior e mais
facil sera a compreensao dos signos computacionais traduzidos, o que facilitara a interatividade e a colaboragéo
no ambiente.

Quanto ao seu papel, o profissional da informacgéo, convergido como designer hibridizado deve, além de refletir
conceitualmente sobre sua agéo, dominar a ciéncia e arte deste tipo de retérica (YATES, 2007) contemporanea
para comunicar, muitas vezes, o ainda indizivel, tal qual o feroménio das formigas, ou o DNA de nossas células
(JOHNSON, 2001), emulando, ou, simulando um sentido para a vida.
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