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RESUMO

FERREIRA, Rubens Ramos. A Musealizagao do Patrimonio Digital no Museu da Pessoa.
Dissertacdao (Mestrado) — Programa de P6s-Graduagdo em Museologia e Patriménio,
UNIRIO/MAST, Rio de Janeiro, 2017. 173p. Orientadora: Luisa Maria Gomes de Mattos
Rocha.

A dissertagao busca sistematizar o processo de Musealizagdo do Patriménio Digital, a luz dos
conceitos de Patrimbnio Digital, Museus Virtuais e Musealizagdo, visando determinar suas
especificidades frente a configuragdo técnico-conceitual do Museu da Pessoa. Para tanto,
buscamos examinar conceitos e procedimentos tedrico-metodoldgicos estruturantes para o
processo de aquisicao, documentagao, conservagao, pesquisa e comunicagao de recursos de
conhecimento e expressao socioculturais inseridos na dindmica de tensdes e atualizagdes do
fluxo de dados e das interagdes sociais que sustentam o ciberespacgo, a hipertextualidade da
World Wilde Web e, por conseguinte, a infraestrutura operacional da internet. Dentre os
resultados obtidos, foi possivel identificar que os conceitos de Musealizagao, assim como o de
Museu Virtual e Patriménio Digital se encontram em processo de maturagao dentro do campo
Museologia, o que demanda maior discusséo entre os pares, tanto no ambito terminoldgico,

como metodoldgico e operacional.

Palavras- chave: Musealizagdo. Museu Virtual. Patrimdnio Digital.



ABSTRACT

FERREIRA, Rubens Ramos. The Musealization process of Digital Heritage at the Museu
da Pessoa. Dissertation (Master) — Programa de Pds-Graduagdo em Museologia e Patriménio,
UNIRIO/MAST, Rio de Janeiro, 2017. 173p. Supervisior: Luisa Maria Gomes de Mattos Rocha.

The dissertation attempts to systematize the Digital Heritage Musealization process in light of
the Digital Heritage, Virtual Museums, and Musealization concepts, to determine their specific
front of technical-conceptual configuration of the Museu da Pessoa. We aim to examine the
concepts and structuring theoretical and methodological procedures for the acquisition,
documentation, preservation, research and communication of knowledge resources and socio-
cultural expression, into the dynamic stresses and updates the data stream and social
interactions Support cyberspaceand social interactions that sustain the cyberspace,
hypertextuality of the World Wilde Web and, consequently, the operational infrastructure of the
internet. Among the results, it was possible to identify that the concepts of Musealization, as
well as the Virtual Museum and Digital Heritage are in the maturation process within the
museology field, which requires further discussion among peers, both in terminology, such as

methodological, and operational.

Key words: Musealization. Virtual Museum. Digital Heritage.
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INTRODUGAO

O Patrimbnio Digital esta relacionado a natureza intangivel de Bens Culturais,
definido pela Organizacdo das Nagbes Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura,
equivalente a nomenclatura internacional da United Nations Organization for Education,
Science and Culture — UNESCO, enquanto recursos de conhecimento e expressao
sociocultural representados por sequéncias de digitos binarios, registrados em suportes que
dependem de contextos tecnoldgicos especificos para o seu acesso, disseminagédo e
preservagédo. Tal definicdo €& apresentada no documento patrimonial Carta para a
Preservagao do Patriménio Digital (UNESCO, 2003, online").

A atribuicdo de valor patrimonial a bens culturais representados por linguagens
binarias insere-se em um dinamico processo de atualizagcdo, tanto pelo constante
reconhecimento do seu valor sociocultural, como pela recorrente produgao de softwares,
hardwares e outros aparatos que alimentam a competitividade e a expansao do mercado de
inovagdes tecnoldgicas. Por conseguinte, esse processo evidencia a dependéncia
tecnologia que os tornam, gradualmente, vulneraveis aos processos de obsolescéncia
tecnoldgica, programada e perceptiva, conforme conceituagéo apresentada no decorrer do

segundo capitulo desta pesquisa.

Os termos Digital e o Virtual sdo usualmente empregados como sinGnimos para fazer
referéncia aos padrées e formados constituidos por bits e bytes, que “estabelecem a
fisicalidade dos objetos digitais” (SAYAO, 2010, p.7). Considerando tal ambiguidade
terminolégica, nessa dissertagdo trabalhamos a perspectiva conceitual de Virtual e
Virtualidade enquanto complexos de problematizagdo e nds de tensdes que atualizam-se
em processos sociais (LEVY, 1996, p.129). Tal conceito sera tratado dentro do ambito das
representacoes digitais e configuragbes técnico-conceituais de Museus inseridos na
dindmica do fluxo de dados e interagdes sociais que sustentam o Ciberespago, a
hipertextualidade do protocolo Web e, por conseguinte, a infraestrutura operacional da
internet. Considerando a contextualizagdo histérica que favorecera a manifestacdo dos
Museus Digitais, Cibermuseus e Webmuseus, trabalharemos a nogao de Museus Virtuais a
partir da perspectiva das trés categorias conceituais de “museus autodenominados virtuais”
(LIMA, 2009, p. 2463-2465), a saber. Categoria A - Museu Virtual Original Digital (que
agrupa Museus e Colegdes sem correspondentes no mundo fisico e apenas existentes na
internet); Categoria B -Museu Virtual Conversao Digital (que agrupa os Museus e Colegdes
representados no ambiente Web e que possuem correspondentes no mundo fisico) e;
Categoria C - Museu Virtual Composi¢cao Mista (que agrupa os Museus criado e existente

apenas no ambiente web, sem correspondente no mundo fisico, constituido por coleg¢des

! Disponivel em: <http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/226>. Acesso em: 26 de jul 2016.



existem no mundo fisico, que foram digitalizadas e que também encontram-se acessiveis via

ambiente web).

No contexto de transitoriedade do Patriménio Digital, frente a “fragilidade estrutural
intrinseca que coloca permanentemente em risco a sua longevidade”, (SAYAO, 2010, p.9),
entendemos que tal configuragdo demanda do campo Museologia a incorporagdo de novas
perspectivas tedrico-metodologicas, especificamente no que se refere a aquisicao,
documentagao, conservagao, pesquisa e comunicagao dessa categoria de Bem Cultural. Ou

seja, do processo de Musealizagao do Patrimdnio Digital.

Inserido em um contexto museografico de tensdes entre sua interface fisica
administrativa e sua interface de visitagao Virtual, o0 Museu da Pessoa (MP) € um Museu
que se autodenomina como um Museu Virtual, configurando-se como um Museu Virtual
Original Digital (LIMA, 2009, p. 2464), cujo acervo se constitui de registros audiovisuais de
Historias de Vida. Atualmente, a referida instituicdo preserva cerca de vinte e cinco mil horas
de gravacado em video, dois mil registros e documentos em formatos digitais, armazenados
em suportes analdgicos e digitais. Com uma sede fisica em Sao Paulo, o Museu ¢é gerido
pelo Instituto Museu da Pessoa.Net; uma Organizagédo da Sociedade Civil de Interesse
Publico (OSCIP). Além dos procedimentos operacionais que sustentam sua plataforma de
visitacdo Virtual, na sua sede sao realizadas atividades socioeducativas, como cursos de
formacao, palestras, debates e visitas guiadas (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online?).

Considerando as premissas e configuragbes abordadas, propomos como Objetivo
Geral da pesquisa: Sistematizar o processo de Musealizagao do Patriménio Digital, a luz
dos conceitos de Patrimonio Digital, Museus Virtuais e Musealizagao, visando determinar
suas especificidades frente a configuragcdo técnico-conceitual do Museu da Pessoa. Para

tanto, elegemos enquanto Objetivos Especificos:

* Identificar os contrastes e cruzamentos entre os conceitos e termos apropriados

pelo campo para qualificar os Museus constituidos por linguagens digitais;

» Sistematizar os conceitos tedrico-metodolégicos que sustentam o processo de

Musealizagao de acervos museoldgicos constituidos por representagoes digitais;

* Analisar a atual configuragdo técnico-conceitual do Museu da Pessoa e a
dindmica do seu processo de Musealizagdo do Patrimbénio Digital, frente as
tensbes geradas entre as operagdes realizada no ambiente fisico (em sede

administrativa) e no Virtual (seu Portal enquanto interface de visitagao) e;

* Examinar, a forma como a Organizacdo do Conhecimento, Organizagdo da

2 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 29 Out. 2016.



Informacédo e Representagcdo da Informagédo insere-se no processo de
Musealizagao do Patriménio Digital, a partir de uma perspectiva comparativa entre
as operagobes de coleta e registros de dados e informagdes no sistema de banco

de dados do Museu e a configuragao do seu Portal.

Na atual formagao académica dos Musedlogos, as Novas Tecnologias ainda sao
tratadas a partir de uma perspectiva periférica. Por estarmos engajados em contribuir,
gradativamente, com a mudanga desse cenario, a motivagcédo para o desenvolvimento desta
pesquisa adveio, primeiramente, do interesse geral pelas questbes que envolvem os
Museus e as tecnologias digitais e, em segundo lugar, por identificarmos uma lacuna de
pesquisas mais aprofundadas sobre as especificidades que configuram o processo de
Musealizagao de bens culturais constituidos por linguagens digitais, o que acreditamos torna

nossa pesquisa relevante para o campo Museologia.

Considerando a amplitude do tema, na sustentagdo tedrica necessaria para a
realizagdo desta pesquisa, partindo das contribuicdes de autores como: Pierre Lévy (1996;
1998) para o entendimento da nogao de Virtual, Virtualidade e Atualizagao; Ricardo Pizzotti
(2003) no que se refere a configuragdo dos formatos digitais; Alex Fernando Teixeira Primo
e Marcio Borges Fortes Cassol (1999) na conceituagcdo de interatividade e reatividade;
Arlindo Machado (1993) para tratarmos de interface e, por fim; Lucia Ledo (1999), Pierre
Lévy (1996; 1998), Maria Lucia Loureiro (2003), Thiago Borne e Diego Rafael Canabarro
(2013), Yehuda Kalay e John Marx (2015) para o nosso entendimento sobre Internet, Web e

Ciberespaco.

No que se refere aos principais conceitos e termos apropriados pelo campo
Museologia para qualificar Museus constituidos e/ou mediados por linguagens digitais, nos
voltamos as reflexdes levantadas e/ou compartilhadas por: Erkki Huhtamo (2002) e Claudio
Oliveira (2007) na contextualizacédo historica que favorecera a manifestagdo dos Museus
Digitais e Cibermuseus; Ray Ascot (1996) e Maria Lucia Loureiro (2003) na configuragao
dos Webmuseus de Arte; Diana Farjalla Correia Lima (2009; 2012) sobre as categorias de

Museus autodenominados Museus Virtuais.

Partindo da concepgao ampliada de documento apresentada por Paul Otlet e Henri
La Fontaine (SMIT, 2008), para circunscrever os conceitos estruturantes para o campo
Museologia, buscamos o referencial tedrico de Waldisa Russio Guarnieri (1981), Diana
Farjalla Correia Lima (2008; 2012; 2013; 2014; 2015) e André Desvalées e Frangois
Mairesse (2013) no que se refere aos conceitos de Musealizagdo, Bem Cultural e

Patriménio.

Em relagdo as configuragbes técnico-operacionais do processo de Musealizagao,



abordamos as contribuigdes de Fernanda Carmargo-Moro (1986), Nicola Ladkin (2004) e
Marialucia Bottallo (2010), assim como com a produgao tedrica do International Committee
for Documentation — CIDOC. Ja os procedimentos tedrico-metodolégicos que sustentam o
processo de Musealizagdo, no que toca a Sistematizagdo da Documentagdo em Museu,
trabalhamos com as contribuigcbes de Peter Van Mensch (1987;1990), Helena Dodd Ferrez
(1987, 1991, 1994), Suely Moraes Ceravolo e Maria de Fatima Talamo (2007) e Diana
Farjalla Correia Lima (2008). Por conseguinte, trabalhamos com a Organizagdo do
Conhecimento, Organizacdo e Representacdo da Informagdo, assim como para o
entendimento da nogao de Dado, Informacdo e Conhecimento, a partir das contribuicbes de
Michael Buckland (1991), Pierre Lévy (1996), Yves-Frangois Le Coadic (2004, p. 8), José

Leonardo Oliveira Lima e Lilian Alvares (2012), Marisa Brascher e Ligia Café (2012).

Em relagcédo a Conservagao, em especifico as contribuigdes tedricas relacionadas aos
suportes audiovisuais e formatos digitais, nos voltamos a produgcdo de Hernani Heffner
(2000), Humberto Celeste Innarelli (2006), Miguel Ferreira, Ricardo Saraiva e Eloy
Rodrigues (2012), Luis Fernando Sayéao (2012) e Marco Dreer Buarque (2014).

Para tratar de Pesquisa e Comunicagdo Museoldgica no ambito dos Museus Virtuais,
dentro de uma perspectiva de acesso, disseminagao e reuso do Patrimbnio Digital, no
embasamento tedrico de nossas reflexdes utilizamos as contribuicdes de Marilia Xavier Cury
(1999; 2005; 2010), Luis Fernando Sayao (2010; 2012), Adriana Amaral (2012), Giselle
Beiguelman (2016), Roger Miranda Guedes e Eduardo José Wense Dias (2010). Por fim,
trabalhamos com a usabilidade e navegabilidade no ambito dos Sistemas de Navegagao a
partir das perspectivas de Peter Morville e Louis Rosenfeld (2002) e aquelas compartilhadas
por Guilhermo Reis (2007).

A metodologia para o desenvolvimento de nossa pesquisa se deu através de
combinadas técnicas para a coleta e analise de dados e informagdes sobre o objeto de
estudo, sendo elas: Revisao Bibliografica, Analise Documental e Observacao Direta e

Participativa.

No decorrer da Reviséo Bibliografica, nossos levantamentos e reflexdes voltaram-se
primeiramente aos contrastes e cruzamentos entre a nogdo de Digital, Virtual, Hipertexto,
Internet, Web, Interface, Interatividade e Ciberespaco, na forma que o campo Museologia
emprega esses termos para qualificar os Museus Digitais, Webmuseus, Cibermuseus e os
Museu Virtuais, assim como para qualificar o Patrimbnio Digital. Por conseguinte, nos
voltamos aos conceitos estruturantes do processo de Musealizagdo na esfera dos Museus
Virtuais.

Partimos dos referidos conceitos, diretrizes e recomendagdes, na etapa de Analise

Documental buscamos pelo entendimento do percurso e enquadramento institucional do



Museu da Pessoa, bem como dos instrumentos legitimadores desses processos. Tal analise
se voltou a fontes primarias, como a Ata de Criagdo, Estatuto e Cédigo de Conduta do
referido Museu. Ainda que até a conclusdo desta pesquisa a instituigdo nao tivesse
formulado seu Plano Museolégico e Politica de Acervo, o acesso a essas fontes nos
possibilitou aferir sobre a forma como os principios norteadores sado aplicados nos

processos operacionais de Musealizagao do Patriménio digital no Museu da Pessoa.

Em razdo de nossa confluéncia de técnicas para a coleta e andlise do objeto de
estudo, nossa presenca enquanto pesquisador se deu de modo formal, considerando os
tramites administrativos do Museu e académicos do PPG-PUMS. Nesse sentido, a etapa de
Observacao se deu por vezes de forma Direta (visitas técnicas e coleta de informagao
verbal), bem como Participativa (no acompanhamento in /oco do processo de aclimatagéo
do depoente), ainda que, por vezes, através de uma perspectiva periférica (no
acompanhamento de parte do processo de registro de depoimento, digitalizacédo e
indexagao de acervos). Esse processo se deu entre os dias 6 e 10 de margo de 2017,

sempre acompanhado pelo assistente de acervo da instituigdo, o historiador Felipe Rocha.

Com os dados coletados, partimos para a analise de como a Organizagédo do
Conhecimento, Organizagcdo e Representagdo da Informagédo é trabalhada pela referida
instituicdo, dentro do processo de Musealizagdo do Patriménio Digital, bem como sua forma
de representagao em sua interface de visitagao Virtual (isto €, no Portal do Museu), sempre

considerando os elementos que compdem o Sistema de Navegagao do Portal do Museu.

Para a apresentagao desta pesquisa, propomos sua estruturagdo em trés Capitulos,

sendo dois de carater tedrico e um de apresentagéo e analise do nosso objeto de estudo.

No Primeiro Capitulo, intitulado Museus Virtuais: entre conceitos e formatos
apresentamos uma reviséo bibliografica sobre conceitos e termos apropriados por autores
do campo Museologia para qualificar Museus constituidos e/ou mediados por linguagens
digitais, tais como Digital, Virtual, Hipertexto, Internet, Web, Interface, Interatividade e
Ciberespaco, frente o contrates entre as definicbes de Museus Digitais, Webmuseus,
Cibermuseus e os Museu Virtuais. Por conseguinte, considerando que nosso objeto de
estudo se volta as especificidades que configuram o processo de Musealizagdo do
Patriménio Digital em um Museu Virtual Original Digital, isto é, o Museu da Pessoa,
focaremos nossa analise a configuragdo dos Museus autodenominados Virtuais, tendo como

aporte tedrico as categorias de Museu Virtual proposta por Lima (2009).

No decorrer do Segundo Capitulo, intitulado A Musealizagdao do Patriménio
Digital, a partir da revisao bibliografica de autores que trabalham com os conceitos
ampliados de Documento, Bem Cultural, Patriménio e Objeto de Museu, buscamos

sistematizar as nogdes tedrico-metodoldégicas do processo de aquisicdo, documentacéo,



conservacao, pesquisa e comunicagdo de acervos museoldgicos constituidos por
representacoes digitais, enquanto conceitos e operagdes estruturantes do processo de
Musealizagdo do Patriménio Digital. Para tanto, nos voltamos a Produgdo Orgénica como
forma de Aquisicdo de acervos Museoldgicos e a Sistematizagdo da Documentagdo em
Museus, a partir da perspectiva de Organizagcdo do Conhecimento, Organizagdo e
Representagao da Informagéo. Por conseguinte, trabalhamos com as recomendagdes para
a Conservacgéo de acervos Audiovisuais a partir das diretrizes de Preservagao Digital. Por
fim, nos voltamos a Comunicagdo Museoldgica no ambito dos Museus Virtuais Originais
Digitais, considerando os aspectos da Curadoria Digital, Indexagdo Social, Reuso e os
elementos dos Sistemas de Navegacao frente a navegabilidade e usabilidade dos usuarios

na dinamica de suas interfaces de visitacao virtual.

Por fim, no terceiro capitulo, intitulado Museu da Pessoa: configuragcao técnico-
conceitual, apresentamos uma analise sobre o atual perfil técnico-conceitual do Museu da
Pessoa e as especificidades que configuram o processo de Musealizagdo do Patrimbnio
Digital, frente as tensdes geradas entre as operagdes realizadas no ambiente fisico (sede
administrativa) e no Virtual (seu Portal de visitagdo). Para tanto, no decorrer desse capitulo,
apresentamos os dados levantados na nossa Analise Documental (instrumento
norteadores), Observacao Direta e Participativa. Desse modo, contextualizamos o percurso
histérico da instituicdo, bem como as especificidades que qualificam sua atuagao frente a
Musealizagao de Historias de Vida. Por fim, examinamos de que forma a Organizagcéo do
Conhecimento, Organizagao e Representagdo da Informacgao situa-se dentro da dinamica
desse processo de Musealizagdo, bem como sua forma de representagdo no Portal do

Museu.



CAPITULO |

MUSEUS VIRTUAIS: ENTRE
CONCEITOS E FORMATOS



1 - Museus Virtuais: entre conceitos e formatos

Dentre as primeiras iniciativas de museus visitaveis através da Internet, podemos
destacar o projeto desenvolvido pela empresa japonesa de telecomunicagbes a Inter
Communication Center (ICC), no ano de 1991. Intitulado The museum inside the telephone
network, o projeto propunha a criagdo uma rede de um museu imaginario, intangivel e sem
paredes, constituido e apenas acessivel através de conexdes telefbnicas, fax e/ou por um
tipo limitado de rede de computadores. Em 1995, a mesma empresa realizou uma segunda
edicdo do projeto, agora intitulado The museum inside the network. Dessa vez, a exposigao
foi estruturada a partir de uma galeria virtual disponibilizada na internet, onde era estimulada
uma relacdo participativa entre o publico com as obras em exposicdo, muitas delas

produzidas especialmente para a mostra (HUHTAMO, 2002, p.2).

No Brasil, um dos primeiros projetos a disponibilizar obras de arte na internet foi
desenvolvido pelo Datacentro da PUC-RJ, em 1994, e contou com exposi¢des de obras do
periodo medieval & arte contemporanea, através do Webmuseum?®. De acordo com o
Musedlogo Claudio Oliveira (2007, p.154), os primeiros museus brasileiros a terem as suas
interfaces digitais disponibilizadas na internet, em 1995, foram os museus da Universidade

de Sao Paulo e Museu da Republica.

De acordo com a museodloga Rosane Maria Rocha de Carvalho (2008, p.84), a
“existéncia simultdnea de museus fisicos e eletronicos constitui uma marca deste século no
ambito cultural contemporaneo”. Todavia, a referida autora aponta que ainda que “as
funcbes museoldgicas sejam as mesmas, no mundo fisico e no ciberespago, 0os museus

apresentam caracteristicas diferenciadas”, e destaca:

[...] os museus no espaco fisico apresentam materialidade, énfase na obra
Unica, permanéncia, estabilidade, carater institucional por definigao,
linearidade, processo de comunicagdo e transferéncia de informagéao
unidirecional e assimétrico [...]. Os museus no ciberespago se caracterizam
pela imaterialidade, ubiquidade (sic), provisoriedade, instabilidade, carater
nao necessariamente institucional, hipertextualidade, estimulo a
interatividade e tendéncia a comunicagdo bi ou multidirecional
(CARVALHO, 2008, p.84).

De maneira complementar, compartihamos as reflexdes apresentadas pela
pesquisadora Diana Farjalla Correia Lima (2009, p.2452) ao destacar que as novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) favoreceram a constituicido de novos
modos de inser¢gao dos Museus na sociedade, “diferente do que se acostumara a ver”, isto

é:

® De acordo com Oliveira (2007, p.8), o Webmuseum foi um dos mais populares portais de arte entre os
internautas da década de 1990. Funcionando como uma espécie de “amenizador da carga do trafego intenso das
buscas sobre museus de arte”.
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[...] de um tradicional espaco fisico relacionado a ocupagao de um territério
material, tangivel, o Museu passou a se deparar com o espago virtual,
imaterial, intangivel e também identificado por muitos autores como
desterritorializado (LIMA, 2009, p.2452).

Entre as denominagdes mais frequentes empregadas para qualificar esses
processos destacam-se: Museu Digital, Webmuseu, Cibermuseu e Museu Virtual. Para
iniciarmos nossa reflexao sobre a relagao entre Museus, Internet, web e linguagens digitais,
apresentamos um quadro sintese (Quadro 1) onde sdo agrupadas as principais definicbes
para esses termos.

Quadro 1 — Quadro sintese com as principais definicbes de Museu Digital,
Webmuseu, Cibermuseu e Museu Virtual

TERMOS AUTORES DEFINIGOES

O termo Museu Digital aproxima a linguagem digital
Scheiner (1999) a natureza intangivel do Museu, quando este é
percebido enquanto fendmeno social.

Museu Digital
Museus que possuem interface presencial e que na
década de 1990 fizeram uso de catalogos
Oliveira (2007) eletrénicos on-line, CD-ROM, DVD, VHS e outros
suportes para a comunicagdo de seus processos
museoldgicos.

Identificado como “Museu da emergéncia’, o
Webmuseu pode ser classificado em trés tipos: 1-
websites onde sdo divulgadas informagbes basicas
sobre o funcionamento do Museu fisico; 2-
Webmuseus que reunem obras de arte criadas
originalmente em formato digitais; 3- Webmuseus
que reunem obras digitais que exploram as
potencialidades  das interfaces  hipermidia,
promovendo agdes reativas entre o sistema e o
usuario.

Ascott (1996, p.4-6)

Webmuseu Aparatos informacionais que se diferenciam dos
museus fisicos “pelo seu carater provisorio e nao
necessariamente institucional, e pela imaterialidade
inerente a imagem digital”. Propde trés categorias:
1- Webmuseus de arte que possibilitam o acesso a
obras que existem (ou existiram) fisicamente; 2-
Webmuseus de Arte constituidos por obras
originalmente digital e que dependem de contextos
tecnolégicos para o seu acesso; 3- Webmuseus de
Arte hibridos que reunem obras produzidas
originalmente em formato digital e aquelas que
sofreram processo de digitalizagao.

Loureiro (2004, p.191)




Cibermuseu

Oliveira (2007)

Museus constituidos apenas no Ciberespago como
metafora digital do modelo ortodoxo tradicional
daquilo que se convencionou denominar como
Museu.

Lima (2009, p.245)

“Cibermuseu, Museu no ciberespago; e
Webmuseu, Museu na web, como exemplos do que
se denomina termos correlatos, tendo em vista que
um Museu Virtual é considerado um Cibermuseu
na medida em que se encontra situado na web. E
ha outras designagbes (menos frequentes) como
“Museu on-line, Museu eletrénico, hipermuseu,
Museu digital”.

Museu Virtual

Scheiner (1998, p.12)

Desterritorializado e capaz de se recriar
continuamente, o Museu Virtual € o Museu que
nao possui um modelo ideal e que se manifesta em
todos os lugares, as vezes através da rede mundial
de computadores, na “personificagdo imagética das
imagens e sensagdes do Museu interior”.

Lima (2009, p.2463)

Modelo de Museu que comporta perfis
diversificados e que podem ser agrupados em trés
Categorias, a saber: 1- Museu Virtual Original
Digital; 2- Museu Virtual Conversao Digital; e 3-
Museu Virtual Composigao Mista.

Magaldi (2010, p.6-7)

Percebe o Museu Virtual numa perspectiva
filosofica, como sendo uma manifestagdo, um
“modo de ser’ da substancia [que] se encontra em
complexa transformagédo, em um constante ‘vir-a-

ser”, sendo o formato digital apenas um dos
possiveis meios para a sua manifestagao.

IBRAM (2011, p.20)

“[...] instituicdes sem fins lucrativos que conserva,
investiga, comunica e interpreta bens culturais que
nao sao de natureza fisica. Isto significa dizer que
todo o acervo do Museu virtual € composto por
bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia. Por
conseguinte, sua comunicagdo com o publico é
realizada somente em espagos de interagéo
cibernéticos”.

Desvallées e Mairesse
(2013, p.67)

“Concebido como o conjunto de museus possiveis,
ou o conjunto de solugdes possiveis aplicadas as
problematicas as quais responde, notadamente, o
Museu classico. Assim, o Museu virtual, em uma
acepgado que nao é a do Cibermuseu, pode ser
definido como um conceito que designa
globalmente o campo problematico do museal, isto
é, 0s efeitos do processo de
descontextualizagao/recontextualizagédo. [...] O
Museu virtual, ao se constituir como uma gama de
solugdes possiveis para a questao do museu, inclui
naturalmente o Cibermuseu, mas, nessa
perspectiva, ndo se reduz a ele”.

Fonte: Adaptagao do autor, 2016.

11
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Considerando as definigbes apresentadas no quadro sintese, (Quadro 1)
compartilhamos as reflexdes de Maria Lucia Loureiro (2004, p.89) ao pontuar o desafio que
€ nomear um fenbmeno, relativamente recente, “para o qual as palavras mostram-se

insuficientes ou improéprias”.

Na primeira parte deste capitulo nossas reflexdes se voltam aos principais termos e
conceitos que configuram os Museus constituidos e mediados por linguagens binarias, tais
como Digital, Virtual, Hipertexto, Internet, Web, Interface, Interatividade e Ciberespacgo. Ja
na segunda parte, apresentamos uma analise critica sobre os contrastes e cruzamentos que
configuram o emprego desses termos para qualificar os Museus Digitais, Webmuseus,
Cibermuseus e os Museu Virtuais. Por fim, considerando que nosso objeto de estudo se
volta as especificidades que configuram o processo de Musealizagao do Patriménio Digital
desenvolvido por um Museu Virtual Original Digital, isto ¢, o Museu da Pessoa (MP),
focaremos nossa analise a configuragdo dos Museus autodenominados Virtuais, tendo como

aporte tedrico as categorias de Museu Virtual proposta por Lima (2009).

1.1 - Digital e Virtual

Autores como Miguel Ferreira, Ricardo Saraiva e Eloy Rodrigues (2012, p.9) define a
representacgao digital como “todo e qualquer objeto de informagao que possa ser retratado
através de uma sequéncia de digitos binarios”, tais como imagens, fotografias, textos,
audios, videos, websites e aplicagdes de softwares. Em contraposigéo, os referidos autores
destacam que o termo Analdgico pode ser entendido com aquilo que € analogo ou similar a
algo, mas que se difere de sua estrutura original. O termo também esta relacionado a algo
relativo aos mecanismos nos quais os dados sao representados em unidades fisicas
continuamente variaveis, a exemplo de suportes magnéticos de registros audiovisuais, como
o Video Home System (VHS).

Na configuragcdo de um arquivo de video, a quantidade de Bits e Bytes esta
relacionada tanto a resolugdo da imagem, quanto o tamanho do arquivo e a taxa de
transmissdo de dados. De todo modo, € possivel reduzir o espago ocupado em um suporte
de armazenamento e o tempo de transmissao de dados via rede. Por exemplo, os videos
produzidos para serem visualizados em redes sociais, a partir de dispositivos conectados a
internet via servigo de telefonia mével, tendem a ser constituidos por uma taxa de bits muito
mais baixa, gerando uma transmissdo de dados de imagens em baixa definicdo. Diferente

daqueles produzidos para serem transmitidos por servicos de streaming®, similares a Netflix,

4Streaming, ou fluxo de midia, & atualmente uma forma popular de distribuicdo de dados através da Internet,
frequentemente utilizada para distribuir conteido multimidia gratuitos, a exemplo dos servigos oferecidos pelo
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onde a taxa de transmissdo de dados sofre variagdes de acordo com a velocidade da
internet do usuario, oferecendo a escolha de acesso e visualizagao de arquivos audiovisuais
em alta ou baixa definicdo. Além da variacdo da taxa de transmissao, existem softwares de
compressao de dados que permitem reduzir a resolu¢gao da imagem e, por conseguinte, do

tamanho do arquivo, resultando na perda de bits.

Para entendermos melhor o processo mencionado nos paragrafos anteriores,
podemos pensar que um arquivo de video digital é constituido de multiplos componentes,
sendo que os mais importantes sdo os arquivos encapsuladores ou containers, entendido
como recipiente que contém dentro deles outros formatos de arquivos digitais, além de
metadados e faixas adicionais, como legendas. Formatos como o AVF e MOV® s3o
exemplos de conteiners que agrupam audio, video e arquivo codec em um pacote
organizado. Os codec sao extensdes que executam a fungdo de compactagao (codificagao)
e a descompactacao (decodificacdo) de formatos digitais multimidia, com e sem perdas de
bits. Alguns codecs incluem os dois componentes e outros incluem apenas um deles. Por
exemplo, para acessarmos determinados arquivos de audio e video € necessario que 0s
dispositivos utilizados — como computadores pessoais, smartphones e tablets — contenham
um conjunto de codecs especificos que possibilitem a descompactagao e visualizagdo dos
arquivos. Existem sistemas operacionais, a exemplo do Windows, desenvolvido pela
empresa Microsoft, que por padrdo utilizam o Windows Media Player para decodificar os
formatos multimidia proprietarios da empresa, como o WAV'. Além dos codecs, existem
programas e formatos que podem ser utilizados para a compactagdo e a descompactagao
de arquivos digitais. Todavia, apesar da légica de compactagdo ser a mesma, cada um

deles possuem um algoritmo de compactagao especifico.

De acordo com o Ricardo Pizzotti, especialista em produgédo audiovisual e autor da
publicacdo Enciclopédia Basica Da Midia Eletrénica (2003), o processo de compactagao
nada mais é do que um processo de reestruturagdo de dados. A maioria dos arquivos

contém diversas redundancias na codificacdo de suas informacbes. Nesse sentido, o

Youtube, ou pagos, como os oferecidos pelos Netflix e Spotify. Nesse tipo de servigo, as informag¢des nao séo
armazenadas pelo usuario em seu préprio computador, uma vez que recebe a transmissao dos dados a medida
em que o conteudo é reproduzido. Todavia, a velocidade de transmissao, relacionada ao servigo de internet do
préprio usuario, pode ocasionar interrupgdes e influenciar na qualidade da reproducéo do do conteudo.

>0 AVI (Audio Video Interleave) é um formato proprietario de video desenvolvido pela empresa Microsoft, que,
assim como o formato MKV, serve como contéiner para faixas de video e audio, ambos encapsulados. Ou seja,
quando o arquivo é reproduzido, as faixas de audio e video sdo executadas de forma sincronizada. (PIZZOTTI,
2003, p.40).

® O MOV é um formato de arquivo de video proprietario que utiliza codecs especificos, baseado no padrao
QuickTime desenvolvido pela empresa Apple. Esse formato pode ser utilizado para streaming de video e é
compativel com dispositivos produzidos da empresa, como o iPod, a Apple TV, o iPhone e o iPad (PIZZOTTI,
2003, p.184).
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compactador/descompactador de arquivos elimina as redundancias e, consequentemente,
reduz o tamanho do arquivo criando referéncias. Para tanto, possui um algoritmo que
analisa todo o conteudo do arquivo, buscando as ocorréncias que mais se repetem e
atribuindo referéncias a esses padrdes. Esse conjunto de referéncias € chamado de
Dicionario e contém uma lista com todos os termos redundantes. No momento da
compactagédo, o dicionario € armazenado junto com o arquivo, substituindo os termos
originais pelas referéncias. J& na descompactagdo, o processo é o inverso. Concluindo,
temos a escolha de realizar o processo de compactagédo sem perda (quando é possivel
recuperar todo o conteudo original do arquivo apds o processo de descompactagao) e com
perdas (no qual partes dos bits sdo perdidos e dificiimente recuperados). Formatos de
arquivos como o PDF® e TIFF® possibilitam a compactacdo com ou sem a perda de
qualidade, diferente de formatos como o JPEG"™, considerado como um formato de

compressdo com perdas’”.

O termo Virtual é usualmente empregado para fazer referéncia aos padrdoes de
formados que “estabelecem a fisicalidade dos objetos digitais” (SAYAO, 2010, p.7), seja
para fazer referencia a algo em formato analégico que sofreu processo de digitalizagdo ou
para conteudos produzidos em formato digital com ou sem a representagdo de algo
existente no mundo fisico. Ainda que compartilhando de tal entendimento, cabe-nos aqui
destacar que tal qualificagdo tende a gerar ambiguidades conceituais entre a nogao de
Digital e o Virtual. Todavia, se faz necessario destacarmos que o conceito de Virtual
transcende a linguagem digital. Para o filésofo Pierre Levy (1998, p.17) o Virtual se
apresenta como uma problematizacao, isto €, um nd de tensdes sociais que solicita uma
solugado. Ainda de acordo com o referido autor (LEVY, 1996, p.129), a atualizagéo do Virtual

ocorre “normalmente em acontecimentos, em processos sociais, em atos ou afetos da

"0 WAV é um formato proprietario das empresas da Microsoft e IBM e padrao para armazenamento de arquivo
de audio em forma de ondas (Wave), usualmente utilizado na preservagdo de acervos sonoros por ser um
formato ndo-comprimido de audio (PIZZOTTI, 2003, p.281).

%0 PDF (Portable Document Format) € um formato que atende aos padrdes ISO 32000 para transmissao de
documentos digitais. O PDF foi desenvolvido em 1993, pela empresa Adobe Systems, para representar
documentos digitais de forma independente do contexto tecnoldgico usados para cria-los, como a aplicativo,
hardware e sistema operacional. Por suportar textos, graficos e imagens estaticas, o PDF vem sendo
considerando um formato seguro diante a obsolescéncia tecnolégica (PIZZOTTI, 2003, p.200).

°0 TIFF (Tagged Image File Format) é um formato de arquivo, sem compressao, para imagens bitmap ou mapas
de bits. Por ser um arquivo de imagem Lossless compression, o TIFF é usualmente utilizado na cadeia
operacional da preservagao digital, uma vez que a propria estrutura do formato incorpora metadados e
indexadores que descrevem as caracteristicas da imagem, como o numero de cores utilizadas e o tipo de
compressédo (PIZZOTTI, p.262, 2003).

%0 Join Photographic Experts Group (JPEG) € um formato de arquivo grafico e popularmente utilizado em
imagens devido a sua alta taxa de compressao (PIZZOTTlI, 2003, p.152).

" Cabe-nos aqui destacar que é comum empregar os termos Compressdao e Compactagdo como sinénimos.
Para efeito desta pesquisa, optamos por empregar os termos Compactagdo/Descompactagao de dados quando
nos referirmos aos codecs, formatos de arquivos de encapsulamento e programas utilizados com o intuito de
reduz o tamanho do arquivo. Ja o termo Compresséo sera relacionado aos formatos de arquivo e métodos de
compressao com perdas.
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inteligéncia coletiva” e é esta resolugdo que faz surgir o criativo, a diferenga, o novo. Ja a
Virtualizagdo poderia ser percebida enquanto "movimento inverso ao da atualizagdo", ou

seja, “0 movimento de passagem do ato a poténcia” (LEVY, 1996, p.17-18).

Para Gilles Deleuze (1988, p.341), o Virtual tem a “realidade de uma tarefa a ser
cumprida, assim como a realidade de um problema a ser resolvido; € o problema que
orienta, condiciona, engendra as solugdes [...]". Contudo, Deleuze (1988, p.339) chama a
atengao para nao confundirmos o Virtual com o Possivel; este sim é que se opde ao real.
Para melhor compreendermos esse processo, € necessario nos atentarmos que o Possivel
esta para o Real assim como o Virtual esta para o Atual: o virtual se configura como um
complexo problematico, enquanto o Possivel como um conjunto de possibilidade
predeterminadas que trazem em si um potencial de realizagao. Logo, o Possivel tende a se

realizar, enquanto o Virtual, por outro lado, tende a se atualizar.

De maneira elucidativa, a museodloga Luisa Maria Gomes de Mattos Rocha (2016'%)
destaca a problematica no campo Ciéncia em desenvolver combustiveis de alto
desempenho frente as tensées do mercado. Por conseguinte, em diferentes periodos da
histéria essas tensdes resultaram em diferentes processos de atualizagdo; na Revolugao
Industrial, por exemplo, a busca por novos combustiveis motivou o desenvolvimento de
novas tecnologias e a produgdo numa cadeia de larga escala. Nesse contexto, o carvao
mineral mostrou-se a solugdo mais adequada em comparagdo aos motores movidos a
vapor. Em outro periodo, com a popularizagao dos automoveis, a problematica estava em
torno de combustiveis de alto desempenho, atualizando-se na forma dos combustiveis
fosseis (petrdleo). Hoje, essa problematica esta em torno da produgéo e comercializagao de
combustivel menos poluentes e alternativos. Isso significa que a problematica da geracao de
energia a todo momento atualiza-se na “produgdo de qualidades novas, numa
transformagéo de ideias, um verdadeiro devir que alimenta de volta o Virtual” (LEVY, 1998,
p.17).

Considerando as reflexdes até aqui apresentadas, no decorrer desta pesquisa,
empregamos o conceito de Virtual, Virtualizagdo e Virtualidade a partir da perspectiva de
Levy (1996). Tal conceituacao é tratada no decorrer dessa dissertagao dentro do ambito das
representacoes digitais e configuragbes técnico-conceituais de Museus inseridos na
dindmica do fluxo de dados e interagdes sociais que sustentam o Ciberespacgo, a
hipertextualidade do protocolo Web e, por conseguinte, a infraestrutura operacional da

internet.

12 Consideragbes feitas pela Profa. Dra. Luisa Maria Gomes de Mattos Rocha em aula da disciplina Informacgéo e
Documentagdo Museoldgica Il, ministrada no Curso de Graduagdo em Museologia da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, margo de 2015. Texto n&do publicado.
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1.2 - Entre Links, Trafegos e Conexdes: hipertexto, internet, websites, interatividade e
ciberespaco

Termos como Ciberespago, Internet e web usualmente sdo aplicados como
sinbnimos, o0 que resulta em equivocos semanticos em torno dessas palavras-chave e, por
conseguinte, uma falta de precisdo conceitual. Autores como Thiago Borne e Diego Rafael
Canabarro (2013, online™) pontuam que Ciberespaco ndo é sindnimo de internet, assim
como internet ndo é sinbnimo de web, ainda que todos sejam sustentados por um
emaranhado de links que condicionam a atual forma em que os usuarios navegam por

€SSes espacos.

O termo hipertexto pode ser definido como um documento de leitura nao-linear e
relacional, permitindo o cruzamento entre diversas partes de um mesmo documento e/ou
com outros. No ambiente Web, as relagbes sao realizadas por meio de elos, identificados
como links, que possibilitam o cruzamento entre diferentes pontos de sistemas
hipermidiaticos (LEAO, 1998, p.140). De acordo com Lucia Ledo (1998, p.140), a
hipermidia' é o termo utilizado para “designar a tecnologia dos recursos advindos de midias
diversas, num cruzamento entre o conceito de multimidia e hipertexto”. Em qualquer website
da Internet é possivel observar a utilizagao pratica das teorias do hipertexto, por meio do
funcionamento dos hiperlinks - ou simplesmente links. Ao passar o cursor do mouse em um
determinado trecho de um website, automaticamente, a representagdo do cursor,
usualmente identificada no formato de uma seta, passa para o formato de uma méo. Do
mesmo modo, também podemos identificar trechos hipermidiaticos em palavras que
apresentam propriedades diferentes do restante do conteudo, a exemplo de trechos
sublinhados na cor azul ou na sua mudanga de colocagéo quando o usuario passa 0 cursor

do mouse sobre uma determinada area.

Para Levy (1996, p.45), o termo Hipertexto é tdo antigo quanto a nogéo da escrita,
uma vez que possui relagdes intrinsecas com a etimologia do termo texto, sendo este
relacionado “a antiga técnica feminina de tecer’. Por esséncia, o texto contém a
potencialidade de uma rede de associagdes. Ainda segundo o referido autor, considerando
que a etimologia do termo hiper e texto possuem significado equivalente ao de ir além,

“talvez o fato deste tricd de verbos e nomes, através do qual tentamos reter o sentido, ser

B Disponivel em: <http://www.mundorama.net/2013/05/19/ciberespaco-e-internet-implicacoes-conceituais-para-
os-estudos-de-seguranca-por-diego-rafael-canabarro-e-thiago-borne/>. Acesso em: 20 jun. 2016.

" De maneira elucidativa, a publicagao Introduction to Multimedia in Museums (DAVIS; TRANT; STARRE, 1996,
p.8-10), resultado do estudo realizado pelo International Committee for Documentation (CIDOC) aponta que o
termo multimidia faz referéncia a relagdo entre duas ou mais midias de comunicagdo, sejam analdgicas e/ou
digitais. A referida publicagédo ressalta ainda que o termo nao esta restrito ao uso do computador e as novas
tecnologias. Todavia, quando aplicado ao ambiente digital, a multimidia estaria relacionada aos conteudos
criados, armazenados, recuperados e apresentados por meio da combinagao de diversos formatos digitais, como
textos, fotografias, animagdes, graficos, videos, musicas etc.
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designado por um termo quase téxtil ndo seja uma coincidéncia”. O referido fildsofo destaca
ainda que a padronizagao de uma interface hipertextual de leitura remete ao século XV, na
invengao da imprensa, uma vez que possibilitou 0 acesso néao linear e seletivo ao texto a

partir da estrutura sistematica do livro:

“[...] ndao ha sumario sem que haja capitulos nitidamente destacados e
apresentados; ndo ha sumarios, indice, remissao a outras partes do texto, e
nem referéncias precisas a outros livros sem que haja paginas
uniformemente numeradas” (LEVY, 1996, p.20).

Ainda que consideremos os apontamentos do referido filosofo, € importante
pontuarmos que o termo hipertexto foi cunhado em 1965 pelo filésofo americano Theodore
Nelson para exprimir a ideia de um dispositivo denominado como Xanadu; mecanismo
constituido por “textos de dimensdes cdsmicas, informatizado, contendo todos os livros,
incluindo imagens e sons, acessivel a distdncia e navegavel de forma nao-linear”
(PARENTE, 1999, p.73).

No campo tedrico, antecipando as formulagdes de Theodore Nelson, o matematico
britAnico Vannevar Bush, em seu célebre artigo intitulado “As We May Think” (1945,
online™), preconiza a instauragdo do hipertexto como uma arquitetura de informagdo nao
linear ao propor a criagdao do Memex; dispositivo que poderia mecanizar a classificagéo e a
selecao de informagdes inspiradas nas tramas associativas da mente humana. Ja no plano
pratico, a aplicagdo da ideia de hipertexto s6 foi possivel no final da década de 1960,
quando a Defense Advanced Research Projects Agency (ARPA) buscava por uma revolugao
para a rede eletrbnica de comunicagdo, com o objetivo de interligar, de maneira
descentralizada, as bases militares e os departamentos de pesquisa do governo americano.
De acordo com autores como Giovanni Alves e Vinicio Martinez (2002, p.35-81), a ideia da
ARPANet — primeira rede descentralizada para o trafego de pacotes de digitos binarios —
surgiu no contexto de eminéncia de uma possivel terceira guerra mundial, onde
pesquisadores vinculados ao Departamento de Defesa dos Estados Unidos trabalhavam em
projetos de armazenar dados em que seu acesso pudesse estar disponivel a partir de
distintos servidores. Desse modo, caso um servidor fosse destruido em algum bombardeio,
as informacgdes vitais para a seguranca do Pais estariam preservadas em outros servidor.
No final dos anos de 1970, a ARPANet tinha se expandido tanto que o seu protocolo,
identificado como Network Control Protocol (NCP), ja ndo era mais apropriado para fins
militares. Desse modo, a ARPANet dividiu-se em duas; a MILNET, utilizada para assuntos

militares, e uma outra especifica para assuntos civis e que hoje a conhecemos como

15Disponl'vel em: <http://www.theatlantic.com/magazine/archive/1945/07/as_we__may_think__303881/>. Acesso
em: 17 Out. 2016.
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Internet. Ao longo dos anos, as caracteristicas intrinsecas da internet — como padrbes
abertos e governanga técnica participativa — permitiram seu crescimento e exploragéo
comercial (ALVES; MARTINEZ, 2002, p.35-81).

Atualmente, a Internet pode ser entendida como uma infraestrutura logica de trafego
de dados, composta por uma diversidade de padrbes, conhecidos como Protocolos. Ainda
que usualmente os termos Web e Internet sejam empregados como sindnimos, a Internet
nao se limita ao protocolo Web. De maneira elucidativa, para ter acesso ao correio
eletrénicos, ou e-mail, foi criado o protocolo Simple Transfer Protocol; padrao internacional
que reconhece o simbolo @, ou arroba, em um enderecgo eletrénico e possibilita a troca de
mensagem entre computadores e dispositivos eletrbnicos, como smartphones e tablets,
conectados a internet. Atualmente, o Hypertext Transfer Protocol (HTTP) é o protocolo de
aplicagdo que possibilita a decodificagdo das linguagens hipermidiaticas que constituem os
websites hospedados na World Wilde Web (WWW'). Por conseguinte, cabe-nos ainda
apontar a diferenga entre website e portais; o primeiro tem como funcgéao principal organizar a
diversidade de informagdes acessiveis no ambiente web, estruturando uma hierarquia de
forma a otimizar o acesso e a navegagao do usuario. J4 o segundo é constituido de uma
diversidade de paginas onde sao apresentados conteudos especificos, através de
ferramentas que favoregcam a relagao colaborativa entre o usuario e o prestador de servigos.
No caso do Museu da Pessoa, a instituicdo entende sua interface no ambiente web como
sendo a de um portal (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online'’).

Podemos pensar a configuragdo da internet a partir de quatro camadas,

considerando que:

[...] a camada inferior € composta pelos elementos fisicos que dao suporte
as conexodes, ao fluxo e ao armazenamento de dados que circulam em
formato digital. Sdo componentes da camada inferior, por exemplo, as
linhas telefonicas, os cabos de conexdo, as antenas de transmiss&o, os
satélites, os servidores, etc. A camada superior, por sua vez, € composta
por informagdo. A informacdo é codificada e decodificada por padrdes
técnicos e légicos que compdem a camada intermediaria da Internet. Em
outras palavras, a informagao é traduzida na camada intermediaria, de
padrées compreensiveis por seres humanos para padrées computacionais,
e vice-versa. O uso e a partilha da informagao por diferentes usuarios
através de diferentes aplicagbes (e-mail, sitios Web, telefonia VolP, troca de
arquivos P2P, entre outras) gera ainda uma quarta camada, um espacgo
vastissimo de interagdes e formacdo de redes sociais, econbmicas e
politicas que se desenvolve de forma transnacional e impde multiplos
desafios aos processos de governanga politica nos planos nacional e

% As paginas em HyperText Markup Language (HTML) s&o constituidas como uma aplicagdo de carater visual
voltada ao desenvolvimento de websites constituidos por conteudos hipermidiaticos.

R Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/3%-public3%/-editor/3-%cC3%B33%digo_de_conduta_-
_museu_da_pessoa.pdf>. Acesso em: 03 Abr. 2016.
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internacional (BORNE; CANABARRO, 2013, online®).

Nesse emaranhado de paginas conectadas por links, representadas por interfaces
hipertextuais, o HTTP é responsavel pelo tratamento de pedidos e respostas entre cliente e
servidor na WWW. Esse processo ocorre da seguinte forma: o usuario — identificado nesse
processo como cliente — necessita digitar o endereg¢o da pagina que pretende acessar no
campo de busca do navegador'®. Como resposta, o navegador utilizado pelo usuario tem a
funcéo de decompor o enderego do Uniform Resource Locator (URL) em varias partes, tais
como: protocolo, servigo, nome de dominio e da pagina, conforme exemplificado na Figura
1. Por conseguinte, conforme as restrigbes de seguranca e a existéncia das informagdes
solicitadas, o Provedor — que oferta a infraestrutura fisica e eletrénica para a transmissao de
dados — estabelece a conexao entre o computador do cliente e o sistemas de computagao
onde esta hospedado o website. Caso nédo seja localizado os dados solicitados, o servidor

retorna com uma mensagem de erro para o cliente (LEAO, 1998, p.139-140).

Figura 1 — Exemplificagao da estrutura légica da URL do portal do Museu da
Pessoa

Museu da Pessoa X

+ ® www.museudapessoa.net/pt/home

Aows
Entenda Explore cativo Ap. e &
| oo [ o |

http://www.museudapessoa.net/pt/home

|
Localizag&@o do usuario dentro da
Museu daPessoa
Una histéria pode mudar sew jeito de ver o

arquitetura do site
home ou pagina inicial

A sigla PT faz referéncia ao idioma do site

| Nome do dominio do website do Museu da Pessoa
%eg EE S A sigla .net é a abreviagdo da extens@o Network.
nhegaa programacic

A extensdo .net é geralmente associada as empresas de tecnologia.

Pessoa para o 2° semest

VIDEOS EM DESTAQUE

World Wide Web
Servigo que se constitui como uma rede de alcance mundial e que permitem o acesso,
via internet, as informagdes apresentadas no formato de hipertexto.

Hypertext Transfer Protocol

Atualmente, o mais popular protocolo de acesso, via a internet, as paginas hipermidias da World Wide
Web - WWW.

Fonte: Adaptagao do Autor, 2016.

18 Disponivel em: <http://www.mundorama.net/2013/05/19/ciberespaco-e-internet-implicacoes-conceituais-para-
os-estudos-de-seguranca-por-diego-rafael-canabarro-e-thiago-borne/>. Acesso em: 20 Jun. 2016.

S0 MOSAIC foi o navegador que impulsionou a popularizagéo da Internet, no inicio da década de 1993, fora dos
meios académicos. Atualmente existem diversos navegadores disponiveis, dentre os quais o Internet Explorer,
Mozilla, Google Chrome, Safari, Firefox, entre outros.
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Todos os sites hospedados em Servidores web possuem um enderego de
identificagdo ou Internet Protocol (IP); um identificador composto por uma sequéncia
numeérica. Por ser inviavel memorizarmos os numeros de todos os Websites que
acessamos, todos possuem um dominio como forma de um conjunto de palavras
relacionadas a um determinado IP. Por exemplo, quando digitamos no campo de busca do
navegador o enderego eletrbnico do Portal do MP, isto &, http://www.museudapessoa.net,
um servidor identificado como Domain Name Server (DNS) converte o endere¢go nominal
digitado para o enderego numérico do Portal, que nesse caso corresponde ao IP
205.186.187.232. No Brasil, atualmente o Nucleo de Informacédo e Coordenacgao do Ponto

BR (NIC.br) é o responsavel pelas atividades de registro e manutengao desses dominios?.

No que toca a nogao de interatividade relacionada aos websites, autores como Alex
Fernando Teixeira Primo e Marcio Borges Fortes Cassol (2006, p.12) destacam que o termo
tem sido utilizado “indiscriminadamente em diferentes areas do conhecimento, designando
uma gama de atividades que, nem sempre, podem ser configuradas como ‘interativas’™, uma
vez que nao apresentam “caracteristicas proprias deste conceito”. Segundo Cecilia
Carrossini Bezerra Cavalcanti (2011, p.142), pesquisadora do campo da Ciéncia da
Comunicacgao, o termo interatividade foi incorporado por diferentes perspectivas conceituais,
tendo suas referéncias primordiais no campo da Fisica que define o termo como algo
‘relativo ao comportamento de particulas, as quais tém seu movimento alterado pelo
movimento de outras particulas”. A referida autora ainda destaca que na década de 1980 o
termo foi acolhido pelos campos Sociologia Psicologia, “a partir da premissa que nenhuma

agao humana ou social existe separada da interagao”.

Autores como Primo e Cassol (1999, p.2) apontam que nos processos de validagao
da relagdo homem-maquina, especificamente no ambito hipermidiatico, a interatividade
muitas vezes da lugar a reatividade, em fung¢ao do usuario ficar restrito a agir de acordo com
0s parametros preestabelecidos pelo sistema operacional, ndo restando ao usuario “nada a
nao ser reagir aos estimulos a partir das respostas que a ele séo permitidas”. Os referidos

autores dois modelos de interacdo; interagdo mutua e interacao reativa, como sendo:

[...] a interagdo mutua se caracteriza como um sistema aberto, enquanto a
interagdo reativa se caracteriza como um sistema fechado. A interagéo
mutua forma um todo global. Nao é composto por partes independentes;
seus elementos sao interdependentes. Onde um é afetado, o sistema total
se modifica. Ja os sistemas reativos fechados tém caracteristicas opostas
as relatadas ha pouco. Por apresentar relagbes lineares e unilaterais, o

2 por exemplo, uma extensao .COM é uma indicagao de que, em geral, se trata de um site comercial. Também
existem outras extensdes como .GOV (governos), .ORG (organizagdes ndo governamentais), .BLOG (blogs),
entre outros. Ja a extensao .BR indica a localizagdo do site ou pelo menos onde o site foi registrado. No caso do
enderego http://www.museudapessoa.net/pt/home a sua extensdo nao indica se o site foi registrado no Brasil
(.BR), Argentina (.AR), Espanha (.ES), Estados Unidos (.US), Reino Unido (.UK), assim por diante.
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reagente tem pouca ou nenhuma condigado de alterar o agente. Além disso,
tal sistema nao percebe o contexto e, portanto, ndo reage a ele. Por nao
efetuar trocas com o ambiente, o sistema nao evolui (PRIMO; CASSOL,
1999, p.12-13).

A partir das reflexdes compartilhadas por Primo e Cassol (1999, p.12-13), seria valido
afirmarmos que, atualmente, a maioria das interfaces de websites estdo configuradas nao
no ambito de tensdes e problematicas que demandam por uma atualizagdo — inerente a
perspectiva de Virtual apreendida nesta dissertagdo —, mas sim de Possivel, “que espera o
clique do usuario para realizar-se”. Ou seja, “a tela esta ali, completamente programada e
perfeita para disparar um mecanismo ou uma nova tela que espera por seu destravamento”
(PRIMO; CASSOL, 1999, p.12-13). Compartilhamos do entendimento que os sistemas de
interatividade mutua podem revolucionar a relagdo homem-maquina na medida em que se
constituirem a partir da perspectiva de Virtualidade, “possibilitando a ocorréncia da
problematica e viabilizando atualizagbes” do fluxo de dados que permeiam e sustentam a

configuragao social do Ciberespacgo (PRIMO; CASSOL , 1999, p.12-13).

O termo Ciberespago aparece como neologismo na obra “Neouromancer”, escrita
por William Ford Gibson em 1984, para indicar a “ilusdo consensual’ experimentada
coletivamente na “representacéo grafica de dados abstraidos a partir dos bancos de cada
computador no sistema humano” (GIBSON, 1991, p.69). Em contraponto ao prognéstico de
Gibson, Levy (1999, p.111) considera que a nogédo de Ciberespago abarca ndao apenas a
infraestrutura fisica da comunicagdo digital da internet, mas todo o universo
desterritorializado das informagbes dessa rede, constituida a partir das relagdes entre os
seres humanos que navegam e, por conseguinte, alimentam esse universo. De maneira
complementar, a pesquisadora Anna Cicognani (1998, p.19) destaca que o0 acesso ao
Ciberespacgo se daria através dos variados protocolos que constituem a Internet, sendo o

servico Web e o hipertexto suas principais plataformas de navegacéo.

Na perspectiva de Dan Kuehl (2009, p.29), o dominio operacional do Ciberespago
antecede a configuracdo da internet. Para o referido autor, a configuragdo estrutural do
Ciberespaco é demarcada pelo uso da “eletroeletrénica e do espectro eletromagnético com
a finalidade de criacdo, armazenamento, modificacdo e/ou troca de informacgdes através de
redes interconectadas e interdependentes”. Ao considerar tal definicao, autores como Borne
e Canabarro (2013, online21) acreditam que as redes de telégrafo, telefone, ondas de radio,
televisdo e os sistemas de controle de navegagdao maritima poderiam, por exemplo,
configurar o dominio do ciberespaco; logo, “mesmo antes do advento da Internet uma série

de sistemas de telecomunicagdo ja compunha o que convencionalmente chamamos de

2 Disponivel em: <http://www.mundorama.net/2013/05/19/ciberespaco-e-internet-implicacoes-conceituais-para-

os-estudos-de-seguranca-por-diego-rafael-canabarro-e-thiago-borne/>. Acesso em: 20 Jun. 2016.
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ciberespaco”.

Levy (1999, p.111), pontua que a configuracdo do Ciberespacgo é também resultante
do emprego de linguagens computacionais e metaforas, dentre as mais recorrentes a figura
do “labirinto mével, em expansao, sem plano possivel, universal”. Ja Loureiro (2004, p.101)
acredita que nenhuma metafora supera a da navegagao, a qual sugere uma aproximagao
“‘com a imagem impregnada de simbolismos do oceano”; ambiente, ao mesmo tempo, “hostil
e fascinante, com suas marés, seu ritmo oscilante e imprevisivel, remetendo as ideias de

desbravamento, aventura, exploragéo e fascinio pelo desconhecido”.

Também podemos identificar o sentido de navegagao na produgao de Levy (1999,
p.17), quando o autor se refere ao Ciberespago enquanto um “universo oceénico de
informacao” que é alimentado e navegado pelos seres humanos. Ja para o filésofo Mario
Sergio Cortella (2016, online?®) “alguns navegam na internet. Boa parte naufraga”. Por fim,
podemos ainda destacar a metafora dos Portais, utilizada como referéncia as paginas que
constituem os websites. Para Loureiro (2004, p.101), esse termo seria sugestivo, uma vez
que remete ao limiar entre dois mundos, isto &, o fisico e o digital. Ainda nas palavras da

autora:

O ciberespacgo teria, assim, uma realidade independente e autbnoma em
relagdo ao mundo fisico, constituiria um outro mundo a ser colonizado e
explorado, o que retorna, de certa forma, a ideia de navegagao como
desbravamento. A existéncia de inumeros portais ou entradas para o
ciberespago sugere a inexisténcia de inicio, meio e fim: trata-se de um
ambiente acentuadamente hipertextual, condigao enfatizada por inUmeros
autores contemporaneos (LOUREIRO, 2004, p.101).

Partindo dessas definigbes, seria possivel entendermos a internet como uma grande
infraestrutura operacional em rede, na qual conectam-se milhdes de computadores ao redor
do mundo. Com efeito, a Web seria uma das possiveis — e atualmente a principal —
plataforma de produgéo, acesso e disseminagcao de informagdes entre pessoas que estejam
conectados a internet. Dito isso, podemos pensar que a percepgao do conceito de
Ciberespaco transcenda a propria configuragao tecnoldgica da Web e, por conseguinte, da
Internet. Tal configuracdo, sustentada pelo trafego e constante processo de atualizagdo de

dados digitais, por alimentar a dindmica inerente ao conceito de Virtual.

Considerando as reflexdes apresentadas na primeira parte deste capitulo, onde
foram explorados os principais termos e conceitos que configuram os Museus constituidos e

mediados por linguagens binarias, nos itens que se seguem retomaremos as definigdes do

z Disponivel em: <http://www.pensarcontemporaneo.com/conteudo-e-conhecimento-por-mario-sergio-cortella/>.
Acesso em: 1 Mar. 2017.
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quadro sintese, apresentado no inicio deste capitulo®, para analisar de que forma os termos
Digital, Virtual, Internet, Web, Hipertexto, Interatividade e Ciberespago sao apropriados para

qualificar os Museus Digitais, Webmuseus, Cibermuseus e Museus Virtuais.

1.3 - Museus Digitais, Webmuseus, Cibermuseus e Museus Virtuais: definicées e
representagoes

Ampliando nossa reflexado, por considerarmos que a palavra “publico” mantém uma
proximidade com a ideia de expectador, isto &, de pessoas que apenas visitavam os
museus, numa postura passiva ou apenas contemplativa, nos itens que se seguem

empregaremos o termo usuario para qualificar aqueles de servigos prestados pelos Museus.

De acordo com André Desvallées e Frangois Mairesse (2013, p.87), “a palavra
‘publico’ designa o conjunto de usuarios do Museu (o publico dos museus), mas também,
por extrapolagdo a partir do seu um publico, o conjunto da populacdo a qual cada
estabelecimento se dirige”. De maneira complementar, destacamos as reflexdes
apresentadas por Mike Murawski (apud Mendes, 2014, p.58), ao destacar que o termo
usuario esta intimamente relacionado com a mudancga gradativa do perfil dos frequentadores
de museus, outrora costumados “apenas a frequentar (ir e olhar), [mas que] agora, querem

participar (comentar, contribuir, criar)”.

1.3.1 - Museus Digitais e Webmuseus

O termo Museu Digital € usualmente empregado para qualificar processos
museolégicos®® mediadas pela linguagem digital, fazendo referéncia &s iniciativas
desenvolvidas no decorrer da década de 1990 que, em sua maioria, eram constituidas por
reproducbes digitais de obras de arte, armazenadas em um suporte Opticos que
apresentavam uma interface grafica de acesso off-line, com conteudos que n&do dependiam
necessariamente da internet para serem visualizados. Dentre as instituigdes que realizaram
essas agdes, destacam-se: o Virtual Museum da Apple Computer (Figura 2), um programa
que utilizava o QuickTime, exibido em 1992 na Annual Conference on Computer
Graphicsum (SIGGRAPH), realizada em Chicago, onde o usuario utilizava o cursor do

mouse para explorar a simulagao digital das galerias desse Museu Digital.

% Nesse trecho, fazemos referéncia ao Quadro 1 apresentado na pagina 10 desta pesquisa.

% Entendemos por Processos Museoldgicos os “programa, projeto e agdo em desenvolvimento ou desenvolvido
com fundamentos tedrico e pratico da museologia, que considere o territério, o patriménio cultural e a memoria
social de comunidades especificas, para produzir conhecimento e desenvolvimento cultural e socioeconémico”,
em consonancia com definicdo apresentada no Decreto 8.124, de 17 de Outubro de 2013, que regulamenta os
dispositivos da Lei no 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que institui o Estatuto de Museus, e da Lei no 11.906, de
20 de janeiro de 2009, que cria o Instituto Brasileiro de Museus — IBRAM. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/CCIVIL_03/_Ato2011-2014/2013/Decreto/D8124.htm>. Acesso em: 28 Out. 2016.
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Figura 2 - Virtual Museum da Apple Computer

Fonte: Inexhibit, 2016, online®

Também podemos destacar o Museu Digital do Musée du Louvre e do
Musée d'Orsay,; uma espécie de souvenir, em CD-ROMs (Figura 3), que possibilitava que os
visitantes contemplasse em casa conteludos multimidia relacionados as obras visitadas no
Museu fisico (HUHTAMO, 2002, p.2).

Figura 3 — CD-ROMs do Musée du Louvre e do Musée d'Orsay

[Louvre = I
u . 2
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collections & palace .

Musée d’Orsay

virtual visit l

Fonte: Cd Access, 1999, online®

No nosso entendimento, na busca por um termo capaz de congregar qualitativos

para o processo de aproximagao entre os Museus e os codigos binarios, o Museu Digital

% Disponivel em: <https://www.inexhibit.com/case-studies/virtual-museums-part-1-the-origins/>. Acesso em: 27
Out. 2016.

% Disponivel em: <http://www.cdaccess.com/jpg/shared/front/large/louv&ors.jpg>. Acesso em: 27 Out. 2016.
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favorece a aproximagao da linguagem digital a natureza intangivel do Museu. Todavia,
nossa reflexdo baseia-se no principio de que o termo digital, conforme anteriormente
abordado, diz respeito apenas ao formato de uma determinada linguagem informacional,
determinando os pré-requisitos, como softwares e codecs, capazes de decodificar a
sequéncia de codigos binarios. Logo, o modelo de Museu Digital ndo se insere na dindmica
do fluxo de dados e interagdes sociais que sustentam o Ciberespaco, a hipertextualidade do
protocolo Web e, por conseguinte, a infraestrutura operacional da internet. Fazendo

referéncia as palavras de Levy (1999, p.188-9):

Muitas vezes [esses museus] nada mais sao do que catalogos ruins na
internet, enquanto € a propria nogdo de Museu como ‘fundo’ a ser
‘conservado’ que é colocada em questdo pelo desenvolvimento de um
ciberespago onde tudo circula com uma fluidez crescente e onde as
distingbes entre original e copia evidentemente nao tem mais valor.

Ja a nogado de Webmuseu, cujos prefixos remetem as especificidades do protocolo
Web, é por vezes empregado para classificar as interfaces comunicacionais de processos
museoldgicos realizados no contexto institucional dos Museus fisicos, mas que sao
difundidas via Web. Dentre as principais definigbes para o termo, destacamos a
apresentada pelo artista britAnico e tedrico Roy Ascot (1996, p.4-6) que classifica os
Webmuseus em trés tipos: O primeiro seriam os websites constituidos como ferramentas
de divulgagao institucional na internet, por meio do qual s&o divulgadas informagdes
basicas sobre o funcionamento do Museu fisico, tais como as exposigdes em cartaz,
cursos, a localizagao e o horario de funcionamento da instituicdo. Ocasionalmente, esses
websites sao constituidos de informagdes e imagens digitalizadas do acervo museoldgico;
O segundo tipo de Webmuseu seria aquele constituido para reunir obras de arte criadas
originalmente em formato digitais, e “[...] que nao tem origem em pigmentos, tela ou ago,
mas que é composta de pixels desde seu principio, digitalmente destinada para a tela do
computador [...]” (ASCOT, 1996, p.4-6, tradugdo nossa); Por fim, o terceiro tipo de
Webmuseu seria um ambiente composto por obras digitais que exploram as
potencialidades das interfaces hipermidia, promovendo a¢des reativas entre o sistema e o
usuario dessa categoria de Webmuseu. Também considerando a configuragdo dessas
obras de arte digitais, Loureiro (2003, p.137) acredita que o computador néo seria apenas
um meio para visualizar as obras, mas sim, uma “[...] interface, que possibilita ao receptor
manipular e transformar as mensagens e a tornar-se, enfim, participante do processo

criativo [...]".

Partindo da classificagdo de Webmuseus de Ascott (1996), Loureiro (2003, p.178)

entende os Webmuseus de Arte como:
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[...] sitios construidos e mantidos exclusivamente na Web, destinados a
reunir virtualmente e a expor obras de arte geradas originalmente por
processo de sintese e por meio de copias digitais... As caracteristicas da
Internet hoje lhes conferem configuragdo hipertextual, propiciando a
conectividade e ampliando as possibilidades de interagdo com a obra...
Diferem dos museus fisicos, ainda pelo seu carater provisério e néao
necessariamente institucional, e pela imaterialidade inerente a imagem
digital (LOUREIRO, 2003, p.178)

Ainda dando énfase a arte digital e aquelas que sofreram processo de digitalizagao, a
referida autora amplia a definicdo de Webmuseus ao entende-los enquanto Aparatos
Informacionais, considerando a “idéia de Museu permeada pela centralidade da informagéao”,
€ nao apenas “pela materialidade dos lugares e dos objetos fisicos [...]" (LOUREIRO, 2004,
online?’). A autora entende ndo apenas os Webmuseus como Aparatos Informacionais, mas
sim:

Qualquer organizacdo / ambiente construido com a intencdo de produzir,
processar e transferir informag¢des, que reuna (fisica ou virtualmente),
conserve, documente, registre, pesquise e comunique evidéncias (materiais
ou imateriais) das pessoas e/ou de seu meio ambiente, por meio de
originais ou reprodugdes de qualquer natureza, mantendo interface com a

sociedade de modo a propiciar visibilidade / acesso as suas colegdes e
informagdes (LOUREIRO, 2003, p.178).

Com base nesse entendimento, Loureiro (2003, p.178) propde a classificacdo dos
Webmuseus de Arte em trés categorias, a saber: Webmuseus de arte que possibilitam o
acesso a obras que existem (ou existiram) fisicamente; Webmuseus de Arte com acervos
constituidos por obras geradas originalmente por formatos digitais e que dependem de
hardware e software especificos para a visualizagdo e participagdo do seu receptor-
operador, identificado no ambiente web como usuario; e por fim os Webmuseus de Arte
hibridos que sao aparatos informacionais destinados a reunir e a expor obras de arte
produzidas a partir de formatos digitais e/ou analdgicas que sofreram processo de

digitalizagao.

Considerando as definigdes apresentadas, podemos pensar que a classificagbes de
Webmuseus propostas por Ascot (1996) e Loureiro (2003; 2004) mantem certa proximidade
com o modelo de Museu Digital, uma vez que ambos privilegiam as linguagens digitais na
comunicagao institucional. Todavia, a diferenga crucial entre os Museus Digitais e os
Webmuseus de Arte € que o primeiro disponibilizava dados e conteudos multimidia sobre a
instituicdo de forma off-line, enquanto o segundo explora a potencialidade, pré-determinadas
das interfaces graficas hipermidiaticas, para reunir e expor obras de arte produzidas a partir

de formatos digitais e analdgicos, que existem ou existiram fisicamente e sofreram processo

z Disponivel em: <http://revista.ibict.br/ciinf/index.php/ciinf/article/view/93/83>. Acesso em: 26 Out. 2016.
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de digitalizagao.

1.3.2 - Cibermuseus e Museus Virtuais

De acordo com Oliveira (2007, p.148), os Cibermuseus seriam uma categoria de
Museu que s&o constituidos apenas no Ciberespago, sem possuir uma interface fisica.
Ainda no entendimento do referido autor, os Cibermuseus seriam websites projetados com
interfaces graficas que buscam manter uma relagéo de similaridade com os edificios fisicos
dos modelo classico de Museu. Ou seja, utilizam padrdes que “orientam o usuario em algo
novo baseado em algo familiar” (REIS, 2007, p.85). Tal configuragdo remete a um dos
principais precursores do modelo de Cibermuseus (Figura 4); o Museo Virtual de Artes el
Pais (MUVA?®).

Figura 4 - Atual recep¢ao do Museo Virtual de Artes el Pais - MUVA

Ver mapa del sitio Mueva el mouse, vea la arquitectura y visite las exposiciones SONIDC  vol NERENE
e 4 e - MANTRA #69

A,

JAL DE ARTES EL PAIS | INFORMES ( PB )
INICIO NOVEDADES ' ARQUITECTURA ' MI COLECCION

EL PAIS digital MUVA!I = FINALIDADES = PREMIOS = AYUDA = INFO = ESCRIBENOS = CREDITOS

Fonte: MUVA, 2016, onling®®

Inaugurado em 1997 e criado por uma equipe de renomados arquitetos e especialista
em computagao grafica, o MUVA partiu da ideia da impossibilidade econémica de construir
um Museu fisico. O projeto arquitetdnico desse Cibermuseu foi projetado como um edificio
digital localizado na costa litoranea da cidade de Montevideo, Uruguai. Medindo cerca de
6.000m?, esse edificio ainda conta com uma recepgao, salas de exposigdo e um ambiente

externo, onde é possivel visualizar e escutar o0 som do mar e das gaivotas. Ainda que

28Disponl'vel em: <http://muva.elpais.com.uy/>. Acesso em: 26 Out. 2016.
29Disponl'vel em: <http://muva.elpais.com.uy/>. Acesso em: 26 Out. 2016.
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propague uma ideia de Museu interativo, o MUVA apresenta uma arquitetura de navegacéao
baseada em fungdes daquilo que Primo e Cassol (1999, p.2) denominam como reatividade,
uma vez que cabe ao usuario apenas navegar por um circuito restrito e responder de acordo

com estimulos pré-estabelecidos pelos desenvolvedores.

Embora sua arquitetura e, por conseguinte, seu percurso expositivo tenham sido
projetados especialmente para o ciberespaco, percebemos uma forte reproducédo de
padroes de elementos fisicos, como paredes, portas, sombras e sons. Conforme é
destacado por autores como Yehuda Kalay e John Marx (2015, p.77), no plano fisico, os
projetos de arquitetura tentem a se apropriar de “func¢do, forma e conceito de situagdes
precedentes” para inserir em determinados espagos elementos que os identifiquem como
lugares antropoldgicos. Contudo, por ser desprovida de materialidade e “isenta de
constrangimentos fisicos (como a gravidade, a meteorologia, a proximidade geografica, a
continuidade temporal e a escala relativa)’, a mera reproducéo de padrdes e limites que
remetem ao mundo fisico acabam perdendo o sentido dentro do Ciberespago. Na
configuragdo do MUVA, um usuario quando encontra uma cadeira no espago expositivo,
ainda que considere a visita cansativa, esse mobiliario ndo proporcionara um alivio para o

seu desconforto fisico. De maneira complementar, os referidos autores ressaltam que:

Nao existe gravidade, portanto nao ha peso no Ciberespago, logo ndo ha
necessidade de colunas e vigas. Até as janelas perdem utilidade como
fontes de ar e de luz, funcionando apenas como entradas. As distancias séao
elasticas ao extremo: é possivel dar um enorme salto de um lugar para
outro, sem passar por pontos intermédios. O que faz com que estradas,
caminhos e elevadores sejam constru¢gdes sem sentido, a ndo ser que
assumam um significado alternativo como lugares de transicdo que
potenciem perspectivas e encontros inesperados, ou mudangas de destino
a meio do percurso (KALAY; MARX, 2015, p.77).

De acordo com a perspectiva do antropélogo Marc Augé (1998, p.83), os lugares sao
produtos da intervengdo humana: precisam ser criados, produzidos e, por conseguinte,
significados através da apropriagao cultural de uma determinada sociedade. Esse processo
caracteriza o que Augé denomina como lugares-antropoldgicos, isto é, lugares dotados de
sentidos indentitarios, relacionais e histéricos. De maneira elucidativa, podemos pensar que
a nogao de Lugar difere de Espago, na medida em que os lugares presentificam valores
sociais e culturais através de pontos relacionais, atribuindo o sentido de identidade. Isso
significa que pessoas habitam lugares e ndo espagos, uma vez que é o sentido de lugar, e
nao de espago, que torna “apropriado estar despido num quarto, mas nao numa sala de
aula” (KALAY; MARX, 2015, p.77).

Em um contraponto a nogao de lugar-antropolégico, temos o conceito de nao-lugares,

definido por Augé (1998, p.83) como espagos transitérios construidos para nao remeterem a
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nenhum lugar identitario. O autor ainda pontua que o0s ndo-lugares nédo sdo espagos
imaginarios, nem sdo uma questéo de interpretacdo pessoal, ja que a organizagao espacial
de aeroportos, hipermercados e estradas, enquanto representacdo de nao-lugares, tendem
a orientar determinados comportamentos em relagdo ao proprio espago. Ainda de acordo
com a perspectiva do referido autor, o Ciberespago poderia ser pensado como um nao-lugar
antropoldgico, uma vez que a relagdo que os individuos estabelecem com a Internet é
semelhante a dos espacgos transitorios, tal como conduzir um carro em uma rodovia ou

utilizar a sala de embarque de um aeroporto.

Ao aplicarmos os conceitos de Augé (1998, p.83) a configuracdo do MUVA, temos
como tendéncia classifica-lo como um nao-lugar, uma vez que os Cibermuseus se
constituem em um espacgo de transito, a internet. Todavia, devemos lembrar que o referido
autor emprega o termo nao-lugares para se referir a espacgos transitérios que nao possuem
significado suficiente para serem definidos, como lugares identitarios, relacionais e

historicos.

No nosso entendimento, o Museu estaria enquadrado na perspectiva de lugar-
antropoldgico, se considerarmos a definicdo de Museu apresentada pelo International
Council of Museums (ICOM):

Museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire,
conserva, estuda, expde e transmite o patriménio material e imaterial da
humanidade e do seu meio, com fins de estudo, educacédo e deleite
(DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p.65).

Ainda que a nogadao de permanéncia relacionada a interface Virtual e
institucionalizada de Museus constituidos no Ciberespaco esteja atrelada aos instrumentos
legais* e as oscilagbes da infraestrutura operacional da internet, as instituicdes
museoldgicas passam a ser potencialmente lugares identitarios, relacionais e histéricos no
momento em que sao povoadas por objetos que sofreram o processo de
descontextualizagdo de sua fungao original e que passaram a ser operados pelo processo
de Musealizacdo, caracterizando, assim, os “modos de se relacionar com os outros objetos
e com os seres humanos que lhes dao sentido” (BRULON, 2015, p.25). Esse processo torna
o Museu um lugar favoravel a constituicdo de links e interfaces identitarias, ainda que para
iSSO seja necessario que ocorra um processo de identificagdo entre o usuario e o acervo em

exposigao.

Autores como Magaldi, Scheiner e Soares (2011,p.2957) acreditam ser “pouco util

% Destacando os instrumentos que asseguram sua classificacdo legal enquanto Museu sdo abordados no
decorrer do item 1.4 deste capitulo.
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empiricamente pensar o Ciberespago como um nao-lugar no sentido estabelecido por Marc
Augé”, uma vez que o “espaco virtual na rede eletrbonica” seria “constantemente localizado”.

Nas palavras dos referidos autores, o Ciberespaco ainda seria:

[...] composto por nédulos semioticos representando relagbes sociais
provenientes dos contextos territoriais que o permeiam, e estes funcionam
como marcos, ou pontos fixos para as identidades (individuais e coletivas)
que sao por ele criadas e/ou mantidas. Por exemplo, no momento em que
este artigo esta sendo escrito, a pagina do buscador Google na rede
comemora, com uma imagem do Rio de Janeiro, o aniversario do paisagista
brasileiro Burle Marx, enquanto em outras partes do mundo, na mesma
data, esta mesma pagina faz referéncia a outros acontecimentos da histéria
de cada regido (MAGALDI; SCHEINER; SOARES, 2011,p.2957).

Ainda que possamos perceber o Ciberespago enquanto um espacgo de fluxo de dados,
nao-identitario, devemos considerar que na dindmica desse fluxo de dados, no momento em
que nos identificamos com algum conteudo hipermidia, ainda que de maneira efémera,
ocorre um processo relacional. Em outras palavras, seria possivel criar relagdes identitarias
na rede, mas a rede em si é fluxo e nado-identitaria. Ainda considerando a nocédo de nao-
lugares definido por Augé (1998, p.83), acreditamos que um dos principais desafios para os
Museus seria o de pensar as formas de impulsionar esses processos relacionais em um
espaco de transito. Por fim, acreditamos que os Cibermuseus nao estariam limitados apenas
a metafora digital do modelo fisico e classico daquilo que se convencionou denominar como
Museu, conforme proposto por Oliveira (2007), uma vez que o Museu néo ¢é o edificio e nem

o edificio € o Museu, sendo, apenas um dos espagos possiveis para a sua manifestagao.

Em se tratando sobre as especificidades que diferenciam os Cibermuseus dos
Museu Virtuais, Lima (2009, p.2456) pontua que, usualmente “um Museu Virtual é
considerado um Cibermuseu na medida em que se encontra situado na web”. Do mesmo
modo, autores como Desvallées e Mairesse (2013, p.67) apontam que “o Museu virtual, ao
se constituir como uma gama de solugbes possiveis para a questdo do museu, inclui

naturalmente o Cibermuseu, mas, nessa perspectiva, ndo se reduz a ele”.

Oliveira (2007, p.148) credita a publicagao Le Musée imaginaire, escrita em 1947 por
André Malraux, como uma das primeiras referéncias ao modelo conceitual de Museu Virtual.
No referido ensaio, o pensador francés idealiza um Museu Imaginario desprovido de
paredes e capaz de abrigar todas as obras de arte do mundo através de reprodugdes
fotograficas de cole¢des de varios museus. Ainda de acordo com a perspectiva do referido
pensador, cada pessoa poderia ter o seu préprio Museu Imaginario (MALRAUX, 1947, p.13).
Compartilhando desta reflexdo, a museodloga Rosali Henriques (2004, p.7) acredita que todo
“‘Museu Virtual € uma espécie de um Museu Imaginario porque ao mesmo tempo que

trabalha com a reprodugao, prioriza o0 uso da imagem como referéncia patrimonial”.
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Ainda no plano tedrico, considerando que as sociedades estdo inseridas em
constantes problematicas e tensdes, Desvallées e Mairesse (2013, p.68) compartilham que
a nogado de Museu Virtual estaria relacionada ao “conjunto de museus possiveis, ou 0
conjunto de solugdes possiveis aplicadas as problematicas as quais responde,
notadamente, o Museu classico”’. Nas reflexdes de Lima (2009, p.2452), os Museus
Virtuais seriam uma nova tipologia de Museu, constituida de “perspectivas diferentes das
tradicionalmente conhecidas” e que demandam por “adequagdes para exercer a
informagado e comunicagdo na Museologia”. Por outro lado, o historiador Ulpiano Bezerra
de Menezes (2007, p.64), ao discorrer sobre as qualidades e limitagdes impostas a
conceituagao de termo Museu Virtual, acredita que seria muito mais proveitoso ao campo
Museologia analisar “ndo uma eventual esséncia do Museu Virtual, mas um estado

histérico e social de uma tecnologia agindo no Museu e na sociedade”.

Convém destacarmos que, considerando nosso objeto de estudo — isto é, as
especificidades que configuram o processo de Musealizacdo do Patrimdénio Digital —
focaremos nossa analise sobre a configuragdo dos Museus Virtuais tendo como aporte as
categorias de Museus Virtuais propostas por Lima (2009), bem como os instrumentos e

marcos legais que regulamentam as instituicdes museolégicas no Brasil.

1.4 - Museus Autodenominados Virtuais e a busca pela normalizagao terminolégica

Ao entender a Museologia enquanto “um campo ‘jovem’ ainda em processo de
consolidagao”, Lima (2009, p.2453) aponta a normalizagdo terminolégica como um
instrumento de legitimagdo do campo. Nesse sentido, a Linguagem de Especialidade seria
um dos pontos que permite estabelecer diferengas entre a linguagem comum e a
linguagem profissional, visando “representar conceitos que exprimem os modelos do
pensamento e da agao relacionados a dominios do saber’ e possibilitando o seu
entendimento “pelos agentes institucionais (museus e afins) e pessoais (musedlogos e
outros profissionais de museus), além do publico em geral”. Nas palavras de Lima (2012,
p.32):

A Linguagem de Especialidade, comunicagao especifica ao modo de um
sistema codificado, empresta sentido e valor as inter-relagées e produtos
do campo. Diz respeito ao procedimento informacional/comunicacional dos
membros das comunidades especializadas. Faz-se expressa, em
particular, no contexto da comunicagdo cientifica, representando a
produgcao do dominio do conhecimento. Pela consisténcia no manejo da
fraseologia entre os pares, ou seja, sem apresentar ambiguidades para
reconhecimento dos sentidos (definigdes) atribuidos aos termos, revela o
processo de consolidagao cientifica alcangado pela area ao longo do
tempo (LIMA, 2012, p.32).
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Por considerar que no campo Museologia os termos e conceitos encontram em
processo de maturagao, a referida autora (LIMA, 2009, p.2454) propbe a delimitagao
terminolégica do termo Museu Virtual como uma forma de “eliminar ‘ruidos’ que alimentam
a sensacgao de inquietude”, usualmente relacionada a “dubiedade nos termos e conceitos”
(LIMA, 2009, p.2453). Para tanto, a referida autora desenvolveu no &mbito do projeto de
pesquisa Termos e conceitos da Museologia®’ uma pesquisa em duas linhas convergentes,
que possibilitou analisar “a vocalizagdo deste grupo de museus perante o seu proprio

campo”, bem como apontar o “entendimento dado [pelo campo] ao formato deste museu”.

Num primeiro momento, a referida pesquisa voltou-se também as reflexdes tedricas
produzidas pelo campo Museologia, Filosofia, Linguistica, Comunicag¢do, Ciéncias da
Computagao, Ciéncia da Informagdao e Comunicagdo no entendimento do conceito de
Virtual. Lima (2009, p.2460) destaca que a pesquisa identificou mais de um sentido,
definicdo e conceito para o termo Virtual, “quer fosse dado por autores musedélogos e/ou
profissionais de museus, como emprestado por especialistas de outras areas do saber
relacionadas a Museologia neste assunto”. Ainda de acordo com a referida autora, tal
diversidade interpretativa para o termo ilustra a “inquietagdo do campo em virtude da
percepgao de ‘ruidos’ na comunicagdo que sao originarios de imprecisdes conceituais dos

Iéxicos e, sobretudo, da inexisténcia de determinagéo terminoldgica [...]".

No desenvolvimento da pesquisa a autora identificou, analisou e classificou
“‘museus autodenominados virtuais” (LIMA, 2009, p.2452). Para isso, 0 universo da
pesquisa compreendeu a analise quantitativa de setenta e nove Museus Virtuais, sendo
sendo quarenta e um brasileiros e trinta e oito de outros paises, com base nos indicadores
de extensdo das URLs. Nesse sentido, foram considerados em sua analise os websites
que indicavam, tanto em sua designagao (nome/titulo), como em alguma parte do site, o
termo Virtual como parte constituinte da sua configuragdo. A partir dos resultados
alcangados, Lima (2009, p.2462) atesta que o modelo de Museu Virtual comporta perfis
diversificados, podendo ser classificados em trés categorias conceituais, segundo o
entendimento de “museus autodenominados virtuais”, conforme explorado nos paragrafos

seguintes.

A primeira categoria estabelecida pela pesquisa € intitulada como Categoria A -
Museu Virtual Original Digital e inclui os museus constituidos apenas na web, isto &,

Museus Virtuais sem “referéncia fisica da sua existéncia ‘real’””, delimitando a sua existéncia

“na representacao do site do computador” (LIMA, 2009, p.2460). A titulo de exemplo dessa

¥'0 ramo brasileiro da pesquisa internacional Termos e Conceitos da Museologia do Comité Internacional para
Museologia — ICOFOM ¢é desenvolvida no ambito do Programa de Pds-Graduagdo em Museologia e Patriménio
da Universidade Federal do Rio de Janeiro.
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categoria, a referida pesquisadora destaca o Museu da Pessoa; um Museu que busca
"registrar, preservar e transformar em informagao, histérias de vida de toda e qualquer
pessoa da sociedade”, através da coleta de depoimentos em dialogo com a metodologia de
Historia Oral (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online®®). Nesse sentido, podemos entender o MP
como um Museu Virtual Original Digital que ndo musealiza vidas, mas sim indicadores de

memorias sociais registrados em formatos digitais.

Dando sequéncia a classificacdo, temos a Categoria B - Museu Virtual Conversao

Digital na qual abrange os Museus que, efetivamente, representam “a materialidade do

patriménio musealizado” ao ocupar “um territério ‘real””, mas também pelo fato de estarem

‘representados no espago web (site)’. Ou seja, uma categoria que engloba “o modelo que
reproduz na web tanto o Museu quanto a colecdo de natureza material” (LIMA, 2009,
p.2461-64). Como referéncia da Categoria Museu Virtual Conversao Digital, Lima (2009,
p.2464) exemplifica dois museus fisicos representados no ciberespago, a saber: o MAC
Virtual: Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo (Figura 5) e o Virtual
Smithsonian: Smithsonian Institution (Figura 6). Dentre os dois exemplos, apenas o Virtual

Smithsonian encontra-se acessivel, uma vez que a pagina de acesso do website do MAC

133

Virtual apresenta a mensagem de erro “acesso ao acervo em manutengao™”, conforme

podemos visualizar na imagem a seguir:

Figura 5 — Mensagem de erro de acesso a pagina do MAC Virtual

& C ¢ © www.macvirtual.usp.br/m U w

Localizagio
Contato
]

Ir

tatat o S Consulta ao acervo

MUSEU DE
S
Microsoft VBScript runtime error '800a01ad"

IActiveX component can't create object: ‘CacheObject.Factory’
Consul

Jmac/funcoesConexao.asp, line 10

Microsoft VBScript runtime error '800a01a8"

Object required: undefined] Microsoft VBScript runtime error '800a01a8"
Jmac/acervo/esquerda.asp, line 152 Object required: 'Session(...)'

Imac/acervo/direita_meio.asp, line 320

Acesso 4

ARTISTAS A BCDEFGHIJKLMNOPQRETUVWX Y2

Fonte: Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sao Paulo, 2016, online®

%2 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 29 Out. 2016.
3 Disponivel em: <http://www.macvirtual.usp.br/mac/conteudo/acervo/acervo.asp#>. Acesso em: 29 Out. 2016.
4 Disponivel em: <http://www.macvirtual.usp.br/mac/conteudo/acervo/acervo.asp#>. Acesso em: 29 Out. 2016.
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Figura 6 — Imagem da pagina inicial de acesso ao website do Virtual
Smithsonian: Smithsonian Institution

<« C O O naturalhistory.si.edu/VT3/NMNH/z_NMNH-016.htm! % ¥ O [

* Smithsonian N % ground | first | second
National Museum of Natd isto

New
Dinosaur Hall
opening in 2019

Fonte: Virtual Smithsonian: Smithsonian Institution, 2016, online®

Na terceira e Ultima classificagdo proposta por Lima (2009, p.2462), temos a
Categoria C - Museu Virtual Composi¢ao Mista que agrupa o modelo de Museu criado e
existente apenas no ambiente web, sem correspondente no mundo fisico, constituido por
colegdes existem no mundo fisico e que sofreram processo de digitalizagao, “procedendo de
varios lugares, instituigdes, pessoas da vida real”. Como referéncia, a autora apresenta o
Museu Virtual da Faculdade de Medicina da UFRJ (Figura 7) e o Museum of the History of
Mineralogy (Figura 8).

Figura 7 — Imagem da pagina inicial de acesso ao website do Museu Virtual da
Faculdade de Medicina da UFRJ

C 0 ©® www.museuvirtual.medicina.ufrj.br e [] a0

Museu Virtual  Faculdade de Medicina UFRJ

Galeria virtual Histéria Programagao Fale conosco Exposigao Documentos Acervos Links Visita Virtual

Bem vindo!

E um grande prazer recepcions-lo. Vocé estd iniciando uma visita & histéria da atual
Faculdade de Medicina da Universidade Federal do Rio de Janeiro; a uma grande parte da
histéria da Medicina e do ensino da Medicina no Brasil.

Fonte: Museu Virtual da Faculdade de Medicina da UFRJ, 2016, online®

% Disponivel em: <http://naturalhistory.si.edu/VT3/NMNH/z_NMNH-016.htmI>. Acesso em: 29 Out. 2016.
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Figura 8 - Imagem da pagina inicial de acesso ao website do Museum of the
History of Mineralogy

Virtual Museum of the History of Mineralogy

About News Collections Archive Shop

The purpose of the Virtual Museum of the History of Mineralogy is to bring together photographs and
descriptions of representative historical objects and information related to the early mineralogical and
crystallographic sciences.

The Virtual Museum Is organized into 5 major categories of objects covering the history of mineralogy and
crystallography in the pre x-ray diffraction era. The collections include:

Mineralogy and crystallography books
« book collection

Crystallographic goniometers

« contact goniometers
« vertical circle goniometers
« horizontal circle goniometers

« 2circle goniometers
« 2circle contact goniometers
« ocular goniometers

Fonte: Museum of the History of Mineralogy, 2016, online®

Concluindo os apontamentos sobre as definicbes apresentadas por Lima (2009,
p.2465), compartilhamos das consideragdes da referida autora ao atestar que o modelo de
Museu Virtual comporta perfis diversificados, ainda considerando que “a imagem de um
Museu virtual como tipologia que sé poderia existir na memaria do computador [...] ja ndo

corresponde a realidade”.

Mesmo compreendendo o Ciberespago como a espago pelo qual o MP se apresenta
a sociedade, parece-nos que o territério fisico torna-se gradativamente presente nas agoes
realizada pela instituicdo. De maneira elucidativa, atualmente a instituigdo mantém uma
sede fisica situada na cidade Sdo Paulo® e que da suporte para a alimentagdo de sua
plataforma de visitagdo virtual. Além das demandas administrativas, esse espago é
constituido por uma exposigdo de longa duragao, reserva técnica e estudio de gravacéo,
onde semanalmente o Museu recebe visitantes interessados em registrar depoimentos
(MUSEU DA PESSOA, [s.d], online®). Esse movimento também pode ser observado na
medida em que a instituicdo sente a necessidade de realizar atividades socioeducativas
nesse espago, como cursos de formagéo, saraus e debates, evidenciado pelo anseio em

divulgar amplamente a sociedade a recente reinauguracdo de sua sede fisica, conforme

% Disponivel em: < http://www.museuvirtual.medicina.ufrj.br/ >. Acesso em: 29 Out. 2016
s Disponivel em: <http://www.mineralogy.eu/>. Acesso em: 29 Out. 2016.

% Atualmente a sede fisica do Museu da Pessoa esta localizada na Rua Natingui, numero 100, na Vila
Madalena, Sao Paulo-SP.

% Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 29 Out. 2016.
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nota divulgada em 02 de dezembro de 2015 na coluna Empreendedor Social do Jornal A

Folha de Sao Paulo:

Na préxima quarta-feira (9), a 9h30, o Museu da Pessoa reinaugura sua
sede na Vila Madalena, em Sao Paulo. O prédio tira cara nova: ele sera
‘envelopado’ com materiais reciclados em homenagem a um dos principais
projetos do instituto neste ano, o ‘Histérias que Reciclam’, que registrou
depoimentos de catadores da cidade. As paredes do Museu foram cobertas
com 30 mil tampinhas de garrafas e 30 placas recicladas cada uma com
500 embalagens de pasta de dente. O projeto € assinado pelo diretor de
arte e cenografo Marcelo Larrea, que fez trabalhos para o Museu de Arte do
Rio de Janeiro e para o lona metragem ‘Central do Brasil’ [...] (A FOLHA DE
SAO PAULO, 2015, online).

Embora seja necessario uma analise mais aprofundada sobre as especificidades que
sustentam essa iniciativa, acreditamos que tal agdo tende a impulsionar a visitagdo a sede
fisica do Museu da Pessoa (Figura 9), seja apenas para a participagdo das acgodes
socioeducativas desenvolvidas naquele espagco ou como um indicio de um Museu Original

Virtual Digital que, gradualmente, reivindica pelo espaco fisico.

Figura 9 - Imagem da reinauguracao da sede fisica do Museu da Pessoa
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Fonte: Rede Social do Museu da Pessoa, 2015, online*'

Acreditamos ser necessario uma analise mais aprofundada sobre as especificidades

que configuram esse processo, € que propomos averiguar no decorrer de nossa pesquisa.

40 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/empreendedorsocial/2015/12/1716839-museu-da-pessoa-

reinaugura-sede-em-sp-com-presenca-de-personalidades.shtml>. Acesso em: 26 Jul 2016.
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Por hora, cabe-nos aqui explorar os instrumentos legais que poderiam assegurar a interface

institucionalizacao de Museus Virtuais Originais Digitais.

De acordo com Samuel Huntington (1994, p.12), a nog¢do de Organizagao esta
associada a um conjunto de pessoas que se reunem para atingir um determinado objetivo,
enquanto a Instituicdo seria constituida por instrumentos reguladores, como regras e
normativas, e constru¢gdes cognitivas de sentido que fundamentam e favorecem a
legitimacao dos processos organizacionais. Ja a institucionalizagdo pode ser entendia como
0 “processo pelo qual as organizagbes e procedimentos adquirem valor e estabilidade”.
Como tudo o que é instituido ou em vias de institucionalizagdo, compartilhamos do
entendimento de que os Museus Virtuais Originais Digitais sado passiveis de serem
institucionalizados e, por conseguinte, classificados enquanto instituigdo museoldgica.
Nesse sentido, a definigdo de Museus Virtuais apresentada pelo Instituto Brasileiro de
Museus (IBRAM) corrobora e legitima a face institucional desses Museus, frente as
diretrizes estabelecidas pelo Decreto n° 8.124, de 17 de outubro de 2013, que regulamenta
dispositivos da Lei n°® 11.906, de 20 de janeiro de 2009, que cria o IBRAM e da Lei n°
11.904, de 14 de janeiro de 2009, que institui o Estatuto de Museus e da outras
providéncias*?. Para conhecimento, compartilhamos a seguir o enquadramento institucional

que a definicdo do IBRAM atribui aos Museus Virtuais:

Museus Virtuais sao instituicoes sem fins lucrativos que conserva,
investiga, comunica e interpreta bens culturais que nao sédo de natureza
fisica. Isto significa dizer que todo o acervo do Museu virtual é composto
por bytes, ou seja, potencializado pela tecnologia. Por conseguinte, sua
comunicagao com o publico é realizada somente em espacos de interagao
cibernéticos (IBRAM, 2011, p.20. Grifo nosso).

Os museus brasileiros dispdem de uma série de instrumentos que conferem
legitimidade e coeréncia a sua institucionalizagdo, fundamentados em uma ldgica
administrativa que busca assegurar o pleno “funcionamento de um servigo publico ou
privado, assumindo a responsabilidade de impulsionar e controlar suas atividades”.
(DESVALLEES; MAIRESSE, 2013, p. 48). Dentro dessa perspectiva, o IBRAM (2009, p. 14)
elenca os principais instrumentos legitimadores e estruturantes dessas instituicoes

museoldgicas:

1. decreto, lei, portaria, ata ou outro diploma legal que registre a criagao
do museu;
2. documento que defina seu estatuto juridico e sua natureza

administrativa;

4 Disponivel em: <https://www.facebook.com/museudapessoa>. Acesso em: 29 Out. 2016.

42 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/112965.htm>. Acesso em: 09 Abr.
2016.
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3. regimento interno, no qual serao estabelecidos: propdsitos, objetivos,
politica institucional, papel e composigdo da diretoria, assim como formas
de manutencgao;

4, organograma,;

5. Plano Museoldgico (compreendido como ferramenta basica de
planejamento estratégico, de sentido global e integrador, indispensavel para
a identificagdo da missdo da instituicdo museal e para a definicdo, o
ordenamento e a priorizagao dos objetivos e agdes de cada uma de suas
areas de funcionamento);

6. local de instalagado do museu, seja ele virtual”® ou fisico,
permanente ou temporario, ndémade ou enraizado no territério, ou
mesmo reunindo e combinando diferentes possibilidades;

7. plano de ocupacgao dos espacgos (salas de exposig¢ao, reserva técnica,
salas administrativas, espago de acdo educativa e cultural, espagos de
servigos, espacos de circulagao, sala de seguranga, outros espagos); e,

8. quando for o caso, identificagdo de percursos e roteiros no territério
de atuagao do museu (IBRAM, 2009, p. 14. Grifo Nosso).

Cabe-nos pontuar que o fato dos Museus Virtuais Originais Digitais utilizarem a
internet como forma de acesso a sociedade os obriga a seguir as normativas estabelecidas

t*, assim como qualquer outra instituicdo ou cidaddo que faz uso

pelo marco civil da interne
dessa rede. Por fim, o enquadramento institucional dos Museus Virtuais Originais Digitais os
enquadra em normativas inerentes a Gestao Museoldgica, ao mesmo tempo que viabiliza
sua participagdo em editais de financiamento publico, bem como possibilita que sua gestao
seja realizada por Organizagbes Sociais de Cultura (OS) ou por uma Organizagdo da

Sociedade Civil de Interesse Publico (OSCIP).

1.5 - Consideragdes sobre o capitulo

No decorrer deste capitulo apresentamos uma revisao bibliografica sobre conceitos e
termos apropriados por autores do campo Museologia para qualificar Museus constituidos
e/ou mediados por linguagens digitais, tais como Digital, Virtual, Hipertexto, Internet, Web,
Interface, Interatividade e Ciberespacgo, frente aos contrates das definigdes de Museus
Digitais, Webmuseus, Cibermuseus e Museus Virtuais. Por conseguinte, exploramos a
configuracdo dos Museus autodenominados Virtuais, enfatizando suas interfaces

institucionalizadas.

Considerando as definigbes e conceitos explorados no decorrer deste capitulo,
compreendemos que o conceito de Virtual transcende a linguagem digital, assim como que

alguns modelos conceituais de Museus estdo inseridos na dindmica do fluxo de dados e

3 Destacamos que trecho o termo Virtual é entendido pela IBRAM como correlato a nogao de Digital.

4 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/112965.htm>. Acesso em: 09 Abr.
2016.
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interagdes sociais que sustentam o Ciberespaco, a hipertextualidade do protocolo Web e,
por conseguinte, a infraestrutura operacional da internet, a exemplo das trés categorias
conceituais de “museus autodenominados virtuais” (LIMA, 2009). Por fim, entendemos que
os Museus Virtuais Originais Digitais séo passiveis de serem institucionalizados e, por
conseguinte, classificados enquanto instituicdo museolégica, conferindo certa proximidade

em relagdo ao modelo gestao administrativas desenvolvido por museus classicos.

Para que possamos aferir sobre as especificidades que asseguram o processo de
Musealizagdo do Patriménio Digital, se faz necessario explorarmos os principais marcos
tedrico-metodolégicos que sustentam o processo de aquisigdo, documentacgao,
conservacgao, pesquisa e comunicagdo de acervos constituidos por linguagens digitais,

enfatizando o &mbito dos Museus Virtuais Originais Digitais.
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CAPITULO II

MUSEALIZAGAO DO PATRIMONIO
DIGITAL
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2 - A Musealizagao do Patriménio Digital

Organizada como Campo disciplinar na segunda metade do século XX, a Museologia
vem buscando alicergar seu corpus metodoldgico®. Para tanto, os pares atuam no processo
de maturagao de termos e conceitos estruturantes para o campo, dentre os quais podemos
destacar o termo Musealizagdo. Considerando tal processo, a partir da revisao bibliografica
de autores que trabalham com os conceitos ampliados de Documento, Bem Cultural,
Patriménio e Objeto de Museu, no decorrer desse capitulo buscamos sistematizar as nogbes
tedrico-metodoldgicas do processo de aquisigcdo, documentagéo, conservagao, pesquisa e
comunicagao de acervos museologicos constituidos por representagdes digitais, enquanto
conceitos e operagdes estruturantes do processo de Musealizagdo do Patriménio Digital.
Para tanto, nos voltamos a Produgdo Organica como forma de Aquisicdo de acervos
Museoldgicos, os Sistematizagdo da Documentagdo em Museu, a partir da perspectiva de
Organizagdao do Conhecimento, Organizagdo e Representagdo da Informagdo. Por
conseguinte, exploramos a Conservagdo Audiovisual a partir das diretrizes propostas pela
Preservacéo Digital. Finalizamos este capitulo abordando a Comunicagao Museoldgica no
ambito dos Museus Virtuais Originais Digitais, considerando a Curadoria Digital, Indexagao
Social e 0 Reuso do Patrimdnio Digital frente a potencialidade dos elementos que compdem
os Sistemas de Navegacdo, otimizando a navegabilidade e usabilidade®® dos usuarios na

dindmica dessas interfaces de visitacao virtual.

2.1 - Musealizagdo: conceitos e processos estruturantes

Na perspectiva tedrico-metodolégica de autores como Desvallées e Mairesse
(2013, p.56-57), o processo de Musealizagdo configura-se enquanto “operagdo de
extragao, fisica e conceitual, de uma coisa de seu meio natural ou cultural de origem,
conferindo a ela um estatuto museal — isto é, transformando-a em musealium ou musealia”
. Esse processo é o que possibilita sua permanéncia dentro de um contexto museoldgico,

ao atribuir o seu “status de documento”.

Como subsidio para a nossa reflexdo, cabe-nos pontuar que entendemos a nogao
de documento a partir da perspectiva ampliada e apresentada por Paul Otlet e Henri La
Fontaine, entre o final do século XIX e inicio do XX, em que objetos nos museus também
poderiam ser compreendidos enquanto documentos, na medida em que sido capaz de

conter indicios representativo da agdo humana e dignos de serem salvaguardados (SMIT,

> Nesse processo, nos referimos as discussdes levantadas no ambito do International Committee for Museology
(ICOFOM).
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2008, p.12). No que se refere aos indicios representativos da agdo humana, o museodlogo
Anaildo Bernardo Baragal (2008, p.25) associa essa percepgao a “um valor documentario
especifico dos objetos concretos e perceptiveis da natureza e da sociedade, o valor da
evidéncia auténtica da realidade” que, na década de 1970, Zbynék Zbyslav Stransky

atribuiu como Musealidade.

Autores como Hugo Guarilha, Tereza Scheiner e Priscila Faulhaber (2012, p.148)
acreditam que a nogdo de Musealidade estaria relacionada ao valor atribuido aos objetos
por “desencadear a memoaria”, podendo ser percebido de diferentes formas, de acordo com
a relagdo que determinadas sociedades “estabelecem com o espago, o tempo e a
memoéria, em sintonia com os sistemas de pensamento e os valores de suas préprias
culturas”. Scheiner (2012, p.96) ressalta que assim como cada sociedade percebe e define
o0 conceito de Museu e Patrimbnio, a percepgdao e o conceito de Musealidade podera

mudar de acordo com o processo evolutivo.

No que se refere ao entendimento de Bem Cultural, Musealizados e passiveis de
Musealizagdo, consideramos a definicdo apresentada pelo IBRAM, em especifico a

instituida pelo Decreto 8.124/13, como sendo:

| - bens culturais - todos os bens culturais e naturais que se transformam em
testemunhos materiais e imateriais da trajetéria do homem sobre o seu
territério;

Il - bens culturais musealizados - os descritos no inciso | do caput que, ao
serem protegidos por museus, se constituem como patrimdnio museolégico;

lll - bens culturais passiveis de Musealizagdo - bens moveis e iméveis, de
interesse publico, de natureza material ou imaterial, considerados
individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia ao ambiente
natural, a identidade, a cultura e a memodria dos diferentes grupos
formadores da sociedade brasileira (BRASIL, 2013, online47).

Ampliando nosso entendimento, Lima (2008, p.36) apresenta uma perspectiva de
interpretagcdo do poder simbdlico de representagéo e legitimagéo cultural dos objetos, em
conformidade com as contribuicbes de Pierre Bourdieu, entendendo o Bem Cultural

enquanto:

[...] a atribuigdo de valor, um juizo elaborado pelo campo cultural que o
consigna como elemento possuidor de carater diferencial. E ao distingui-lo,
deste modo, torna-o ‘especial’ e em posi¢cao de destaque perante os demais
objetos da mesma natureza, emprestando-lhe sentido de ‘excepcionalidade’
(LIMA, 2008, p.36).

“6 De acordo com Kalbach (2009, p.67), o termo usabilidade esta relacionado as propriedades fisicas/digitais e
objetivas de uma interface ao “expressar o quédo bem o produto final funciona e o qudo bem os usuarios podem
interagir com ele”.

4 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-2014/2013/Decreto/D8124>. Acesso em: 31
Dez. 2016.
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Retomando as definicdes de Musealizagdo, Lima (2013, p.381) conceitua esse

processo como sendo uma “forga ativa do poder simbdlico”, e destaca que:

[...] a Musealizagao nos planos conceitual e operacional € um juizo/atitude
e, em qualquer circunstancia que ocorra, € postura de ingeréncia e
apropriagdo do campo simbdlico, porque determina novo contexto de
existéncia alterando a relagdo com a realidade para aquilo que veio
agregar a sua esfera.

Autores como Guarilha, Scheiner e Faulhaber (2012, p.148) reconhecem que “a
principio, os conceitos de Musealizagdo e Patrimonializagdo parecem se confundir’. Tal
problematizagdo ja havia sido levantada por Lima (2012, p.48) ao destacar que as
diretrizes para os procedimentos relacionados as “atividades de preservagao (pesquisa,
documentagdo, informacdo e comunicagdo)” sdo “comuns nos dois processos de

institucionalizagao: Patrimonializagcdo e Musealizagdo”. Nas palavras da referida autora:

O atendimento aos principios formais estabelecidos pelo contexto da
organizagdo social que envolve os padrbes da institucionalizagao do
Patriménio* e tendo por ambiente o espago da Museologia é processo
cuja natureza imprime ao bem cultural um carater diverso da sua fungao
original, isto por forca da agao técnico-conceitual que cada objeto sofre.
Assim, dota-o de teor museoldgico, colocando-o sob sua tutela
especializada para a protecdo e a guarda: a salvaguarda para
Preservagao. O procedimento instaurado pela Revolugdo Francesa e a
Patrimonializagdo ou institucionalizagdao dos bens que se solidificou na
seara dos Museus ao longo dos séculos seguintes, especificamente por
volta da segunda metade do século XX e com feigcdo de sentido similar
denomina-se Musealizagao (LIMA, 2012, p.33).

De maneira complementar, Lima (2012, p.34) pontua que os procedimentos que
“tém servido como modelo para registros em catalogos tutelares dos bens” tombados,
“entre outras acdes do exercicio competente, compreenderam o inventario, estabelecendo
a inscricao institucional [...]", seguem o modelo das “providéncias patrimonialistas
(preservacionistas) que foram tomadas no episédio francés”, isto é, como legados da

Revolucao Francesa. Ainda de acordo com a referida autora:

A Patrimonializagdo, assim, configurou-se como ato que incorpora a
dimenséao social o discurso da necessidade do estatuto da Preservagao.
Conservagao a ser praticada por instancia tutelar, portanto, dotada de
responsabilidade (competéncia) para custodiar os bens. E conservar,
conceito que sustenta o Patrimdnio, consiste em proteger o bem de

“ Lima (2012, p.32) destaca que o conceito de patrimdnio vem sendo construido desde os primérdios da
humanidade até os tempos atuais, embora a sistematizagdo dos estudos sobre o tema tenha se constituido em
meados do século XVIII. De acordo com a referida autora, remonta a 510 a.C. - 27 d.C., na era republicana do
periodo romano, o marco histérico para entendimento do termo Patrimonium “como referéncia ao conjunto de
bens transmitido ao filho pelo pai de familia, pater familias” confiado ao primogénito da familia o “direito a
heranga pela via da sucessdo e respaldada na Lei das XIl Tabuas (462-450 a.C.) que, no contexto das
fundagdes do Direito Romano”. Nesse aspecto, a ideia da manutengao associou-se ao “instrumento regulador da
sucessao/heranga” do Patrimébnio, instituindo a permanéncia como parte constituinte da nogdo de Preservacgao.
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qualquer efeito danoso, natural ou intencional, com intuito ndo s6 de
manté-lo no presente, como de permitir sua existéncia no futuro, ou seja,
preservar. E a palavra salvaguarda, tdo usada pelas entidades
competentes nos seus documentos normativos, exprime, adequadamente,
0 pensamento € a agao que aplicam (LIMA, 2012, p.34).

Para autores como Desvallées e Mairesse (2013, p.57), o termo patrimonializagéo
“descreve melhor, sem duvida, este principio, que repousa essencialmente sobre a ideia
de preservagdo” de bens valorados como patrimbnio, sejam eles culturais, naturais,
tangiveis ou intangiveis, fisicos ou digitais. Todavia, ressaltam que o termo n&o se aplica

ao conjunto dos processos museoldgicos. Ainda de acordo com os referidos autores:

Podemos denominar patrimonializagdo ou preservagdo museolégica’. E
prosseguindo: “A  patrimonializagdo participa do processo de
musealizagdo, mas ndo o engloba totalmente: tudo que é musealizado é
patrimonializado, mas tudo que é patrimonializado ndo é musealizado” [...]
(DESVALLEES; MAIRESSE, 2011, p.254. Apud LIMA, 2013, p.395).

De maneira complementar, na perspectiva de Waldisa Russio Guarnieri (1981,
p.58-59), a Musealizagdo transcenderia o0 processo de patrimonializagdo, uma vez que
esta ultima “repousa sobre a ideia de valorizagdo cultural e preservacdo de uma
determinada realidade, mas que n&o abarca a comunicagdo museal, inerente ao processo
de musealizagdo”. Nas palavras de Marilia Xavier Cury (2006, p.02), “preserva-se para
comunicar as relagdes sociais mediadas pelo objeto musealizado e comunica-se para
preservar o patriménio como vetor de conhecimento sobre essas relagdes”. Por fim, Maria
Cristina Bruno (1996, p.17) pontua que apenas o processo de Musealizagdo € que
possibilita a “comunicacao de objetos interpretados (resultado de pesquisa), para olhares

interpretantes (publico), no ambito das instituigbes museoldgicas”.

Considerando que a “musealizagdo, ao se caracterizar como um processo
institucional” (LIMA, 2013, p.392), abarca conceitos e metodologias estruturantes para a
operacionalizagdo dos Museus, apresentamos a seguir um quadro sintese (Quadro 2)
onde reunimos as definicbes de Aquisicdo, Documentagdo, Conservagado, Pesquisa e
Comunicacgao, entendidos aqui enquanto os cinco conceitos estruturantes do processo de

Musealizacgao.

Quadro 2 - Quadro sintese com os conceitos estruturantes do processo de
Musealizagao

MUSEALIZAGCAO

“[...] ato de adquirir acervo para um museu ou instituicdo similar, qualquer que seja
sua forma ou procedimento” (CAMARGO-MORO, 1986, p.17). Ou seja, “meios
pelos quais, o titulo (propriedade) é transferido para o museu” (ICOM, 2004, p.25),
seja através da coleta de campo, compra, comodato, doagéo, empréstimo, legado
e permuta.

Aquisigao
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[...] o conjunto de informagdes sobre cada um dos seus itens e, por conseguinte, a
representacéo destes por meio da palavra e da imagem (fotografia). Ao mesmo
tempo, € um sistema de recuperagéo de informagao capaz de transformar [...] as
colegbes dos museus de fontes de informagdes em fontes de pesquisa cientifica
ou em instrumentos de transmissao de conhecimento (FERREZ, 1994, p.65).

Documentacao “[...] documentagdo em museus” (do inglés Museum Documentation) compreende
a “elaboragdo da informagdo voltada ao conhecimento do acervo
(objeto/exemplar/espécime/territério e, também, o registro da manifestagao
cultural intangivel); o seu manejo a disseminagao dos conhecimentos que lhes
sdo pertinentes, em ambiente interno e externo ao museu, em qualquer
circunstancia pela qual passam as colegbes agregando informagdo a sua
existéncia museolégica” (LIMA, 2008, p.8).

“[...] a conservagéao constitui-se de agbes para retardar ou prevenir a deterioragcao
ou dano nas propriedades culturais de um artefato pelo controle de meio ambiente
. e/ ou tratamento de sua estrutura, a fim de manté-lo tanto quanto possivel
Conservacao imutavel. J& a restauragdo seria a acao realizada para tornar um artefato
danificado ou deteriorado compreensivel, com sacrificio minimo de sua
integridade estética e histérica. Assim, a restauragao seria um procedimento limite

da conservagao” (MAIA; GRANATO, 2010, p.1).

Autores como Desvallées e Mairesse (2013, p.35) entende os objetos de museu
como fonte primaria de pesquisa e a comunicagdo como parte integrante do
processo de “apresentacdo dos resultados da pesquisa efetuada sobre as
colegbes (catalogos, artigos, conferéncias, exposi¢cdes) e como 0 acesso aos
objetos que compdem as coleg¢des (exposicdes de longa duragdo e informagbes
associadas)”.

Pesquisa

Comunicagdo em Museu refere-se as agdes comunicacionais realizadas em um
contexto museoldgico, relacionadas “as diversas formas de extroversdo do
conhecimento em museus”, dentre as quais podemos destacar palestras e artigos
que enfocam os estudos de acervos museoldgicos, assim como materiais
didaticos como catalogos, folders, livros, oficinas, etc., uma vez que “todas essas
manifestagdes sdo, no museu, comunicagado no sentido lato senso” (CURY, 2006,
p.34). Por outro lado, a Comunicagdo Museoldgica seria uma subarea de
conhecimento do Campo da museologia e fundamenta as reflexbes tedricas
(expologia) e aplicadas (expografia) na comunicagdo em museus (CURY, 2014,
p.59-60).

Comunicacéao

Fonte: Adaptagao do autor, 2017.

A atribuicdo de valor patrimonial a bens culturais representados por linguagens
binarias insere-se em um dinamico processo de atualizagdo, tanto pelo constante
reconhecimento do seu valor sociocultural, como pela recorrente produgdo de softwares,
hardwares e outros aparatos que alimentam a competitividade e a expansdo do mercado
de inovagdes tecnolégicas. Retomando as contribuicbes de Lima (2012, p.44), a
“Museologia-Museu convive com musealizagbes compostas por colegdes tradicionais e,

ainda, o formato virtual no contexto do ciberespago”.

Na dindmica entre o Campo Museologia e as TICs, num contexto tecnolégico que
possibilitou “transformar atomos em bits. Ou seja, matéria palpavel (objetos) em cddigo

binario” (OLIVEIRA, 2007, p.8), nos impulsiona a pensar sobre as especificidades que
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permeiam o processo de Musealizagdo daquilo que a Unesco define no documento
patrimonial*® Carta para a Preservacdo do Patriménio Digital (UNESCO, 2003, online™)

como:

[...] recursos de conhecimento ou expressao humana, seja cultural, educacional,
cientifico e administrativo, ou abrangendo a informagéao técnica, legal, médica e
outros tipos de informagao, [que] sdo cada vez mais criados digitalmente, ou
convertidos de sua forma analdgica original a forma digital. Quando os recursos
sao “criados em modo digital”, ndo existe outro formato além do objeto digital.
Materiais digitais incluem textos, bases de dados, imagens estaticas e com
movimento, audios, graficos, software, e paginas web, entre uma ampla e
crescente variedade de formatos. [...] Muitos desses materiais sdo de valor e
significancia duradouros e, por isso, constituem um patrimbénio que deve ser
protegido e preservado para as geragdes atual e futura. Este patriménio existe em
qualquer lingua, em qualquer parte do mundo, e em qualquer area do
conhecimento e expressao humanos.

No contexto de transitoriedade do Patriménio Digital, frente a “fragilidade estrutural
intrinseca que coloca permanentemente em risco a sua longevidade” (SAYAO, 2010, p.9),
entendemos que a sua configuracdo demanda do campo Museologia a incorporagao de
novas perspectivas tedrico-metodoldgicas, especificamente no que se refere a
operacionalidade da aquisigdo, documentagdo, conservagao, pesquisa e comunicagao

dessa categoria de Bem Cultural.

2.1.1 - Aquisicao de acervos digitais

Em um ensaiado progndstico produzido em meados dos anos de 1990, Arlindo
Machado (1993, p.17-18) questionou como seria a configuragcdo de um Museu “destinado a
guardar a memoria da producgao cultural mais recente, dessa produgdo ndo mais 'industrial’
no sentido historico do termo, mas baseada em processos tecnoldgicos de natureza
eletronica?". Tal questionamento é compartilhado por Loureiro (2004, online®') ao apontar
que as linguagens digitais possibilitam que os Museus sejam permeados nao apenas “pela

materialidade dos lugares e dos objetos fisicos", mas sim “pela centralidade da informagao”.

Considerando a definigdo de Aquisigao apresentada no Quadro 2 desta pesquisa, o
museologo Rubens Ramos Ferreira (2014, p.29-31) explora a perspectiva de Produgéao
Orgéanica como uma outra forma de Aquisigcdo de acervos museologicos constituidos por
formatos digitais. Nessa perspectiva, sao incluidos os registros audiovisuais produzidos no

ambito de Programa e Projetos institucionais, a exemplo dos registros audiovisuais de

9 Entendemos a nocao de documentos patrimoniais a partir da perspectiva apresentada por Lima (2006) como o
conjunto de cartas, recomendacgdes e convengbes, em consonancia com amplitude legal desses documentos
frente ao campo do Direito.

% Disponivel em: <http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/226>. Acesso em: 26 de jul 2016.

> Disponivel em: <http://revista.ibict.br/ciinf/index.php/ciinf/article/view/93/83>. Acesso em: 26 Out. 2016.
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depoimentos realizado pelo Museu da Pessoa, dentro do Programa Conte sua Histéria®,
assim como os videos produzidos pelo Museu do Futebol, de cunho Etnografico, utilizados
como forma de registros das manifestagdes sociais do fendbmenos futebol. Destacamos que
para esse fim, a instituicdo costuma dispor de equipamentos de captagao e edicao de audio

e video.

Para Ferreira (2014, p.29-31), em museus considerados “sem acervo” por
privilegiarem em sua Comunicagdo Museologica formatos digitais como linguagem
expositiva, a exemplo do Museu da Lingua Portuguesa, Museu do Amanhad e do ja
mencionado Museu do Futebol, a forma de Aquisicdo também pode estar relacionada a
compra de licenga de uso para a exibicdo de conteludos audiovisuais nas exposicoes de
longa duracdo, usualmente produzidos e/ou salvaguardados por terceiros, como
produtoras audiovisuais, colecionadores privados e/ou outras instituicées culturais, além do

empréstimo temporario.

A musedloga Marilucia Bottalo (2010, p.57) pontua que em algumas instituicdes os
aparatos expositivos podem ser incorporados como bens patrimoniais de carga

administrativa, isto €, um bem institucional®®

. Todavia, destaca que a “forma de tratamento
€ bem distinta daquela dispensada aos objetos das colegdes que garantem a identidade do
museu”. De todo modo, é essencial que a instituicdo seja explicita quanto a distingao entre
acervo museolégico e recursos expograficos, ainda que entendidos como bem patrimonial

da instituicao.

Seja na produgéo orgénica ou na aquisigdo de direitos de licenga e uso de recursos
expograficos como patriménio institucional, é fundamental que esteja claro para sociedade
0 que a instituigdo considera como acervo museoldgico. Para tanto, Botallo (2010, p.53-56)
ressalta que os critérios de valoragao, aquisicao e, por conseguinte, Musealizagdo devem
estar explicitados em “uma politica de gestdo institucional, responsavel por indicar
parametros sob 0s quais se estabelece o sistema de agbes museoldgicas”. Esse
instrumento configura-se como a Politica de Acervo; um “documento publico que explica
como 0 museu assume a responsabilidade pelo acervo ao seu cuidado”, contemplando

desde as diretrizes para a aquisi¢ao até possiveis descartes (LADKIN, 2004, p.18).

No processo de Musealizagdo do Patriménio Digital, a instituicido deve ser clara
quanto aquilo que elege como Objeto de Museu. Ou seja, sdo considerados como acervos

museolégicos a informagao digital (arquivo digital), o suporte fisico onde essa informagéao

2 A configuragdo do Programa Conte sua Histéria sera amplamente abordada no decorrer do terceiro capitulo
desta pesquisa.

*® partindo desses apontamentos, Ferreira (2014, p.33) destaca que a incorporagdo desses recursos ou aparatos
expograficos como bens patrimoniais administrativos € comum aos museus publicos vinculados geridos por
Organizagdes Sociais de Cultura (OS), a exemplo do Museu do Futebol (Sao Paulo).
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esta armazenada (disco rigido, midia optica, fita magnética, etc.), a tecnologia (software), o
equipamento (hardware) ou todo esse conjunto. Autores como Suely Moraes Ceravolo e
Maria de Fatima Talamo (2007, p.7) apontam que em certos contextos nem sempre é
possivel estabelecer uma distingdo clara entre 0 que se entende como suporte, dados,

informacao e, por conseguinte, qual deveria ser considerado acervo museoldgico.

Para conhecimento, o termo suporte estaria relacionado a parte fisica de um
documento e ndo ao préprio documento. Em tese, um suporte pode ter diversas
configuragdes. Um dos mais famosos suportes audiovisuais analdgicos € o Video Home
System, popularmente conhecido como VHS. Desenvolvido pela Victor Company of Japan
(JVC) na década de 1970, o VHS é constituido por uma longa tira de poliéster de 1/2
polegadas de largura, acondicionada em uma caixa plastica de aproximadamente
10cmx18,7cmx2,5cm, composta por uma midia sobre o qual é depositado uma camada de
resina aglutinante, composta por particulas ferromagnéticas, cujo alinhamento possibilita o
registro e a posterior leitura do conteudo audiovisual (PIZZOTTI, p.152, 2003). Ainda no que
se refere a nogdo de Aquisicdo, Marco Dreer Buarque (2014, online®*), especialista em
preservagdo sonora e audiovisual, destaca a importancia de diferenciar os denominados
suportes de armazenamento de curto prazo (a exemplo das midias 6pticas, como CD’s e
DVD’s) e médio prazo (a exemplo dos cartuchos de magnéticas Linear Tape-Open — LTO)

dos suportes de transferéncias de dados (disquetes, pen-drives e HD's externos).

Na configuragdo do patriménio digital, o pesquisador Humberto Celeste Innarelli
(2006, p.149) ressalta que “o suporte seria um dos trés elementos fundamentais” que
constituem os documentos digitais, conforme demonstrado na ilustragcdo (Figura 10)

reproduzida a seguir:

> Disponivel em: <http://www.via78.com/blog/2014/9/24/> Acesso em: 30 Mar. 2016.
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Figura 10 - Os trés elementos estrutura do documento digital

Documento
digital
| |
Hardware Software Informagao
(fisico) (l6gico) (suporte+bits)

Fonte: Innarelli, 2007, p.26.

O termo Dados ¢é definido por Yves-Frangois Le Coadic (2004, p.8) como sendo “a
representagao convencional, codificada, de uma informagdo em forma que permita submeté-
la a processamento eletrénico”. Autores como José Leonardo Oliveira Lima e Lillian Alvares
(2012, p.24) pontuam que, quando relacionado a Tecnologia da Informagéo, o dado pode
ser entendido como “a menor particula da informacgéo que, quando isolado, ndo possibilita a
decodificagdo clara e comum ao entendimento humano, pois esta fora do contexto que
favorece a sua compreensao”. Por sua vez, a Informagéo seria o “conjunto de dados que
permite extrair algum significado, podendo favorecer a obtencdo de conhecimento”. De
maneira elucidativa, podemos pensar na seguinte sequéncia de dados: Dido, Larva, Video e
90. Tal sequéncia se constitui como conjunto de dados descontextualizado, passivel das
mais diversas interpretagdes. Todavia, quando estruturado numa perspectiva de
organizagao da informacgéo, relacionando outros elementos que possibilitem a sua
interpretacdo, possivelmente a sequéncia Artista: Dido, Titulo da Obra: Larva, Formato:
Video, Duragado: 90 minutos torna-se possivel de ser interpretada. Por conseguinte, “a
dependendo do contexto, podera produzir novos conhecimentos” (ALVARES; LIMA, 2012,
p.24).

Na perspectiva de Michael Buckland (1991, p.352-353), o conceito de informagéao é
entendido a partir de trés grupos conceituais: o primeiro seria a Informagao-como-processo,
numa perspectiva em que a informacgao seria entendida como o ato de informar, que pode
ser exemplificada como o momento em que alguém tem acesso a um fato novo e que tende
a modificar aquilo que ja conhece; Ja o segundo grupo € classificado como Informacgao-
como-conhecimento, um processo intangivel constituido por atributos individuais, subjetivos
e conceituais e que esta relacionado a assimilagdo da informagédo apreendida na etapa
anterior (Informagao-como-processo) e que tende a reduzir incertezas sobre determinadas
informacdes; e, por fim, o terceiro grupo é identificado como Informagao-como-coisa e
relaciona-se ao processo de materializacdo e representagcao de informagdes através de

objetos e documentos. Nas palavras de Buckland (1991, p.352-353):
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Uma caracteristica chave da “informagao-como-conhecimento” é que é
intangivel: ndo se pode toca-la ou medi-la, de modo algum. Conhecimento,
convicgdo e opinido sao atributos individuais, subjetivos e conceituais.
Entretanto, para comunica-los, eles tem que ser expressos, descritos ou
representados de alguma maneira fisica, como um sinal, texto ou
comunicacdo. Qualquer expressao, descricdo ou representacdo seria
“informagao-como-coisa”.

De acordo com Le Coadic (2004, p.4), o Conhecimento seria 0 “resultado do ato de
conhecer”, isto €, um processo pelo qual é possivel “formar ideia de alguma coisa”, seja
através da “simples identificagdo (conhecimento comum) a compreensao exata e completa
dos objetos (conhecimento cientifico)’. Para Alvares e Lima (2012, p.24), esse processo
estaria relacionado aos aspectos cognitivos que ocorrem na mente humana, envolvendo os
“‘processos mentais de captagdo, assimilagdo, associagdo e também de construcéo,
desconstrucao e reconstrucdo de conceitos”. Os referidos autores também destacam um
tipo de conhecimento, enquanto conjunto de saberes desenvolvidos e socializados dentro de
um Campo (numa perspectiva tedrica) ou dominio da atividade humana (perspectiva de

aplicagao).

Por fim, Levy (1996, p.56) entende que o “conhecimento e a informagdo nao sao
imateriais, e sim, desterritorializados; longe de estarem presos a um suporte privilegiado,
eles podem viajar". Nesse sentido, o referido fildsofo também nao limita a nogao de
informagao e o conhecimento aos suportes fisicos, uma vez que “a alternativa do material e
imaterial vale apenas para substancias, coisas, ao passo, [uma vez] que a informagao e o

conhecimento séo da ordem do acontecimento ou do processo”.

2.1.2 - Documentacgao: Organizagao e Representagao da informagao em Museus

Os Sistemas de Organizacdo da Informagcdo sdo complexos. Nesse sentido,
considerando uma perspectiva de normalizagao terminoldgica, no decorrer dos itens que se
seguem empregaremos o0 termo Documentacdo em Museu para delimitar nossos
apontamentos sobre as “especialidades oriunda da documentagao aplicada aos museus”
(LIMA, 2008, p.8).

De acordo com Heloisa Barbuy (2008, p.36-37), a documentagdo em museus tem
uma forte relagdo com a pesquisa, uma vez que constitui “uma base ampla de informagdes,
que alimente pesquisas e agdes de curadoria, tanto da prépria instituicdo como externas, e
se alimente, por sua vez, das pesquisas realizadas sobre o acervo institucional ou em torno

dele”.

De acordo com a cientista da informacdo Ingetraut Dahlberg (1993, p.211), a

Organizagao do Conhecimento (OC) relaciona-se “a ciéncia que estrutura e organiza
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sistematicamente unidades do conhecimento (conceitos) segundo seus elementos de
conhecimento (caracteristicas)”, através da “aplicacdo desses conceitos e classes de
conceitos ordenados a objetos/assuntos". Considerando o exposto, podemos relacionar a
Taxonomia como um dominio da OC, uma vez que se constitui como um sistema
estruturado em classes e subclasses, de forma hierarquizada, que parte das caracteristicas

mais gerais para as mais especificas.

Ainda que a Categorizacédo possa ser entendida como uma tarefa mental cotidiana, a
Classificagdo envolve a sistematizacdo da organizagdao das unidades informacionais
logicamente estruturadas. Dentre alguns sistemas de Classificagdo, podemos mencionar no
contexto de organizagdo bibliografica a Classificagdo Decimal de Dewey (CDD),
desenvolvida por Melvil Dewey (1851-1931) em 1876, e a Classificagdo Decimal Universal,

desenvolvido pelos bibliégrafos belgas Paul Otlet e Henri la Fontaine no final do século XIX.

Ainda que no Campo Museologia ndo exista um modelo universal de Sistema de
Documentagdo em Museus, cabe-nos aqui destacar as diretrizes e recomendagbes
apresentadas pelo International Council of Museums - ICOM, em especifico a produgao
tedrica do International Committee for Documentation — CIDOC, com destaque para: a
Declaragdo de Principios de Documentagdo em Museus e Diretrizes Internacionais de
Informacéo sobre Objetos de Museus (CIDOC-ICOM, 2014); a norma Standard Procedures
for Collections Recording Used in Museums — SPECTRUM utilizada como instrumento de
padronizagao para a gestdo de colegdes de museus do Reino Unido (Collections Trust); e a
a norma 1S021127:2006 (Information and Documentation) do Conceptual Reference Model
(CIDOC CRM), como sendo uma ontologia criada pelo CIDOC constituida por diretrizes para
a descrigdo dos conceitos implicitos e explicitos utilizados na documentagdo de bens
culturais. O CRM, enquanto modelo de representagdo do conhecimento, tem como principal
objetivo a criagdo de uma rede seméantica abrangente, que possa ser utilizada em qualquer
sistema de informagao sobre patrimonio cultural, possibilitando o seu entendimento de forma

global.

Retomando nossa reflexdo, a nogao de Organizagdo da Informacéo (Ol) pode ser
entendida como ao processo que “envolve a descrigao fisica e de conteudo dos objetos
informacionais”, através de “um enunciado de propriedades de um ‘objeto’ ou das relagdes
desse objeto com outros que o identificam”, incluindo, “dentre outros, textos, imagem,
registros sonoros, representagdes cartograficas e paginas web” (BRASCHER; CAFE 2008,
p.5). O produto do processo constituido pela Representagéo da Informagao (RI) é definido
como “‘um conjunto de elementos descritivos que representam os atributos de um objeto

informacional especifico”, mas que se difere da Representagdo do Conhecimento (RC), se
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considerarmos que “quando nos referimos a OC e a RC, estamos no mundo dos conceitos e
ndo naquele dos registros de informagdo” (BRASCHER; CAFE 2008, p.5).

Segundo a documentalista Helena Dodd Ferrez (1991, p.3), os Sistemas de
Documentagdo em Museus equivalem aos que, em Biblioteconomia e na Ciéncia da
Informacgéo, sao denominagdo como Sistemas de Organizacdo e Recuperagido de
Informacgéo, sendo que no contexto dos museus compreende as etapas sucessivas dos
Objetivos, Fungdo e Componentes Processuais, conforme esquema representado (Quadro

3) a sequir:
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Quadro 3 - Representagdo das Etapas dos Sistemas de Documentagdo em
Museus

OBJETIVOS
conservar os itens maximizar o maximizar o uso da
da coleg&o acesso aos itens informac&o contido
nos itens
FUNGAO

estabelecer contato efetivo entre as fontes de informagao (itens) e os usuarios, isto €,
fazer com que estes, através de informagao relevante, transformem suas estruturas
cognitivas ou os conjuntos de conhecimento acumulado.

COMPONENTES

Entrada
Aquisigao Selegao

Organizagao e Controle

Registro Numero de Armazenagem/ classificagao indexagao
identificacao/ localizagao /catalogagao
marcacao
Saida
recuperagao disseminacao

Fonte: FERREZ, Helena Dodd. Documentagao Museoldgica: Teoria para uma Boa Pratica. 1991,
p.67. Adaptagao do autor, 2017.



54

Ainda de acordo com Ferrez (1991, p.1), no processo de classificagdo das
informacgdes intrinsecas — identificacdo e analise das propriedades fisicas do objeto — e
extrinsecas — identificacdo e analise de fontes relacionais — devemos considerar as trés
matrizes dimensionais de descricao proposta por Peter Van Mensch: propriedades fisicas;

funcdes; significados e; historia do objeto.

Dentro do processo descritivo que constitui a Representagdo da Informacgao,
entendemos que a catalogagao diferencia-se da indexagao, ainda que ambas constituem-se
de um conjunto de elementos que representam os atributos de um objeto informacional.
Autores como Roger de Miranda Guedes e Eduardo José Wense Dias (2010, p.42)
ressaltam que a catalogacao enfatiza a classificagdo por assunto e estaria mais préoxima ao
contexto de construgao de catalogos para bibliotecas. Ja Virginia Bentes Pinto (2001, p.226)
destaca que a indexagdo documentaria enfatiza o uso de linguagens documentarias e se
constitui como um sistema que possibilita “identificar, nos documentos, os seus Tragos
descritivos (TD 's) ou macro-proposicdes e, em seguida, extrair os elementos/descritores
(sintagmas) indicadores do seu conteudo, visando a sua recuperagado posterior’. Dentro
desse sistema de indexagao, Pinto (2001, p.226) ainda identificar duas maneiras com as
quais o conteudo de um documento é tratado, a saber: a indexagédo exaustiva, que busca
extrair do documento “o maior numero de conceitos de forma a cobrir o seu conteudo da
maneira mais completa possivel’, e a indexagao especifica, que “como o nome o diz, leva

em consideragao os conceitos especificos em fungédo dos temas tratados no documento”.

No processo de indexagao, torna-se fundamental que os indexadores e, por
conseguinte, os descritores sejam estruturados com base nas linguagens documentarias
(LD’s ), por serem construidas para indexagdo, armazenamento e recuperacdo da
informacgao e correspondem a sistemas de simbolos destinados a ‘traduzir os conteudos
dos documentos” para a linguagem do sistema de recuperagdo da informagédo e, por
conseguinte, a do usuario (CINTRA, 2002, p.33). Um dos instrumentos estruturantes das
LD’s sdo os Vocabularios Controlados e Thesaurus®, uma vez que enfatizam a “relagao de
termos de um dominio, relacionados entre si, com objetivo de indexagao/recuperagao em
um sistema de recuperagéo de informacao” (CAMPOS; GOMES, 2006, p.349).

De acordo com Pinto (2001, p.226-231), ainda que n&o exista “uma regra Unica para

% Segundo Campos e Gomes, (2006, p.349), o ” Thesaurus € um instrumento de controle da terminologia
utilizada para designar os documento/objetos, funcionando como um sistema internamente consistente de
classificagao e denominagéo de artefatos”. Um exemplo desse recurso metodoldgico s&o os dois volumes da
publicagdo Thesaurus: Para Acervos Museoldgicos (1987), escrito por Helena Dodd Ferrez e Maria Helena S.
Bianchini. No inicio de 2007, aconteceu o acontece o langamento da publicagéo eletrénica “Tesauro de Objetos
do Patriménio Cultural nos Museus Brasileiros”, também produzida por Helena Dodd Ferrez. Disponivel em:
<http://www.tesauromuseus.com.br/> Acesso em: 18 Mai. 2017.
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se elaborar uma representagao em nivel de indexagao”, esse processo consiste em etapas
basicas e que se inicia na analise do documento, “partindo-se das estruturas fornecidas
pelos autores ou pelos editores de documentos ou ainda por uma segmentagao proposta
pelo indexador”. Ainda de acordo a referida autora, o processo de indexagao pode ser
desenvolvido de forma manual, baseado “no julgamento, normalmente intuitivo, dos
indexadores, em fungéo do texto e do interesse para a sua comunidade de usuarios”. Nesse
sentido, devemos ainda levar em consideracédo a subjetividade e a forte carga cognitiva do
profissional responsavel pela indexagcdo, uma vez que “nem sempre o indexador é
especialista no dominio da indexagdo”, como no caso da indexagdo de depoimentos

resultantes de projetos de histdria oral.

2.1.2.1 - Indexagao e Reuso de acervos de histoéria oral

A histéria oral € uma metodologia de pesquisa que consiste na producédo de
entrevistas gravadas com pessoas que podem testemunhar sobre acontecimentos,
conjunturas, instituicbes, modos de vida ou outros aspectos da histéria contemporéanea. A
metodologia proposta pela histéria oral recomenda que os procedimentos se iniciem com a
elaboragdo de um projeto, onde séo definidos os temas que serdo abordados, bem como o
roteiro de perguntas, o grupo de pessoas que serdo entrevistadas, o planejamento e
condugao das gravagdes (registros audio, video e fotografico), a coleta de autorizagao para
0 uso de imagem e voz, além de recomendagbes para o tratamento documental e
acondicionamento futuro das fontes textuais e audiovisuais (decupagem, edicéao,
transcricdo, indexagdo e acondicionamento), visando a sua disponibilizacdo como fonte

primaria de pesquisa.

A metodologia de Historia Oral se difundiu nos Estados Unidos, Europa e México a
partir dos anos 1950, com a popularizagdo do gravador portatil. Ja nos anos de 1980, as
cameras de video passaram a fazer parte do processo de captagao das entrevistas, o que
possibilitou o registro ndo apenas do audio como também da imagem em movimento dos
entrevistados. Por conseguinte, no decorrer da década de 1990, em decorréncia da
popularizagdo da internet e dos computadores pessoais, 0s suportes de registros de
entrevistas foram gradualmente substituidos; as fitas magnéticas foram trocadas por
Compact Disks (CD’s), Digital Video Disks (DVD’s) e Hard Disks (HD’s), favorecendo a
instituicdo de novas solugdes para o0 armazenamento e reproduc¢ao dos arquivos de audio e
video das entrevistas. Nesse sentido, percebemos que o “desenvolvimento de projetos de
histéria oral sempre esteve associado aos recursos tecnolégicos disponiveis para sua
realizagao” (HERZOG, 2014, p.20).
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No Brasil, a metodologia foi difundida na década de 1970 com a criagao do Programa
de Histéria Oral do Centro de Pesquisa e Documentacdo de Histéria Contemporénea do
Brasil (CPDOC), da Fundagao Getulio Vargas (FGV). Contudo, é necessario destacar que
em 1966 o Museu da Imagem e do Som do Rio de Janeiro (MIS-RJ) ja havia introduzido a
técnica da gravagdo de entrevistas com personalidades ditas eruditas e populares da
cidade, embora nao fosse um trabalho sistematizado e nem orientado por um roteiro ou
meétodos pré-estabelecidos, conforme proposto pela metodologia de histéria oral. Ao adotar
a coleta de depoimentos como marco referencial de sua politica de produgao de acervos, o
MIS-RJ foi pensado como um centro de documentagao sonora e iconografica e que serviu
de modelo para a criagdo de outros Museus de Imagem e do Som no Brasil*® (FERREIRA,
2014, p.20).

A partir da leitura do Plano Museoldgico do Museu da Imagem e do Som de Séao
Paulo MIS-SP (FERREIRA, 2014, p.10-18), podemos identificar que, além do MIS-RJ, o
MIS-SP empenhou-se em produzir um expressivo acervo de entrevistas. Todavia, embora
o MIS-SP registrasse entrevistas em audio de forma nao-sistematizada desde a sua
criagdo®, foi com o projeto “Memdria do Futebol” que se introduziu a metodologia da
histéria oral para a coleta de entrevistas. A iniciativa foi realizada na década de 1980,
durante a gestado do fotografo Boris Kossoy, em parceria com José Sebastiao Witter e José
Carlos Sebe Bon Meihy; pioneiros nos estudos académicos sobre futebol e histéria oral no
Brasil. Decorrente do desenvolvimento do emprego da metodologia de histéria oral na
coleta de entrevistas, foi implantado no MIS-SP, em 1987, um setor especifico para a
realizagdo dos projetos; o Setor de Histéria Oral, que passou a utilizar o video como
recurso tecnoldgico de suas gravagbes. O projeto Entrevistas em Video, desenvolvido

entre 1988 e 1992, inaugurou as atividades desse Setor.

% Com base nos dados apontados pelo Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM, 2011), atualmente o Brasil possui
cerca de 28 (vinte e oito) instituigbes autodenominadas como Museus da Imagem e do Som, a saber; Fundagéao
Museu da Imagem e do Som do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro-RJ (1965); Museu da Imagem e do Som do
Parana, Curitiba-PR (1969); Museu da Imagem e do Som, S&o Paulo-SP (1970); Museu da Imagem e do Som
de Pernambuco, Recife-PE (1970); Museu da Imagem e do Som do Para, Belém-PA (1971); Museu da Imagem
e do Som, Campinas-SP (1975); Museu da Imagem e do Som José da Silva Bueno, Ribeirdo Preto-SP (1978);
Museu da Imagem e do Som do Ceara, Fortaleza-CE (1980); Museu da Imagem e do Som de Alagoas, Maceio-
AL (1981); Museu da Imagem e do Som, Cascavel-PR (1988); Museu da Imagem e do Som de Goias, Goiania-
GO (1988); Museu Iguatuense da Imagem e do Som Francisco Alcantara Nogueira, Iguatu-CE (1989); Museu da
Imagem e do Som de Cuiaba Lazaro Papazian Chau, Cuiaba-MT (1991); Museu da Imagem e Som, Taubaté-SP
(1993); Museu da Imagem e do Som, Santos-SP (1996); Associacdo da Imagem e do Som de Porto Alegre,
Porto Alegre-RS (1997); Museu da Imagem e do Som, Campo Grande-MS (1997); Museu da Imagem e do Som,
Cristais Paulista-SP (1998); Museu da Imagem e do Som de Cacoal, Cacoal-RO (1998); Museu da Imagem e do
Som de Santa Catarina, Florianopolis-SC (1998); Museu da Imagem e do Som do Amazonas, Manaus-AM
(2000); Museu da Imagem e do Som, Araxa-MG (2001); Museu da Imagem e do Som, S&do Mateus-ES (2002);
Museu da Imagem e do Som de Limoeiro do Norte, Limoeiro do Norte-CE (2003); Museu da Imagem e do Som,
Macapa-AP (2007); Museu da Imagem e do Som de Sergipe, Aracaju-SE (2012); Museu da Imagem e do Som
de Balneario Camboriu, Balneario Camboriu-SC (2013); Museu da Histéria, Imagem e Som, Campos do Jordao-
SP (Nao identificado). Acredita-se que o Brasil seja o Unico pais no mundo onde existe a tipologia de Museus de
Imagem e Som.

" 0 Museu da Imagem e do Som de S&o Paulo foi inaugurado em 29 de maio de 1970 pelo Decreto-lei 247/70.
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Cabe-nos aqui destacar que autores como José Carlos Sebe Bon Meihy e Fabiola
Holanda (2007, p.15) pontuam que no Brasil o uso do termo depoimento é recorrente
utilizado para identificar o encontro entre entrevistador e entrevistado no processo de
registro de histéria oral, seja em audio e/ou video. Todavia, os referidos autores afirmam ser
inadequado o emprego do termo, visto sua forte conotagao juridica e associagdo com os
inquéritos realizados no periodo da ditadura militar no Brasil. Ainda que consideremos tal
reflexdo, para o efeito de nossa pesquisa, sera mantido o uso do termo depoimento, uma
vez que o Museu da Pessoa emprega o referido termo para qualificar o processo de coleta e

registros de historias de vida.

Dando continuidade a nossa reflexao, ainda considerando o contexto de maturacao
dos projetos de histéria oral no Brasil, torna-se interessante destacarmos que a primeira
experiéncia do Museu da Pessoa foi realizada no MIS-SP, durante a exposigdo Memoria &
Migragdo, em dezembro de 1991. A mostra tinha como recorte a trajetéria de imigrantes
judeus para o Brasil e trabalhava, por meio de inUmeras atividades, a memoria social desses

imigrantes.

De acordo com Herzog (2014, p.23) a “visualizagdo” da histéria oral sempre se deu
prioritariamente através do registro escrito”. Ou seja, a transcrigdo das entrevistas tornam-se
a base para realizagdo de buscas textuais nos acervos de histéria oral, “possibilitando um
rapido acesso aos assuntos de interesse nas longas entrevistas” e deixando as “fontes

primarias (audio e video) para um eventual segundo momento da pesquisa”.

Quando se trata de acervos digitais, prioritariamente acessiveis no ambiente web,
podemos dizer que a internet ampliou o alcance dos projetos de histéria oral, oferecendo
novas possibilidades para o seu desenvolvimento, acesso e difusdo®®. O Museu da Pessoa,
por exemplo, disponibiliza trechos editados de entrevistas em seu canal no YouTube®,
conforme iremos explorar no decorrer do capitulo seguinte. Por hora, cabe-nos destacar que
0 aumento da capacidade de transferéncia de dados e as ferramentas fomentadas no

contexto da Web 2.0%° introduziram novas questdes para a indexacdo dessas entrevistas.

% Muitas vezes os museus desempenham um papel que tende a passividade, uma vez que nesse processo o
ato da procura pelo acervo parte do pesquisador/usuario. Neste caso, cabe a instituicdo propiciar ao
pesquisador/usuario instrumentos de pesquisa eficientes, empregar procedimentos corretos de documentagéo e
conservagao, bem como fornecer espagos, mesmo que virtuais, adequados para o desenvolvimento da
consulta/pesquisa. Por sua vez, a nogéo de difusdo esta relacionada a forma ativa que a instituigéo trabalha sua
Comunicagdo Museologica. Nesse sentido, a difusdo do acervo pode ocorrer tanto dentro dos limites
institucionais do Museu, seja ele fisico e/ou virtual, quanto em agdes extramuros.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/museudapessoa/featured>. Acesso em: 28 Fev. 2017.

® Nos primeiros anos do século XXI, popularizou-se o uso do termo Web 2.0, usualmente empregado para
descrever o que alguns teéricos identificam com a segunda geragédo de comunidades e servigos colaborativos
oferecidos via Web, envolvendo aplicativos e websites, a exemplo das redes sociais e blogs. Um exemplo
classico da Web 2.0 é o Wikipédia; enciclopédia dindmica e colaborativa, na qual os proprios usuarios alimentam
e editam os contetdos. E necessario destacarmos que o termo Web 2.0 ndo se refere, em especifico, a
atualizagdo nas suas especificagdes técnicas. Todavia, a mudanga na forma como a Web foi encarada por
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Todavia, a acessibilidade oferecida pelo servico web se depara com o desafio diante do
volume dos acervos de historia oral e, por conseguinte, do tamanho dos arquivos digitais,

em decorréncia da duracido de cada entrevista e a resolugcao dos formatos.

Nao basta disponibilizar o arquivo de audio e/ou video na web sem oferecer aos
usuarios um acesso direto aos trechos que considera mais relevantes na entrevista. Para
lidar com os desafios, faz-se necessario integrar conceitos e técnicas oriundas de distintas
areas e campos do conhecimentos, como a metodologia de indexagao, construgéo de
taxonomias, folksonomias, visualizacdo de dados e design de interagdo; em processos que
compreendem desde a coleta e indexacéo das entrevistas, até o seu acesso e visualizagao
pelo usuario no ambiente web. Ao identificar tal demanda operacional, Pedro Herzog (2014,
p.49-82) propde em sua tese de doutorado o desenvolvimento de um sistema de indexagao
de histdrias orais, a partir de um protétipo funcional de interface para visualizagdo e
navegacgao através dos segmentos de video de entrevistas coletadas pela equipe do Museu

da Pessoa para o projeto “Meméarias da Vila Madalena”.

Um unico depoimento, seja ele registrado em audio e/ou video, pode conter diversas
histérias. Com a adigdo das camadas de informagéo propostas por Herzog (2014, p.49-82),
os depoimentos podem oferecer novos pontos de busca, acesso, visualizagao e correlagao,
uma vez que possibilita a a marcagao e indexagao de determinados trechos do arquivo com

tags, conforme imagem ilustrativa (Figura 11) abaixo:

Figura 11 - Exemplo ilustrativo de indexacao de trechos de video e o
relacionamento entre entrevistas

Cinrincin

INFANCIA

\m TRABALHO
4

Fonte: Herzog, 2014, p.26.

usuarios e desenvolvedores acabou por impulsionar o desenvolvimento de sistemas de navegacdo mais
interativos e, por conseguinte, participativos. Ja o termo Web 1.0 é frequentemente associado a primeira fase da
web onde as interfaces do usuario eram mais simples, numa estrutura estatica e sem fomentar graus de
interacdo e colaboragdo entre o sistema e os usuarios, frequentemente identificados como leitores (PRIMO,
2007, p.15).
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Para a indexagédo de trechos dos video, Herzog (2014, p.26) utilizou um Content
Management System (CMS) préprio e a versado beta da plataforma Shiro 1.0, desenvolvido
no framework Code Igniter. Nesse prototipo, o designer utiliza a interface administrativa do
atual banco de dados do MP. Na pagina de cadastro (Figura 12), além do campo para o
endereco do video postado no YouTube, o sistema possibilita a marcagao de um inicio (in) e
um fim (out) para definir o trecho do video a ser indexado. Definido o trecho, o pesquisador
pode adicionar tanto um termo controlado, como uma ou mais tags, que serédo associadas a

uma estrutura taxondmica previamente inserida no sistema.

Figura 12 - Pagina administrativa para indexag¢ao de trechos de videos

Principal Contelidos Navegacao Taxonomias Sistema Pedro Herzog Super Administrador [+] sair

Administrador 09/11/2013

09/11/2013

¥ Ativo

W salvar excluir

QzDHTjJK3S8 ey

Tags2 ©

|

brincadeiras X

infancia X

Projetos 1 © ~

Fonte: Herzog, 2014, p.53.

Herzog (2014, p.49-82) destaca que a plataforma dispde de um formulario autofill,
ou seja, que apresenta as fags ja cadastradas no sistema, evitando que sejam re-
cadastradas desnecessariamente (Figura 13). Um outro destaque € que se a tag escolhida
pelo pesquisador no momento do cadastro ndao estiver presente na lista oferecida pelo

autofill, o sistema permite o cadastramento imediato dessa nova tag.
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Figura 13 - Formulario autofill para cadastro de tags

Tags > Buscar

inf v enviar

casa da infancia E

histéria da [ifancia
MYancia

Mflancia em Belo Horizonte
[fancia em Brasilia
[fiancia em Santo Amaro

Mlancia no interior

Mfancia no sertao

Equipe [antil

Fonte: Herzog, 2014, p.81.

Cabe-nos aqui destacar que a proposta apresentada por Herzog (2014) consiste em
um protétipo e que sua aplicabilidade ndo esta presente no atual processo de indexagao
realizado pelo Museu da Pessoa, conforme iremos explorar no decorrer do capitulo
seguinte. De todo modo, o ambiente web disponibiliza ferramentas gratuitas e de facil
utilizagdo que podem ser utilizadas para fomentar o acesso e a indexacgao social de acervos
de histéria oral. Ainda que de forma limitada, podemos destacar o Soundcloud®, que
possibilita que os usuarios marquem determinados trechos de um audio com tags e/ou
comentario (Figura 14). Ainda que nao possibilite 0 acesso direto a determinados trechos do
audio, conforme a proposta de Herzog (2014) apresentada anteriormente, o Soundcloud
favorece a exploracdo da relagdo entre o usuario e o audio disponibilizado, e que
acreditamos poder fomentar novas possibilidades para o acesso e disseminagao de acervos

de historia oral.

61Disponl'vel em: <https://soundcloud.com/dhatu/human-behavior-cover-prod-wilough-bjork-guitar-by-james-the-
atlantean>. Acesso em: 28 Fev. 2017.
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Figura 14 - Interface de indexagao social do site Soundcloud

€ C 0 @ Seguro https://soundcloud.com X y t o 80

ol SOUNDCLOUD Paracas Criarcontal Upioad e
WILOUGH

“ Human Behavior Cover - Prod. Wilough / BJORK /
Guitar By. James The Atlantean

P S RO 05 5 SN Al W 00,0 G A

BJORK IS LIFE

¥ Curtir 11 Republicar (S Compartilhar e Mais m
Mina (2012}

Fonte: Soundcloud, 2016, online®

Diferente das LD’s, nas fags nao existe um conjunto definido de categorias ou
escolhas pré-aprovadas pela instituicdo. Tal fator possibilita que o usuario utilize palavras,
acrébnimos, numeros ou qualquer termo que faga sentido para ele. No centro desse
processo, situa-se o conceito da folksonomias, que em linhas gerais podem ser definidas

como:

[...] sistemas orgénicos baseados na atribuigao livre e pessoal de etiquetas
a informagbes ou objetos visando a organizacdo e recuperagéo (WAL,
2006). O neologismo folksonomia — formado pelas palavras, em inglés, folks
(pessoas) e taxonomy (taxonomia) — foi cunhado por Thomas Vander Wal
como forma de expressar contraposigdo as classificagdes do conhecimento
tradicionais, elaboradas por especialistas e construidas baseando-se em
arranjos hierarquicos [...] (GUEDES; DIAS, 2010, p.48).

De maneira complementar, autores como Guedes e Dias (2012, p.49) pontuam que a
folksonomia, enquanto processo de indexagao social, foi popularizada no contexto da Web
2.0. Todavia, destacam que “formas de indexagao alternativas” antecedem o ambiente web.
Por fim, os referidos autores ressaltam que a folksonomia ndo deve ser percebida como um
“‘contraponto as outras modalidades de indexagédo — indexagéo realizada por profissionais,
indexagao automatica, etc.,”, mas sim como um processo complementar diante o potencial
dos pontos de acesso e recuperagao da informagdo no ambiente web. Considerando que a
folksonomia esta enquadrada como uma linguagem de indexacgao livre, 0 usuario tende a

atribuir etiquetas aos itens “sem se preocupar com regras e normas, mas tendo em mente a

62 Disponivel em: <https://soundcloud.com/hollyhenry-1/human-behavior-bjork-cover>. Acesso em 10 Abr. 2017.
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futura recuperagdo daquele item por ele ou outro usuario” (GUEDES; DIAS, 2010, p.48).
Embora as tags e as hashtag ou #tags sejam utilizadas para adicionar marcadores de
relevancia subjetiva e pessoal, o seu principal aspecto de popularizagao, a partir da Web
2.0, é o seu carater colaborativo, tendo em vista a dindmica das redes sociais que possibilita
que elas sejam apropriadas e compartilhadas por diversos usuarios. Em resumo, as tags
utilizam a forma mais simples de arquitetura da informacao: a livre associagdo de termos
com entidades, oferecendo maior agilidade para a indexacéo. Todavia, sua falta de estrutura
e controle terminolégico impossibilita o tratamento dessa linguagem, impactando, assim, na
qualidade do processo de recuperagdo da informagdo no ambito dos Sistemas de
Documentacdo em Museus . Por outro lado, fomenta o acesso e indexacdo social de

acervos museolégicos dos Museus Virtuais Originais Digitais.

21.3 - Conservagao: estratégias e recomendagdo para a preservagdo de
representagoes digitais

Na Musealizagcdo do Patriménio Digital, além da documentagdo, sua conservagao
constitui-se como um desafio para os profissionais de museus, uma vez que o documento
digital torna-se vulneravel ao processo de obsolescéncia a partir do momento em que é
produzido e registrado em algum suporte fisico. De acordo com Buarque (2014, online®®),
ao depender da perspectiva técnico-conceitual de preservagédo adotada pela instituicdo, "néo
s0 o suporte devera ser o0 motivo de cuidados e estratégias de preservagao, mas também os

dispositivos tecnolégicos que Ihe sao atrelados”.

De acordo com Innarelli (2006, p.149), os cuidado quanto a conservagao dos
suportes que asseguram a fisicalidade das representagbes digitais também se estende ao
ambiente de acondicionamento, identificado no contexto museolégico como Reservas
Técnicas. Todavia, o referido autor destaca que a conservagéo do suporte fisico “néo
garanta o acesso ao documento”, mas que “deve ser entendida de forma a integrar as
politicas de preservagao”. Em relacéo aos formatos de arquivos adequados a preservagao,
autores como Tadic e Buarque (2014, online®) compartiiham que as instituicdes adotem
formatos de arquivo aberto, ndo proprietarios, e utilizem estruturas consistente de hardware

e software.

De maneira elucidativa, entendemos o conceito de Conservacao, assim como o de

Documentagédo e Educagédo Patrimonial, como estruturantes para a nog¢ao de Preservacgao,

e Disponivel em: <http://www.via78.com/blog/2014/9/24/ > Acesso em: 30 Mar. 2016.
o4 Disponivel em: <http://www.via78.com/blog/2014/9/24/ Acesso em: 30 Mar. 2016.
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compartilhada na definicdo de Elias da Silva Maia e Marcus Granato (2010, p.1) como

sendo:

[..] um termo mais geral que englobaria a conservagao e, portanto, também
a restauragao, além de todas as atividades realizadas em torno do bem com
vistas a sua protecao para a posteridade, englobando procedimentos como,
por exemplo, a documentagao e a pesquisa.

No atual contexto informacional das tecnologias digitais, percebemos que a nogao de
Preservagcédo passa a ser percebida enquanto processo colaborativo e de disseminacgao.
Nesse sentido, compartilhamos da assertiva contribuicao apresentada por Lima (2013, p.

386), ao nos recordar que:

[..] o conceito preservar, inicialmente ligado ao elemento material
tradicional, os objetos e outros itens musealizados, permite alcancar
aplicagcdo no contexto informacional. Portanto, além da interpretagao
classica, aplica-se a preservagao das informagbes geradas a partir dos
objetos com finalidade de serem disseminadas em processo de transmissao
cultural.

Segundo Hernani Heffner (2001, online®), anteriormente presidente da Associagéo
Brasileira de Preservacéo Audiovisual (ABPA) e curador-chefe da Cinemateca do Museu de
Arte Moderna do Rio de Janeiro (Cinemateca do MAM-RJ), no curso da histéria dos
registros audiovisuais a imposi¢cdo de padrdes comerciais impulsionaram a obsolescéncia de
suportes e formatos audiovisuais, num processo denominando como “ondas de destruigao”.
Considerando esse contexto, podemos destacar, ao menos, trés processos de que tendem

a tornar um servigo ou um produto obsoleto, a saber:

* Obsolescéncia Tecnoldgica que ocorre quando um produto ou servigo, ainda que
desempenhando a fungao para o qual foi projetado, € substituido por um novo com
funcionalidades mais avancadas, com o intuito de atender, de forma mais eficiente,
as necessidades do seu usuario. Como exemplo desse processo, podemos
destacar o caso do fabricante Dell Computer Corporation ao anunciar que a partir
de 2003 os seus computadores deixariam de integrar dispositivos de leitura
compativeis com os disquetesde 3,5polegadas (FERREIRA; SARAIVA;
RODRIGUES, 2012, p.10);

* Obsolescéncia Programada que se caracteriza como uma estratégia que consiste
no encurtamento da vida utii de um produto ou servigo, impulsionando aos
consumidores comprarem novos produtos ou servigos, com a finalidade, em um

curto espago de tempo, refletindo na competitividade e lucratividade entre as

& Disponivel em: <http://www.contracampo.com.br/34/frames.htm>. Acesso em: 3 Abr. 2017.
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empresas. Essa estratégia é alimentada pela competitividade de mercados em

expansao para os fabricantes de eletrodoméstico e eletroeletronicos;

* Obsolescéncia Perceptiva, também denominada de obsolescéncia psicoldgica,
que consiste no processo sociocultural fortemente associado ao mercado, em que
um produto ou servigo em pleno funcionamento passa a ser considerado como
obsoleto pelos consumidores frente ao langamento de outros produtos com um
novo design, atribuindo aos antigos produtos e servigos aspectos de ultrapassados.
Essa estratégia pode ser facilmente identificada em fabricantes de smartphones e

ao mercado de moda.

Considerando o exposto, compartiihamos do entendimento de que o processo de
Musealizagdo de acervos digitais abarcam um conjunto de procedimentos tedrico-
metodoldgicos, recomendagdes e boas praticas e que sao inerentes a Preservagao Digital,

entendida enquanto:

[...] conjunto de processos responsaveis por garantir o acesso continuado a
informacéao digital durante longos periodos de tempo, i.e. periodos de tempo
superiores a esperanga de vida do ambiente tecnoldgico necessario a
interpretacdo e/ou reprodugao dessa informagao (Webb, 2003). Assim, a
preservacgao digital preocupa-se com a capacidade de manter a informagéao
digital acessivel, interpretavel e auténtica, mesmo na presenga de uma
plataforma tecnoldgica diferente daquela inicialmente utilizada no momento
da sua criagdo (FERREIRA; SARAIVA; RODRIGUES, 2012, p.09).

Compartilhamos das reflexbes do fisico e cientista da informacédo Luis Fernando
Sayao (2010, p.7), quando destaca que pela primeira vez na histéria temos como o desafio
“preservar registros que nao estdo ao alcance de nenhum dos nossos sentidos”. Nesse
sentido, devemos ter a clareza de que os procedimentos periédicos de manutengao e copia
de seguranga de dados, popularmente conhecidos como backups, nao podem ser
identificados como uma garantia de acessibilidade e autenticidade de documentos digitais,
bem como uma estratégia de Preservagédo Digital. De acordo com autores como Ferreira,
Saraiva e Rodrigues (2012, p.13-18), séo varias as estratégias empregadas para garantir o
acesso continuado aos documentos digitais, dentre os quais destacam as trés principais,
conforme resumidas a seguir:

* Emulagdao, que pode ser compreendida como uma estratégia focada no
desenvolvimento de um software, vulgarmente identificado como Emulador, capaz
de reproduzir o comportamento de um software e hardware ja obsoleto;

* Migragao, também identificada como conversao, pode ser definida como a pratica
de transferéncias peridédicas de um “material digital de uma dada configuragéo de

hardware/software para uma outra, ou de uma geragdo de tecnologia para outra
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subsequente” (FERREIRA; SARAIVA; RODRIGUES, 2012, p.19-20) e;

* Encapsulamento consiste, basicamente, em conservar a representagdo digital
juntamente com os metadados e parte da plataforma tecnoldgica (suportes,
hardwares, softwares) na expectativa de que possa ser acessada em um futuro
proximo (FERREIRA; SARAIVA; RODRIGUES, 2012,, p.20).

Além das trés estratégias elencadas acima, Sayéao (2010, p.9) acrescenta a lista uma
estratégia que acreditamos se aproximar ao processo de Musealizagao desenvolvido pelos
Museus de Imagem e do Som, Ciéncia e Tecnologia e os de Arte Contemporanea; a
Preservagao da tecnologia, definida pelo referido autor enquanto “estratégia baseada na
criagdo de museus tecnologicos que mantém equipamentos e software obsoletos, de forma

que os documentos digitais possam ser processados no seu ambiente original”.

Os Museus Virtuais Originais Digitais devem ainda se atentar a distingdo entre os
formatos de preservagéao e os formatos de disseminagéo, entendendo que uma matriz digital
ou master de preservagao sao arquivos em alta qualidade, gerada no momento da produgéao
de um nato digital ou a partir do processo de digitalizagdo de registros analdgicos. Esse
arquivo se diferencia dos formatos de compressao para disseminag¢do, usualmente
utilizados para otimizar o acesso dos usuarios aos acervos via ambiente Web. Autores como
Ferreira, Saraiva e Rodrigues, (2012, p.14-20) e Tadic e Buarque (2014, online®)
recomendam também a dispersdo geografica de multiplas cdépias, ou redundéncia, de
masters de preservagao, considerando que além dos sinistros, um arquivo digital pode estar
corrompido no suporte acondicionado na Reserva Técnica da instituicdo, mas estar integro
em uma fita de LTO armazenada em um servidor externo. Nesse contexto, devemos sempre
levar em consideragdo que as agdes de preservagao digital podem “estar limitadas por
clausulas de direitos de propriedade intelectual”, que podem implicar em “intervengdes sobre

o conteudo, funcionalidades e aparéncia dos objetos” (SAYAO, 2010, p.8).

Aliado as estratégias de emulagdo, migragdo, encapsulamento, preservagdo da
tecnologia e distribuigdo geografica, Sayao (2010, p.9) destaca o “consenso absoluto” de
que os conteudos digitais devem conter “dados e informagdes, expressos na forma de
Metadados, que tornem viavel a sua acessibilidade, integridade e autenticidade”. De
maneira geral, podemos entender a nogdo de Metadados, ainda que “minimalista e quase
classica”, como sendo “dados sobre dados”. Em sintese, os metadados agrupam “estruturas

abstratas conhecidas como esquemas ou formatos de metadados, que s&o conjuntos de

& Disponivel em: <http://www.via78.com/blog/2014/9/9/traduo-preservao-de-vdeo-para-milnios-de-linda-tadic>.

Acesso em: 24 Jul. 2016.
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elementos criados com fins especificos”. Ainda de acordo com Sayao (2010, p.5), os

metadados podem ser divididos em trés categorias conceituais:

Metadados descritivos: é a face mais conhecida dos metadados, séo eles
que descrevem um recurso com o propésito de descoberta e identificagao;
podem incluir elementos tais como titulo, autor, resumo, palavras-chave e
identificador persistente.

Metadados estruturais: sao informagdes que documentam como os
recursos complexos, compostos por varios elementos, devem ser
recompostos e ordenados. Por exemplo, como as paginas de um livro,
digitalizadas separadamente, sdo vinculadas entre si e ordenadas para
formar um capitulo.

Metadados administrativos: fornecem informagdes que apoiam os
processos de gestédo do ciclo de vida dos recursos informacionais. Incluem,
por exemplo, informagdes sobre como e quando o recurso foi criado e a
razao da sua criagdo. Nessa categoria, estdo metadados técnicos que
explicitam as especificidades e dependéncias técnicas do recurso; inclui
também os metadados voltados para apoio a gestdo dos direitos
relacionados ao recurso.

Ja os Metadados de Preservagado abarcam elementos que se enquadram em todas
as trés categorias destacadas acima (descritivos, administrativos e estruturais),
possibilitando o registro e manutengcdo de dados sobre a configuragdo e o contexto de
producdo de representagdes digitais, através da identificagcdo dos seus produtores e/ou
detentores legais, data e contexto de criagado, caracteristicas dos formatos, codecs,
conteiners e plataforma necessaria para a sua interpretagao, tipo de compressao (com ou
sem perda), alteragbes e intervengdes sofridas e outras informagdes técnicas relevantes a

sua preservagéo.

Segundo Sayao (2010, p.11), “diferentes estratégias de preservacéo e diferentes
tipos de informacao digital exigem tipos distintos de metadados”, a exemplo do Encoded
Archival Description (EAD) especifico para a area de Arquivologia; o MPEG Multimedia
Metadata desenvolvida pelo Moving Picture Experts Group (MPEG) para a representagao de
objetos multimidia; Dublin Core Metadata Element Set como um recursos em dominios
transversais inerentes ao ambiente Web; o modelo conceitual definido pelo Open Archival
Information System (OAIS); o dicionario de dados do Preservation Metadata Implementation
Strategies (PREMIS); e a infraestrutura de empacotamento definida pelo Metadata Encoding

Transmission Protocol (METS).

A partir das informagodes, conceitos e definicbes apresentadas até entdo, podemos
aferir que, se outrora a preservagao de bens culturais estava vinculada a nogéo de guardar,
retengcdo e permanéncia, no atual contexto de configuracdo do patriménio digital, a
preservagdo passa a ser percebida a partir de perspectiva de atualizagdo, acesso,

processos colaborativos, compartilhamento, difusao e reuso das representagdes digitais.
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2.1.4 - Comunicacao Museoldgica no ambito dos Museus Virtuais Originais Digitais

De acordo com Cury (2008, p.270), “muito se fala em comunicagdo em museus e em
comunicagao museoldgica, sem os cuidados nas distingbes entre os dois termos”. Nas

palavras da referida autora:

A Comunicagdo museoldgica se alinha a Comunicagdo museal. N&do ha
hiato entre as duas dimensdes, sao apenas formas distintas de construgéo
de conhecimento: tedrico e pratico e técnico. E importante destacarmos que
ha reciprocidade entre as duas. A comunicagao museal tem suas bases
fundantes na Comunicagdo museoldgica e a segunda € questionada pela
primeira. Na Comunicagdao museal esta a realidade empirica que a
Museologia e a Teoria Museoldgica precisam. Nessa linha de pensamento,
a Expologia alinha-se a Expografia e a Educagao Patrimonial a Educagao
em Museus. Dessa forma, destacamos que a praxis em museus néo é vazia
de conceitos e métodos, como muitas vezes é julgada (CURY, 2014, p.59-
60).

Ainda segundo Cury (2006, p.35), a Comunicagcdo Museoldgica poderia ser
entendida como a ponta do iceberg do processo de musealizagdo, uma vez que esta seria
“a parte visual, desse processo, que se manifesta para o publico” e, por conseguinte, “a
forma como os museus se apresentam para a sociedade e afirma a sua missao
institucional”. Tal reflexdo torna-se significativa para pensarmos a comunicagdo museoldgica
aplicada a configuragao dos Museus Virtuais Originais Digitais, uma vez que o ambiente
web, em especifico a interface dos websites, seriam a forma como essa categoria de

museus se apresentam a sociedade.

Em um dialogo com a metafora proposta por Cury (2006, p.35), apresentamos abaixo
uma imagem ilustrativa (Figura 15) que faz referéncia ao processo de Musealizagao
encadeado pelos Museus Virtuais Originais Digitais, em consonancia com a metafora do
iceberg apresentada pelos autores Peter Morville e Louis Rosenfeld (2002, p.390),
considerando que a interface grafica visualizada pelo usuario seria, a0 mesmo tempo, a
ponta do iceberg do processo de Musealizagdo do Patriménio Digital e a forma como os

Museus Virtuais Originais Digitais se apresentam a sociedade:
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Figura 15 - Metafora do Iceberg relacionada ao processo de musealizagao dos
Museus Virtuais Originais Digitais

Comunicagao
Museoldgica

Pesquisa

MUSEALIZACAO Conservacao

Documentacao
em Museu

Aquisicao

Fonte: Adaptagao do autor, 2017.

Considerando que a interface tem um papel crucial para a comunicagao dos Museus
Virtuais Originais Digitais, faz-se necessario pontuarmos que o termo interface pode ser
entendido como aquilo que esta entre duas faces, duas superficies, isto &, um terceiro
elemento de mediagdo. Ampliando um pouco mais a conceituagdo do termo, Maria Lucia
Santaella Braga (2003, p.32) define a interface enquanto “zonas fronteiricas sensiveis de
negociacao entre os elementos envolvidos”. Para Levy (2000), a pele humana poderia ser
entendida como uma espécie de interface, uma vez que esta seria a base de contato do
corpo com o mundo natural. Cleomar Rocha (2014, p.18-19) ressalta que o termo faz
“alusdao a elementos de contatos, sejam eles fisicos ou conceituais”. Para efeito desta
pesquisa, empregamos o termo interface a partir da perspectiva homem-maquina, enquanto
configuracao grafica e digital “pelo qual o sistema se revela aos usuarios e se comporta em
relagdo as necessidades deste" (ROCHA C., 2014, p.18-19).

Ao abordamos a importdncia da interface grafica para os usuarios, podemos
relembrar a anedota sobre o episddio em que Steve Jobs, ao visitar os laboratérios da
Xerox, percebeu que a interagdo do usuario com um computador poderia ocorrer de forma
intuitiva e sensdrio-motora, sem que este dependesse de um conhecimento prévio sobre os
codigos abstratos da linguagem de programacgio. Esse episddio resultou na exploragao
comercial da interface grafica dos primeiros Macintosh, em 1984. Para tanto, a Apple

Computers recorreu aquilo que Ana Elisa Costa Novais (2008, p.29) identifica como
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remidiagdo, isto €, o “processo de adaptagao, reorganizagdo e acomodacgao” de elementos
de outras midias que ja faziam parte do repertorio dos usuarios. Desse modo, ainda hoje as
interfaces amigaveis estédo repletas de metaforas do ambiente corporativo, como figuras no
formato de folhas de papel e diretdrios que se assemelham as pastas e lixeira. Atualmente,
também é possivel estruturar uma interface como responsiva, isto é, que seja capaz de
responder ao formato de tela do dispositivo utilizado pelo usuario, como tablets e

smartphones.

Existem inumeras linguagens de programagdo que sao utilizadas para o
desenvolvimento de websites e, por conseguinte, de interfaces graficas, dentre as quais
podemos destacar a linguagem Javascript®’’. De maneira elucidativa, na Figura 16
apresentamos uma imagem da interface grafica do Museu da Pessoa visualizada pelo
usuario, ladeada por uma imagem da tela contendo os codigos da linguagem de

programacgéo visualizada e utilizada pelo desenvolvedor desse website.

Figura 16 — Imagem da linguagem de programacao Javascript por de tras da
interface grafica do usuario no portal do Museu da Pessoa

</script>

<!-- Facebook Conversion Code for Acessos ao site - Museu da Pessoa 1 —>
<script>
(function() {
var _fbq = window._fbq || (window._fbg = []);
if (!_fbq.loaded) {
var fbds = document.createElement('script');
fbds.asyn¢ = true;
fbds.src = '//connect.facebook.net/en_US/fbds.js';
var s = document.getElementsByTagName('script')[0);
s.parentNode. insertBefore(fbds, s);
_fbq. loaded = true;

H;
window. _fbq = window._fbg || [;

windowl-qu.push( [Itrackl' '6’2”11 Entenda Explore Educativo Apoie Contate Rubens Ramos Ferreira Area Pessoal  Sail
</script>
<noscript> Q
<img height="1" width="1" alt="S sl ¢ (v )
ev=602951742235 150mp; ¢d [value] =0. 005anp; calEur Musea daPe 60000
</noscript> -useu_a N 3?03 ISTORIA COLEGAO A

O Museu da Pessoa abre suas portas para
visitas guiadas!

" Confira a programagiio de cursos e atividades
do Museu da Pessoa!

Assista: "Mish Mash - A presenga Judaica no
Brasil”

Detalhe da linguagem de programacgao Javascript representando parte da estrutura da interface da
pagina Inicial do Portal do Museu da Pessoa. Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online®.

& JavaScript é uma linguagem de programacéo client-side. Isto &, que pode ser executada do lado do cliente,
interagindo com o usuario sem a necessidade deste script passar pelo servidor. Ela é utilizada para controlar o
HTML e o CSS para manipular comportamentos na pagina (PIZZOTTI, 2003).

68 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/home> Acesso em: 15 Mai. 2017.
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Um website, quando bem desenvolvido, deve ter sido projetado com interfaces
graficas amigaveis, possibilitando uma navegabilidade adequadas as necessidades dos
usuarios, uma vez que o seu desenvolvimento é o resultado de um projeto que busca
atender as demandas levantadas por empresas, organizagbes ou até mesmo instituicoes

museoldgicas. Para tanto, utilizam-se elementos da Arquitetura da Informagao.

Para conhecimento, em meados da década de 1970, o arquiteto norte americano
Richard Saul Wurman (1991, p.43) cunhou a expressao Information of Architecture, ou
Arquitetura da Informagédo, durante a conferéncia nacional do American Institute of
Architects, numa tentativa de descrever como as construgdes, transportes e trabalhadores
podiam interagir entre si em espagos urbanos e, por conseguinte, como se daria a reuniao,
organizagao e apresentagcdo de informagbes. Todavia, faz-se necessario salientar que
naquele contexto, Wurman havia pensado em uma solugéo para tornar o conhecimento
acessivel a todos, diante daquela “explosdo da nao informagao”, demarcada pela produgao
e insergdo cada vez maior de dados. Na perspectiva do referido arquiteto, a “informagéao é

aquilo que leva a compreensao”.

De acordo com Guilhermo Reis (2006, p.70), no processo de modelagem do sistema
de navegacéo, sdo produzidos diagramas, protétipos dindmicos e Wireframes; uma espécie
de rascunho visual onde é apresentando o posicionamento dos principais conteudos e links

de cada pagina, conforme exemplificado na Figura 17.

Figura 17 — Exemplo de Wireframe de uma parte da atual pagina Inicial do
website do Museu do Amanha

Fonte: Adaptagao do autor, 2016.
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Com o aumento da produgado, acesso e disseminagao de informagao na Internet,
impulsionou-se a criagdo de websites bem estruturados, capazes de agrupar e categorizar
os conteudos. Dentro dessa estrutura, podemos destacar o Sistema de Busca, ou Search
Systems, como um componente fundamental na arquitetura da informagédo, capaz de

otimizar o processo de recuperagao da informacao.

Autores como Rosenfield e Morville (2002, p.43) ressaltam que ndao ha um modelo
padronizado e universal a ser seguido para o desenvolvimento de uma interface de Busca.
Todavia, destacam que esse campo € comumente posicionado na parte superior direita das
paginas (Figura 18), levando em consideragédo o fator de consisténcia, caracterizado pela
localizagao replicada de um item em todas as paginas do website, otimizando o seu

reconhecimento e a navegacao do usuario.

Figura 18 - Exemplo do Sistema de Busca utilizado no Site do Museu da
imagem e do Som do Rio de Janeiro

Sistema de Busca

M‘S MIS/ CONHECA/ MIS Blog
MUSEU Histérico A nova sede Pérolas do MIS
Acervo Arquitetura About us /Conécenos
DA ‘MAGEM Programacgdo Curadoria |busco
E DO SOM Servicos Museografia
Como chegar Sustentabilidade @ @ @
Contatos MIS Pro
DESTAQUES 23 <>
-

NOVIDADES DO MIS

Fonte: Reprodugéao do site do Museu da imagem e do Som do Rio de Janeiro, 2016, online®.

Autores como Rosenfield e Morville (2002, p.43) recomendam disponibilizar para os

usuarios opgdes de busca simples e avangada, como filtros, classificagdes e indices

6 Disponivel em: <http://www.mis.rj.gov.br>. Acesso em: 17 Abr. 2016
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remissivos, como forma de otimizar o acesso rapido e direto a determinados conteudos
disponibilizados. Comumente, os indices remissivos s&o formados por uma lista de
palavras-chaves organizadas em ordem alfabética e utilizada em websites especializados,
onde os usuarios possuem proximidade com os termos relacionados, conforme exemplo do

site do Museu de Arte de Sao Paulo (Figura 19).

Figura 19 - Exemplo do indice Remissivo como filtro do sistema de busca
avancgada no site do Museu de Arte de Sao Paulo

Museu de Arte de Séo Paulo v DOE PARAG MASP | O8®
Assis Chateaubriand

ACERVO | A Colecao do MASP

A colegéo do MASP RS o7 - B
Intercambio — i - -
d 'm
/ Conservagao & Restauragao \ T o

Pesquisar Acervo
Autor:

Titulo:

Busca avangada
Data da obra:
Escolha a categoria v

Tipo de obra:

Pinturas

Esculturas

Gravuras

Desenhos

Fotografia O MASP é considerado hoje o mais importante museu de arte do Hemisfério Sul, por possuir o mais rico e
abrangente acervo. Sdo cerca de 8.000 pegas, em sua grande maioria de arte ocidental, desde o século IV a.C. aos

Maidlicas dias de hoje.

Arqueologia
Arte africana
| Arte asiatica

v amas|Poblicos | MASP Escola | Biblioteca | Espetdculos e Eventos | Loja | Parcerias | Imprensa | Programagao Mensal

ACERVO EXPOSICOES SOBRE O MASP  VISITE O MUSEU AMIGOMASP ENGLISH

» indice Remissivo

Fonte: Reprodugéo do indice Remissivo no site do Museu de Arte de Sao Paulo, 2016, online™.

De acordo com Reis (2007, p.77-78), os resultados das buscas realizadas devem ser
refinados e organizados de maneira clara e objetiva. Nesse sentido, a organizagdo e
classificacdo da informacdo pode ocorrer através de Categorias Exatas, estruturadas por
ordem alfabética e/ou cronolégica, podendo também serem classificadas por assunto,
relevancia e/ou popularidade. Tais estruturas possibilitam que o usuario se aprofunde na
pesquisa. Todavia, no caso de buscas sem resultados, o usuario deve sempre ter um

feedback, seja direcionando-o para outras opg¢des de pesquisa ou sugerindo uma revisao da

7 Disponivel em: <http://masp.art.br/masp2010/acervo_sobre_o_acervo_do_masp.php>. Acesso em: 16 Abr.
2016
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ortografia ou termos mais especificos.

Embora seja "impossivel prever as escolhas que o usuario ira efetuar” em sua
navegacgado, os Elementos de Navegagao sao responsaveis por estabelecerem possiveis
percursos navegacionais, “cabendo ao artista ou diagramador do projeto a fungéo de tragar
caminhos permutacionais, criar pontas e pontes de acesso", determinando paginas como
mais importantes em relacdo a outras Ou seja, induzir a navegagéo do usuério (LEAO,
1999, p.57).

Dentro do contexto dos websites dos Museus Virtuais Originais Digitais, o processo
de recuperagao da informacao pode sofrer influencia do Sistema de Rotulagem, entendidos
enquato formas de representar um conjunto de informagdes utilizando uma palavra ou um
icone, a exemplo dos roétulos textuais e iconograficos. Temos ainda o Sistema de
Navegacao Embutido, que tem a fungdo de contextualizar o usuario e oferecer flexibilidade
na navegagao. De maneira elucidativa, exploraremos os trés principais, a saber: a Barra de

Navegacao Global, o Menu Local e o Bread Crumb.

A Barra de Navegacgao Global, ou Menu Global, se constitui de uma barra, em
formato horizontal, com uma quantidade limitada de links, replicado em todas as paginas do
website. Como exemplo, apresentamos a Barra de Navegagao Global do website do Museu
do Amanha (Figura 20), replicada na parte superior de todas as paginas, permitindo ao
usuario o acesso as principais areas do site e o retorno facil a pagina inicial.

Figura 20 — Exemplo da Barra de Navegacao Global no site do Museu do
Amanha.

Barra de Navegacao Global

* Museu do Amanha Visite Ingressos Exposicdes LAA Observatério Educativo )

Inicio

ido permitir
do Superflex
conceito de cépia

Fonte: Reprodugao do site Museu do Amanha, 2016, online™.

71Disponl'vel em: <http://museudoamanha.org.br/pt-br/content/para-interagir-sentir-e-pensar>. Acesso em: 16 Abr.
2016
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O Menu Local é também um importante elemento do Sistema de Navegacgao
embutido, uma vez que consiste na apresentacdo de links para paginas relacionadas a
pagina que esta sendo visualizada pelo usuario. Como exemplo, destacamos o website do
Museu da Casa Brasileira (Figura 21), em especifico a pagina Acervo, onde encontramos
links para outras paginas com informagdes sobre o acervo arquivistico, museoldgico e

normas de utilizacao.

Figura 21 — Exemplo do Menu Local no site do Museu da Casa Brasileira

Porai doGoveo | CidadioSP | IvestoSP | 5P Giovel | ((Dasiagues ) o VAW
|V % @, museu RECEBA NOSSA
“ l ‘ N L ¢ da casa PROGRAMAGAO
U %@ e’ brasileira

VISITE/ CONTATO EVENTOS PRIVADOS PUBLICAGOES TWITTER AV. B. FARIA LIMA 2705
EDUCATIVO APOIE RESTAURANTE FACEBOOK SAO PAULO 01451-000 +55
PREMIO DESIGN MCB IMPRENSA BUSCA INSTAGRAM 113032 3727

ARQUIVISTICO (ERNANI)

MUSEOLOGICO

IORMAS DE USO

Colegdo MCB - foto Mariana Chama

ACERVO DO MUSEU DA CASA BRASILEIRA

O Museu da Casa Brasileira dispde de dois tipos de acervo: arquivistico e muscolﬁglco o

Menu Local  :cewosruisistico & composto pelo fichirio dos Equi da Casa Brasilei
Arquivo Ernani Silva Bruno, que traz 28 mil fichas contendo relatos de viajantes, |xlera(ura
ficcional, inventdrios de familia e testamentos que revelam hébitos culturais da casa brasileira.
J4 0 acervo museolégico é apresentado por meio da Colegio MCB (f5¢d), com méveis e
objetos representativos da casa brasileira desde o século XVII até o XXI, e da colegdo Crespi-
Prado, fruto de um comodato firmado em 2011 entre a Fundag3o Crespi-Prado e o Governo
do Estado. Coleg3o formada por pegas pertencentes aos moradores originais do imével que
hoje abriga 0 MCB: o casal Fibio Prado e Renata Crespi.

No menu sgico, estio is apenas as obras em exposigdo nas
mostras de longa duragio do museu “Colegio MCB” e “A Casa e a Cidade — Colegdo Crespi-
Prado”. Ao acessar essa drea do sne o visitante poderd filtrar os itens por século e por colegdes

Fonte: Reprodugéao do site Museu da Casa Brasileira, 2016, online &

Ja o Bread Crumb é um interessante elemento de navegagao embutido que Informa
a atual localizagado e o caminho percorrido pelo usuario no website (Figura 22). Ainda pouco
explorado, esses rastros ou migalhas de pao, em referencia a histéria de Jodo e Maria, sédo
utilizados principalmente em sistemas de informag&o mais complexos, com nivel hierarquico
profundo. Por serem compactos, geralmente sdo formados por uma lista de links separada

por algum caractere (>, :, | -).

2 Disponivel em: <http://www.mcb.org.br/pt-BR/acervo/sobre>. Acesso em: 16 Abr. 2016
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Figura 22 — Exemplo de Bread Crumb no site do Museu Paulista

iyt Eji—? SEHT
MUSEU PAULISTA

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO

O Museu Paulista esta fechado para obras

Bread Crumb _> » » Longa duraggo

=<
== Longa duracdo - O MUSEU ESTA FECHADO PARA OBRAS

ACESSORESTRITO

SUPERIOR GALERIA UNIVERSO DO TRABALHO
I Tecnicas, Artes e Oficios em S0 Paulo na passagem do século 19 para o
[ ] [ ] -

SALAO NOBRE
— Jr— Tela “Independéncia ou Morte™

PN

ALA COTIDIANO € SOCIEDADE
Espaco domestico e comportamento ocial em S30 Paulo na passagem
do século 19 para o século 20.

GALERIA UNIVERSO DO TRABALHO

TERREO A cidade se transforma: servicos publicos em S3o Paulo, 1890-1920
SAGUAO E ESCADARIA
[ 1] l l 1] Decoracio interna do edificio confeccionada nas décadas de 1920 e

1930. Sintetiza a formac3o historica do Brasil e de S30 Paulo.

B EXPOSICOES TEMPORARIAS

ALA HISTORIA DO IMAGINARIO
Imagens Recriam a Mistoria: arte e histéria no Muses Paulista
A Pinturas histéricas confeccionadas nos séculos 19 ¢ 20, que integram o
do Paulista e que do imaginsrio nacional $30
explorados 0 processo de criado dessas pinturas, sua integracho ao
e Aitiene o abistne do wia cotidiano, Inchs

Fonte: Reprodugao do site Museu Paulista, 2016, online™

As especificidades abordadas até entdo favorecem nossa reflexdo sobre a
organizagao e representagdo da informagéo e os elementos dos sistemas de navegagao no
ambito da Comunicagao Museoldgica dos Museus Virtuais Originais Digitais. Contudo, cabe-
nos ainda explorar de que forma a nogédo de Curadoria Digital pode impactar no acesso,

disseminacéo e reuso do Patriménio Digital Musealizado.

A pesquisadora Adriana Amaral (2012, p.41) entende a curadoria’ da informacg&o no
contexto web enquanto “uma pratica cultural hibrida entre agentes humanos e nao-
humanos”. Ainda nesse contexto de “dadosfera”, a pesquisadora e artista Giselle
Beiguelman (2016, online”) pontua que a questdo da curadoria digital € uma operagéo

central para a organizagdo da informagédo, uma vez que permite a passagem do dado a

I Disponivel em: <http://www.mp.usp.br/exposicoes/longa-duracao>. Acesso em: 16 Abr. 2017

“A etimologia do termo Curadoria remete ao latim Curare e que pode ser entendido enquanto um ato de cuidar,
zelar, tratar, sendo um um conceito originalmente relacionado aos campos do Direito e das ordens monasticas.
Posteriormente, o termo passa a ser incorporado pelos Campos Arte e Museologia. Todavia, quando esse
processo é encadeado de forma inadequada, o termo Curadoria pode ser associado a interpretagao tupi-guarani
da palavra Curare que faz referéncia a um veneno de agao paralisante, com efeito letargico, utilizados por tribos

indigenas em situagées de caca, pesca e guerras (BERTOCCHI; CORREA, 2012, p.23-37).

S Disponivel em: <https://noticias.uol.com.br/opiniao/coluna/2016/02/21/curadoria-de-conteudo-e-o-lugar-do-

humano-na-internet.htm>. Acesso em: 15 Set. 2017.
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informacao e da informagédo ao conhecimento”. Nessa perspectiva, a referida autora afirma
que a Curadoria Digital “ndo € um atributo de uma programagao do sistema”, uma vez que
esse processo situa-se “na orbita da conjunc¢ao do software com o ‘peopleware’, e ndao na do

algoritmo em si”.

Para Sayao e Sales (2016, p.69) o conceito de curadoria digital esta intrinsicamente
relacionado ao potencial de reuso do Patriménio Digital, uma vez que, “no ambito de dados
culturais, a ideia de reuso e reinterpretacdo de conteudos culturais digitais comega a se
ampliar e se tornar também um novo nicho de negécios para a industria de conteudos”.
Nesse aspecto, os referidos autores tomam como referéncia o Projeto Europeana Space,

baseado na ontologia Europeana Data Model (EDM):

O Projeto Europeana Space (http://www.europeana-space.eu), cujo lema é
‘um espago de possibilidades para o reuso criativo de conteudo cultural
ilustra bem esse novo conceito de reinterpretagao de informagdes culturais.
O objetivo do Projeto — conforme informa seu website - € a criagdo de novas
oportunidades de emprego e de crescimento econbémico no setor das
industrias criativas europeias com base nos recursos culturais digitais.
Como resultado final, o projeto espera gerar produtos e servigos inéditos
prontos e testados para serem distribuidos no mercado (SAYAO; SALES,
2016, p.69).

A plataforma da Europeana oferece acesso unificado a recursos digitais de arquivos,
bibliotecas e museus, a exemplo das exposi¢cdes digitais de acervos textuais, visuais,
audiovisuais e sonoros de organizagdes culturais de toda a Europa. No contexto dos
museus europeus, podemos destacar o case do museu holandés Rijksmuseum que, desde
sua reabertura em 2013, em parceria com a Europeana, promove o acesso livre e o reuso
de seu acervo digitalizado, através da disponibilizagdo de imagens na maior resolugao
possivel, sem quaisquer restricbes de copyright, permitindo até mesmo sua reprodugio e
uso comercial. E interessante destacarmos que essa combinacdo de alta qualidade e
gratuidade na reutilizacdo do acervo resultou num aumento significativo de publico e de
retorno financeiro para o museu, considerando o aumento de usuarios que compraram
ingressos para ver o seu acervo fisico original. A curadoria digital do Rijksmuseum partiu da
propria missdo do museu que, em linhas gerais, atua no processo de familiarizagdo do
usuario com seu acervo. Nas palavras de Joris Pekel, um dos coordenadores da Fundagéao

Europeana e da rede Open GIAM Network:

A Europeana é uma fonte confiavel para o patriménio cultural. Sua meta é
dar a todas as pessoas o0 acesso ao patrimbnio europeu com o0 minimo de
restrigbes possiveis. Para conseguir isso, a Europeana acredita que um
pujante e saudavel instituto do Dominio Publico é essencial e, assim,
defende a causa de que as representagdes digitais de obras em dominio
publico sejam livremente acessiveis. [...] A Europeana tem, ao lado de
outras organizagbes e iniciativas, trabalhado com o Rijksmuseum desde
2011 para tornar seu acervo de dominio publico disponivel on-line sem
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restricbes. Isso se tornou um grande exemplo de uma instituigdo cultural
tornando dominio publico de alta qualidade abertamente disponivel
enquanto obtém lucro com isso (MENDES, 2015, p.137-138).

No contexto brasileiro, podemos destacar o pioneiro projeto de curadoria digital
denominado Tainacan; um plataforma digital, open source, desenvolvida em parceria entre
Secretaria de Politicas Culturais, o IBRAM e a Universidade Federal de Goias, “voltada para
a gestdo de acervos culturais de arquivos, museus, bibliotecas e cinematecas, trazendo
ainda uma camada voltada para a colaboragado de usuarios, e que entra em fase final de

testes apds um ano de pesquisas” (IBRAM, 2016, online™).

2.2 - Consideragoes sobre o capitulo

No decorrer deste capitulo buscamos sistematizar os conceitos tedrico-metodoldgicos
que sustentam o processo de Musealizacdo do Patriménio Digital, enfatizando as
especificidades da Aquisicdo, Documentagédo, Conservagédo, pesquisa e Comunicacéo de

acervos museologicos constituidos por representagdes digitais.

Considerando as definicbes e conceitos explorados no decorrer deste capitulo,
compreendemos que a Musealizagado do Patriménio Digital, tanto no plano conceitual como
operacional, insere-se na dindmica que sustenta a atualizagdo de seu reconhecimento
enquanto bem cultural e eminente obsolescéncia tecnoldgica, frente sua fragilidade
estrutural. Por conseguinte, identificamos que no atual contexto a nogdo de preservagao
tende a ser percebida enquanto processo inerente as operagdes de atualizagdo, acesso,
compartilhamento e reuso de representagdes digitais. Por fim, exploramos que no ambito da
Comunicacdo Museoldogica dos Museus Virtuais Originais Digitais, a Organizagao e
Representagcao da Informagéo, assim como a Curadoria Digital, Indexagao Social e os
elementos dos Sistemas de Navegagado, otimizam a navegabilidade e usabilidade dos

usuarios nessas interfaces de visitagao virtual.

No capitulo seguinte iremos explorar o enquadramento técnico-conceitual do Museu
da Pessoa, bem como analisar a dindmica do processo de Musealizagdo do Patrimonio
Digital frente as tensdes geradas na Organizacdo do Conhecimento e Organizagcéo e
Representagao da Informagéo. Para tanto, nos voltaremos aos dados coletados no decorrer

das etapas de Analise Documental e Observagao Direta e Participativa.

e Disponivel em: <http://www.museus.gov.br/tag/projeto-tainacan/>. Acesso em: 1 Mar. 2017.
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CAPITULO Il

MUSEU DA PESSOA: CONFIGURAGAO
TECNICO-CONCEITUAL
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3 - Museu da Pessoa: configuragao técnico-conceitual

De acordo com Leonardo Secchi (2012, p. 16), entende-se por Tipologia o esquema
de interpretagao e analise de um fendmeno baseado em variaveis e categorias analiticas;
entendendo por Variavel o aspecto discernivel de um objeto de estudo que varia em
qualidade ou quantidade; e Categoria Analitica um subconjunto de um sistema classificatério
usado para identificar as variagbes em quantidade ou qualidade de uma variavel.
Considerando tal abordagem metodoldgica, no decorrer deste capitulo apresentamos uma
analise sobre o atual perfil técnico-conceitual do Museu da Pessoa — enquanto uma
representacao da categoria conceitual de Museu Original Virtual Digital (LIMA, 2009) —, bem
como as especificidades que configuram seu processo de Musealizagdo do Patrimdnio
Digital, frente as tensbes geradas entre as operagdes realizada no ambiente fisico (sede

administrativa) e no Virtual (sua principal interface de visitagao).

Para que possamos entender a sua trajetoria, torna-se fundamental resgatarmos os
caminhos institucionais que nortearam sua criagdo e desenvolvimento. Nesse sentido,
iniciamos este capitulo contextualizando o percurso histérico da instituicdo, bem como a
especificidade que qualificam sua atuagao frente a Musealizagdo de Histérias de Vida. Por
conseguinte, exploramos no decorrer deste capitulo os dados levantados na nossa etapa de
Analise Documental sobre as fontes primarias (instrumento norteadores), assim como
aquele coletados no decorrer da nossa Observagado Direta e Participativa. Por fim,
examinamos de que forma a Organizagdo do Conhecimento, Organizagdo e Representagao
da Informacgao situam-se na dindmica desse processo de Musealizagdo, bem como sua
forma de representagcédo na interface de visitagdo Virtual do Museu da Pessoa, isto é, no

Portal.

O Museu da Pessoa, desde a sua origem, define-se como um Museu Virtual e
colaborativo, cujo acervo se constitui de registros audiovisuais de histérias de vida de toda e
qualquer pessoa. Com uma sede fisica em Sao Paulo (Figura 23), atualmente o Museu é
gerido pelo Instituto Museu da Pessoa.Net; uma Organizagdo da Sociedade Civil de
Interesse Publico (OSCIP), inscrita no CNPJ/MF sob o n® 05.210.186/0001-27.
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Figura 23 - Fachada externa e recep¢ao da sede fisica do Museu da Pessoa
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Fonte: Autor, 2016.

Conforme pontuado no decorrer do capitulo anterior, a primeira experiéncia do
Museu da Pessoa foi realizada nas dependéncias do Museu da Imagem e do Som de Sao
Paulo, durante a exposicdo Memoéria & Migragéo, em dezembro de 1991. A exposigao tinha
como tema a memoaria social de imigrantes judeus que vieram para o Brasil. A exposicéao,
constituida com uma cabine moével, convidava os visitantes interessados a registrar sua

historia através de um depoimento em video.

No ano de 1994, o MP fez uma parceria com o Servigo Social do Comércio de Sao
Paulo (SESC-SP) para o desenvolvimento de um projeto de captacdo de depoimentos
sobre a histéria do comércio na cidade de Sao Paulo, resultando na publicagdo de um CD-
ROM. Por conseguinte, foram realizados outros projetos pelo Museu, com destaque para as
cabines moveis de captacédo de depoimentos em video em espagos publicos, dando origem
ao projeto Museu que Anda. Com a preocupagado em socializar e disseminar os conteudos

registrados, o MP passou a produzir CD-ROM’s, livros, exposi¢oes, etc.

Em 1996, foi langado o primeiro website do Museu da Pessoa, dentro de uma légica
de fluxo de informagao caracteristico da Web 1.0; o website era constituido por uma pagina
com uma histéria renovada semanalmente, na qual a participagao do usuario estava restrita
a enviar algum tipo comentario. Uma unica narrativa ficava online durante uma semana,

devido a limitagdes Web 1.0. De acordo com as pesquisadoras Karen Kahn e Maria José
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Vicentini Jorente (2017, p.30), tal pratica € conceituada como fop-down, ou seja, “o conteudo

a ser divulgado é totalmente previsto e controlado pela instituicao”.

Ja em 1997, aproximando-se da légica de servigos colaborativos fomentada pela
Web 2.0, criou-se a primeira versdao da segao Conte sua Histdria, possibilitando que os
usuarios registrassem sua propria histéria e, por conseguinte, criassem novos conteudos

para o Museu.

De acordo com a historiadora Rosana Miziara (2016, p.237), no ano de 2001, o

Museu da Pessoa incorporou trés eixos norteadores para definir sua missao institucional:

“registrar, preservar e transformar em informagao histérias de vida de toda e
qualquer pessoa da sociedade, promovendo mudangas sociais por meio da
reflexdo sobre a identidade e valorizagao de individuos e comunidades”.

De acordo com as informagdes disponibilizadas no Portal do Museu da Pessoa

([s.d], online™),

atualmente o Museu desenvolve programas “nas areas de memoria
institucional, educacdo, comunicacdo e desenvolvimento comunitario”, tendo como

referencial quatro linhas de acéo, a saber:

Conte Sua Histdria: Canais de registro, sistematizagdo, preservagao e
divulgacéao de histérias de vida.

Museologia: Acervo digital e fisico constituido por narrativas de vida em
audio, video, texto e fotos e documentos digitalizados.

Educativo: Disseminagdo do conceito e da metodologia do Museu da
Pessoa em escolas, comunidades, organizag¢des e grupos de individuos.

Memoria Empresarial: Registro, sistematizagéo, preservagédo e divulgagao
de memodria das organizagdes (Museu da Pessoa [s.d], on/ine78).

De acordo com dados levantados no decorrer da nossa observacéao direta’, nos
primérdios do MP, a instituicdo se caracterizava como uma produtora cultural, uma vez que
produzia conteudos por demanda de empresas e de iniciativas publicas e privadas. Na
nossa percepgao, a instituigdo ainda mantém esse perfil de produtora cultural e que pode
ser percebido pela configuragao visual de sua sede administrativa — com paredes repletas
de cases sobre projetos desenvolvidos para terceiros —, bem como pelo perfil financeiro
tragado na Ata e Estatuto de fundagéo do Instituto Museu da Pessoa.Net (2001, p.4. Grifo

Nnosso):

Artigo 10 — Os recursos financeiros necessarios a manutengdo do
INSTITUTO ser&o obtidos:

4 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 03 Abr. 2016.

I Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 03 Abr. 2016.

7 Informacgéo coletada durante a visita técnica realizada no Museu da Pessoa, entre os dias 6 e 10 de margo de
2017.
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| — por convénios com 6rgaos e entidades governamentais ou instituicdes
privadas, para custeio de projetos, programas, planos de agdes correlatas,
na area especifica de atuagao;

Il — por contratos com 6rgaos e entidades governamentais ou instituicdes
privadas, para o desenvolvimento e/ou execugao de projetos, programas,
planos de agbes correlatas, na area especifica de sua atuagao;

lll - por contratos de producao e comercializagao de bens ou servigos
desenvolvidos pelo instituto

IV — por rendimento de aplicagdes de seus ativos financeiros e outros
pertinentes ao patriménio sob sua administragao;

V — por doagbes, legados e herangas destinados a apoiar suas atividades;
VI — por subvengdes sociais que lhe forem transferidas pelo Poder Publico;
VIl — por contribuigées voluntarias dos associados;

VIIl - por recebimento de royalties e direitos autorais;

IX — por outros que porventura Ihe forem destinados.

Como produtora de conteudos para terceiros, ao longo de 25 anos de sua trajetodria,
o0 MP realizou cerca de 252 projetos de memdria social, nas areas de Memoéria Empresarial,
Educacdo, Desenvolvimento Comunitario e Cultural, resultando em sessenta e oito
publicagdes, incluindo CDs, livros e documentarios, quarenta exposigdes, oito exposi¢des
de longa duracdo em centros de memoria e treze nas intranets e sites tematicos, além de
inspirar a construgdo de trés museus com a mesma tematica em Portugal, Canada e
Estados Unidos (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online®).

Ainda que o “Museu da Pessoa nao seja um Museu nos moldes tradicionais”
(HENRIQUES, 2004, p.3), devemos levar em consideragdo que sua sede administrativa
vem ganhando cada vez mais destaque frente a sua interface virtual. Essa fato fica ainda
mais evidente quando a instituicdo privilegia agdes socioeducativas em sua sede fisica —

num amplo espago localizado no subsolo da instituicao (Figura 24).

g Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 03 Abr. 2017.
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Figura 24 - Espago do Museu da Pessoa utilizado para realizar agoes
socioeducativas

Fonte: Autor, 2016.

A programacgido de cursos e atividades do Museu da Pessoa para o primeiro
semestre de 2017 compreende cerca de seis atividades, com numero limitado de vagas e
valores que variam entre R$80,00 e R$400,00. Além de cursos e oficinas, o Museu também
pode cobrar para realizar visitas guiadas em sua sede fisica, mediante agendamento prévio
e com possiveis “valores e reservas para grupos”. Nessas visitas, “os visitantes sédo levados
a conhecer as instalacbes e o acervo do Museu. Ao final, os visitantes sdo convidados a
participar de uma Roda de Histérias” (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online®").

A atual agenda de agbes educativa realizada apenas na sede fisica do Museu faz
parte da comemoragao dos vinte e cinco anos da instituicdo, conforme nota divulgada no

portal:

Comemorando seus 25 anos de existéncia, o Museu da Pessoa desenhou
uma grade inédita de cursos e atividades para estudantes, pesquisadores e
simpatizantes da arte de contar e ouvir histérias. Sarau de Histérias, cursos
certificados de Narradores de vida, Narrativas pessoais, Contador de
histérias, Laboratério de projetos culturais, entre outros (MUSEU DA

8 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/contato/atendimento>. Acesso em: 04 Abr. 2016.
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PESSOA, [s.d], online®).

Essas agdes inserem-se no Programa de Formagdo do MP e sao baseadas na
metodologia Tecnologia Social da Memoria; conjunto de diretrizes e técnicas que visam a
promogao de iniciativas de grupos, organizagdes e comunidades em projetos de memoria
social (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.11). A ideia central do Programa de Formacgao é

disseminar tal metodologia.

Para conhecimento, em 2008 a Fundacido Banco do Brasil, a Abravideo e o Museu
da Pessoa iniciaram uma ag¢ao de cooperagao institucional voltada a aplicagéo, avaliagao e
atualizacao editorial dessa metodologia. O resultado desse processo foi sistematizado em
uma publicacédo na qual sdo exploradas trés etapas fundamentais e complementares para o

desenvolvimento de projetos de memaria social, a saber:

1. Construir histérias — O grupo é estimulado a produzir narrativas, coletar
documentos, fotos, objetos e identificar espagos e construgdes que
considere parte de sua histéria. Da histdria individual a histéria coletiva, o
grupo pode usar diferentes ferramentas (entrevistas, rodas de histérias,
linhas do tempo, selecdo e coleta de objetos, fotografias) para produzir
registros que se tornam fontes e referéncias de sua historia.

2. Organizar histérias — Para que os conteudos registrados e coletados na
primeira etapa possam ser utilizados pelo préprio grupo ou por outros
publicos, € necessario organizar a histéria produzida. Acima de tudo, esta
etapa permite que o usudrio acesse e relacione esses conteudos e
estabeleca novas conexdes entre eles.

3. Socializar histérias — O ciclo s6 se completa quando o conteudo
produzido & socializado. Toda histdria pressupde troca — as narrativas sé
existem a medida que, além de narradas, sejam também escutadas e
interpretadas por alguém. Essa socializagdo pode acontecer em diferentes
niveis: do préprio grupo envolvido ao publico mundial da internet. E nessa
teia que as narrativas se conectam, abrindo novas possibilidades de
interagao social (MUSEU DA PESSOA, 2009, p.16).

Ainda que os processos museologicos do Museu da Pessoa baseiem-se na
metodologia de Histéria Oral, a instituicdo desenvolveu uma metodologia prépria para
registro de narrativas pessoais, bem como para as agbes de formagdo de agentes
multiplicadores dessa Tecnologia Social da Memdéria. Possivelmente, este seja um dos
fatores que contribuiram para que o MP empregasse o termo Historias de Vida frente ao
termo Histdria Oral, usualmente empregado pelas instituicbes culturais para classificar a
coleta de depoimentos orais. Para conhecimento, o Museu define o termo Histéria de Vida

como:

[...] narrativa construida a partir do que cada um guarda seletivamente em
sua memoria e corresponde a como organizamos e traduzimos para o outro

& Disponivel em: < http://www.museudapessoa.net/pt/explore/noticias/confira-a-programacao-de-cursos-e-

atividades-do-museu-da-pessoa>. Acesso em: 21 Abr. 2017.
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parte daquilo que vivemos e conhecemos. [...] Por isso dizemos que a
histéria de vida nao conta apenas o ‘passado’ de uma pessoa, mas revela
muito sobre seu presente e indica como ela vislumbra seu futuro (MUSEU
DA PESSOA, 2009, p.93).

A propdsito de um Museu Virtual Original Digital possuir uma interface hibrida, nas
caracteristicas que combinam sede fisica e ambiente web, em entrevista a Kahn e Jorente
(2017, p.25-26), Karen Worcman — historiadora, idealizadora e atual diretora do MP —
acredita que, conceitualmente, o Museu possui uma natureza hibrida, “ndo apenas pela
existéncia da sede fisica administrativa, mas por ela abrigar acervo tanto digital quanto de
midias analdgicas, custodiadas entre as paredes da sede, em Pinheiros, na cidade de Sao
Paulo”. Além da caracteristica do acervo, Worcman ressalta que as agdes socioeducativas
“‘também seriam uma caracteristica de ambiéncia hibrida”, uma vez que sao prioritariamente
realizadas no ambito institucional e fisico do museu, isto é, através de cursos e visitas
guiadas em sua sede fisica. Ainda segundo a referida historiadora, a instituicdo nao se limita
apenas a sua sede administrativa e sua interface de acesso virtual, uma vez que o MP “é
um Museu que anda e pode vir a ser uma cabine que, presencialmente, atue” em diversas
agdes extramuros. Cabe-nos destacar que, além dessa agdes, semanalmente sao gravados
sistematicamente, na sede fisica, depoimentos para o projeto Conte sua Histéria, pela
equipe do MP, bem como para projetos de memdria social desenvolvidos para outras

instituicdes ou empresas.

Em consonancia com a percepgdo de Worcman, a museodloga Rose Miranda
(IBRAM, 2011, p.21), Coordenadora Geral de Sistemas de Informagado Museal do Instituto
Brasileiro de Museus, ressalta que o Cadastro Nacional de Museus observou “um fendmeno
particular’ ocorrido com instituicbes cadastradas como museus virtuais, citando como
exemplo o Museu da Pessoa. Ainda de acordo com a referida museodloga, “trata-se de um
processo gradual de insergdo no mundo fisico, que normalmente se inicia com os processos
de preservacgio e acaba por se estender aos processos de comunicagao”. Nas palavras de

Miranda:

O Museu da Pessoa foi fundado em 1991 com o objetivo de preservar e
valorizar a histéria de pessoas de todos os segmentos sociais. No inicio
suas atividades eram desenvolvidas prioritariamente no espacgo virtual, até
que, em 2006, fundou uma sede no bairro de Vila Madalena, em Sao Paulo,
onde atualmente funciona um espago de atendimento ao publico composto
por estudio de gravagao, biblioteca, sala de exposicdo permanente, café e
banheiros (Fonte: Questionario de cadastramento do Museu da Pessoa.
Cadastro Nacional de Museus — Sistema Brasileiro de Museus, Ibram/MinC,
2010). No entanto, cabe ressaltar que expressiva porcentagem de seu
acervo e, portanto, de sua comunicagdo com o publico, ainda se realiza no
ciberespago. Dessa forma, o Museu da Pessoa constitui-se em
instituicao hibrida ou mista (IBRAM, 2011, p.21. Grifo nosso).
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Por outro lado, Diogo Cutinhola, gerenciador de conteudos do museu, acredita que
o MP “é um Museu virtual, ainda que possua uma sede fisica e um setor educativo, por este
espacgo ser apenas administrativo e nao abrigar exposi¢cdes” (KAH; JORENTE, 2017, p.25-
26). Por fim, Rosali Maria Nunes Henriques (2004, p.8), musedloga e antiga colaboradora da
instituicdo, acredita que o “Museu da Pessoa ¢ um Museu virtual, na medida em que
trabalha o patriménio imaterial, através de agbes museoldgicas, no espacgo virtual”. No
entanto, afirma que um “Museu Virtual, essencialmente virtual, ndo abre suas portas para o
atendimento ao publico em seu espaco fisico”. De acordo com Kahn e Jorente (2017, p.26),
tais “conceituagdes distintas, provenientes da formagéo de cada individuo que compdem a

equipe multidisciplinar do MP, convivem e sado aceitas naturalmente”.

Em nossa observacédo direta e participativa, na qual acompanhamos parte das
rotinas técnicas relacionadas ao processo de Musealizagdo desenvolvido pelo MP, foi
possivel constatarmos que a sede administrativa do Museu desempenha uma fungéo
primordial, tanto no que se refere ao seu mantenimento administrativo-financeiro, quanto a
alimentacao de sua interface virtual — uma vez que o processo de Musealizagao de historias
de vida geralmente se inicia no espaco fisico e se difunde no ambiente Web. Por fim, no
nosso entendimento, a apropriagcdo e o emprego do termo hibrido para qualificar a
configuragao técnico-conceitual constitui-se como um equivoco conceitual. O termo hibrido
decorre do campo da Biologia e, quando bem empregado, faz referéncia a uma composigao
constituida por dois elementos distintos (BOVI; G GODOY JUNIOR, 1987, p.343-363).
Considerando tal constituicdo conceitual, classificar o Museu da Pessoa enquanto um
Museu Hibrido seria inadequado, uma vez que Museu da Pessoa nao foi constituido a partir
de duas composigdes antagdnicas. No nosso entendimento, o referido Museu inicialmente
foi constituido através de uma percepgao conceitual (o Virtual), mas que, no decorrer do
tempo, se ajustou a certas circunstancias relacionadas a sua gestdo administrativa e que

resultou, por exemplo, na criagdo de uma interface/sede fisica.

Conforme é pontuado por Russio (2010, p.125), um Museu “é o local do fato
‘museal’; mas para que esse fato se verifique com toda a sua forga, € necessario
‘musealizar’ os objetos (os objetos materiais tanto quanto os objetos-conceito”. De acordo
com o Portal do Museu da Pessoa, as agdes desenvolvidas pela instituicao visam "registrar,
preservar e transformar em informacéao, histérias de vida de toda e qualquer pessoa da
sociedade”, através da coleta de depoimentos (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online®). Nesse
sentido, podemos pensar que o MP nao musealiza vidas, mas sim indicadores de memorias
sociais registrado em formatos digitais e armazenados em suportes fisicos. Em outras

palavras, uma vez que a oralidade ndo possui um suporte fisico que seja inerente a fala, faz-

8 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 29 Out. 2016.
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se necessario o registro dessas entrevistas em algum suporte, seja num formato analégico

e/ou digital.

Um dado curioso é que o MP nao emprega o termo Musealizagao para se referir ao
processo de aquisicdo, documentacao, conservagao, pesquisa e comunicacado das histérias
de vida. No decorrer de nossa observacéao direta e participativa, nao identificamos nenhuma
mengao ao termo junto a equipe técnica, sendo apenas um trecho no Portal do Museu onde
o termo é associado ao emprego das “modernas tecnologias, em resposta aos desafios
impostos pela ‘musealizacao’ de seu objeto de trabalho” (MUSEU DA PESSOA, [s.d],
online®). Por outro lado, a instituicdo emprega o termo tratamento ou processo quando se
refere as ag¢des que visam “ampliar a quantidade e a qualidade de informagdes sobre o
acervo. Transcrever entrevistas ou produzir outros textos a partir da gravagéo, bem como
digitalizar imagens estdo entre as tarefas de processamento” (MUSEU DA PESSOA, 2009,
p.69).

Para um melhor entendimento daquilo que entendemos enquanto o processo de
Musealizagdo de histérias de vida encadeado pelo MP, apresentamos na figura seguinte
(Figura 25), um quadro esquematico no qual foram agrupadas as principais etapas desse

Processo:

Figura 25 - Etapas do processo de Musealizagao no Museu da Pessoa

DOCUMENTACAO
CONSERVACAO

PESQUISA
[ 1
ACLIMATACAO DEPOIMENTO TRANSCRICAO EDICAO INDEXACAO ARMAZENAMENTO ACESSO

[ |
AQUISICAO COMUNICACAO

Fonte: Autor, 2017.

Ainda que esse processo ndo se constitua, necessariamente, com a linearidade
representada no quadro, nos itens que se seguem iremos explorar de maneira sequencial as
etapas e especificidades que configuram a Musealizagao do patriménio digital no Museu da

Pessoa.

8 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/linhas-de-acao/museologia>. Acesso em: 04 Abr.
2017.



88

3.1 - Aquisicao: producgao organica do acervo museolégico

No Museu da Pessoa, além de visitante, o usuario pode tornar-se parte do acervo, ao
se tornar depoente e registrar sua histéria de sua vida, bem como curador ao criar suas
proprias colegdes, a partir dos conteudos disponibilizados no website do Museu (MUSEU
DA PESSOA [s.d], online®). Essa triplice (visitante, depoente e curador) é representada nos

trés circulos que compde a logo da instituicdo (Figura 26).

Figura 26 - Logo do Museu da Pessoa e a relagao entre visitantes, acervo e
curadores

Museu daPessoa

Fonte: Museu da Pessoa, online®®.

No ano de 1997, o MP criou o programa Conte sua historia, no qual qualquer pessoa
pode enviar seu depoimento ao museu, com o objetivo de fazer parte do seu acervo. Para
tanto, apds realizar um breve cadastro e criar o seu perfil pessoal, o usuario € convidado a
realizar cinco passos para a inser¢ao do conteudo desejado. A primeira etapa consiste no
preenchimento de um formulario® com alguns campos basicos que identificam e

contextualizam a sua historia, Titulo, Histdria, Sinopse e tags (Figura 27).

& Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-pessoa>. Acesso em: 03 Abr. 2016.

0 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/application/themes/site/imagens/logo-museu-da-pessoa.svg
Acesso em: 01 Abr. 2017.

’ Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/conte-sua-historia>. Acesso em: 03 Abr. 2016.
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Figura 27 - Imagem ampliada da primeira etapa de envio de um depoimento ao
Museu da Pessoa

< C 1 O www.museudapessoa.net/pt/conte-sua-historia Q 1o7]

Entenda Explore Educativo Apoie Contato 0l4, Rubens Ramos Ferreira Area Pessoal Sair

(2 90000

Museu da PeSSOa Contesua Monte sua Como N ,O
Un histiria pode modar seu jeto de ver o nundo. HISTORIA COLECAO

Busca avangada

HISTORIA
Conte su

Q:

Escolha abaixo quilfipo de hists

TULD * brreira

- |

Fonte: Museu da Pessoa, 2006, online®.

Na etapa seguinte, o usuario € convidado a adicionar imagens, reproducao de
documentos e videos para ilustrar suas histéria. Nao ha limite para o numero de imagens e
videos. Em geral, as histérias cadastradas tem cerca de cinco imagens e um video, mas
esse numero pode variar. A plataforma suporta arquivos de imagem até 2MB. Quanto aos
videos (Figura 28), o usuario pode fazer o upload do arquivo, direto para a plataforma, e/ou
postar no YouTube e inserir o link no formulario. Além do conteudo, sédo solicitados dados

complementares, como titulo, data, local, créditos, descrigao e tags.

8 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/conte-sua-historia>. Acesso em: 10 Abr. 2017.
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Figura 28 - Segunda etapa para o envio de um depoimento ao Museu da Pessoa

€ > C 0 Owww net/pt/conte-sua-histori 2123218 Q & [}

ADICIONE ViDEOS

Adicionar videos a sua histdria é facil. Basta inserir os links do video, publicado no youtube, e
preencher os campos abaixo

Upload de imagem

LINK DO YOUTUBE * [COLAR A URL COMPLETA DO YOUTUBE

Fonte: Museu da Pessoa, 2006, online®.

Na terceira etapa sao solicitadas informagdes complementares dos usuarios, como
dados pessoais, religido, raga/cor e profissdo. Ja na quarta e penultima etapa, o usuario tem
a oportunidade de rever a sua historia e verificar se tudo foi corretamente digitado. Caso
seja necessario realizar corregbes, o usuario pode clicar no botdo Editar. Se tudo estiver
correto, é so clicar em Prosseguir. Na quinta e ultima etapa o usuario pode optar tanto por
publicar a sua histéria, como manté-la como um rascunho para publica-la posteriormente.
Para alterar seu status, o usuario podera acessa-la através da sua area pessoal e clicar em
Editar.

No decorrer de nossa analise identificamos que, mesmo que “qualquer cidadao pode
deixar sua historia registrada no Museu da Pessoa”, a aceitagdo dos depoimentos
produzidos e encaminhados pelos usuarios depende dos “critérios que seguem a politica de
acervo do Museu da Pessoa” (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online®™), elencados em seu

Codigo de Conduta como sendo:

8 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/conte-sua-historia/etapa-2/123218>. Acesso em: 10 Abr.
2017.

% Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/3%_public3%_/editor/_3%cC3%B33_%digo_de_conduta_-
_museu_da_pessoa.pdf>. Acesso em: 03 Abr. 2016.
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a. Adequacgéao aos propositos institucionais do Museu da Pessoa;

b. Qualidade e confiabilidade da informagdo (ndo serdo publicados
conteudos que apresentem baixos indices de qualidade técnica - inteligivel);

c. Autorizagao de uso do material (ndo serao publicados conteudos que nao
apresentem cessao de direitos de uso).

a) Os materiais, histérias, depoimentos ou qualquer outro material
encaminhado pelo usuario ao Portal que incitarem violéncia, racismo,
xenofobia, infragdo a Lei de Direitos Autorais n°® 9.610/98, que nao forem
auténticos e originais, de teor sabidamente falso, inclusive publicidade
enganosa e calunia, injuria e difamagao serdo previamente censurados e
nao serao disponibilizados nesse Portal para consulta.

Caso o conteudo enviado esteja de acordo com esses critérios, a equipe do MP entra
em contato para dar um feedback aos usuarios, seja solicitando adequagdes no

preenchimento do formulario e/ou formalizagdo do aceite do depoimento.

Dentro do programa Conte sua historia, nesse processo de produgédo organica do
seu acervo, além dos depoimentos enviados via portal, € possivel entrar em contato com o
Museu e agendar uma visita a sede institucional para gravar o depoimento em um estudio,
independentemente da participagdo do interessado em algum projeto desenvolvido pelo
Museu e instituicao parceiras. De acordo com informagdes disponibilizadas no Portal do MP,
“todas as quintas-feiras 0 nosso estudio esta aberto para ouvir uma nova histéria”. Para
tanto, &€ necessario um “agendamento prévio [que] deve ser feito pelo telefone (55 11) 2144-
7150 ou pelo e-mail: contesuahistoria@museudapessoa.net” (MUSEU DA PESSOA, [s.d],

online®).

Além dos parédmetros ja apontados, o MP também delimita o aceite e registro de
depoimentos por questdes orcamentaria. Em sua interface fisica, por exemplo, o Conte sua
histéria € desenvolvido semestralmente via leis de incentivo e captagdo de recursos. De
acordo com as informacdes coletadas no decorrer da nossa observacido direta, a cada
semestre € estipulado um numero especifico de entrevistas que serdo coletadas. No
primeiro semestre de 2017, estima-se que serdo coletados cerca de vinte e cinco
depoimentos dentro do programa, sendo que quinze ja foram previamente selecionados pela
equipe da instituicdo. Todavia, destacamos que ndo foram esclarecidos os métodos

aplicados nessa selegao.

Um dado interessante que podemos destacar € que no processo de narrativa da
secdo do Conte sua historia, via portal, a figura do entrevistador € eliminada. Assim, ao
mesmo tempo que suprime a possibilidade de intervengdes e de condugao por parte do
entrevistador, confere-se o poder de condugdo e narracdo ao depoente. Tal método é

validado pela metodologia incorporada pela instituicdo; a Tecnologia Social da Meméria,

o Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/linhas-de-acao/museologia>. Acesso em: 04 Abr.
2016.
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conforme anteriormente pontuado. De todo modo, acreditamos caber aos tedricos

classificar, ou nao, esse tipo de coleta de depoimento como Histdria Oral.

Os interessados que realizaram o agendamento e foram selecionados para o registro
de depoimentos no estudio do MP, atualmente, sdo recebidos na sede da instituicdo por um
dos dois assistentes de acervo, que respondem pelo nucleo de acervo do museu. Os
depoentes sdo encaminhados para uma sala localizada proximo a entrada, onde é feito uma
aclimatagao; uma conversa preliminar sobre como se dara o desenvolvimento da entrevista,
bem como onde é preenchido a ficha de cadastro do depoente®, o termo de autorizagdo de
uso da imagem e as fichas de cadastro das fotos trazidas pelo depoente. A sala utilizada é
composta de plotagens com imagens e textos de projetos realizados pelo museu, além de
alguns equipamentos de audio e video, mesas, cadeiras, computadores e scanner (Figura
29).

Figura 29 - Sala da sede fisica do Museu da Pessoa utilizada para a aclimatacgao
dos depoentes
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Fonte: Autor, 2017.

Em nossa observagao direta e participativa, foi possivel acompanhar a coleta do
depoimento de June Silveira Colens, dentro do projeto Mostra Sesc Museu da Pessoa;

parceria entre o0 Museu e o Servigo Social do Comércio de Sao Paulo (Figura 30). Ainda que

2 para conhecimento, o modelo da Ficha de Cadastro de Depoentes utilizadas pelo Museu da Pessoa é
apresentada como anexo desta pesquisa.
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sejam projetos distintos, a metodologia de registros de depoimentos se assemelha ao

programa Conte sua Historia, no que se refere a Tecnologia Social da Meméria.

Figura 30 - Registro do processo de aclimatacao da depoente June Silveira
Colens

Da esquerda para a direita: Emily Fonseca de Souza (Centro de Pesquisa e Formagao/Sesc-SP),
June Silveira Colens (Depoente), Ana Paula Ambrésio (Sesc Rio Preto), Rubens Ramos (Pesquisador
do PPG-PMUS Unirio/Mast) e Danilo Eiji (Formador e colaborador do Museu da Pessoa). Fonte:
Autor, 2017.

O tratamento documental das fotografias se deu com o preenchimento de fichas de
cadastro de imagens, no qual sao inseridas informag¢des que contextualizam aquela imagem
(Figura 31). Para tanto, a equipe do Museu solicitou que a depoente levasse consigo
registros fotograficos significativos para a sua historia de vida. A depoente contextualizou e

atribuiu um titulo para cada imagem.
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Figura 31 - Inicio do tratamento documental das fotografias trazidas pela
depoente June Silveira Colens

Da esquerda para a direita: June Silveira Colens (Depoente), Emily Fonseca de Souza (Centro de
Pesquisa e Formagao/Sesc-SP) e Ana Paula Ambrésio (Sesc Rio Preto). Fonte: Autor, 2017.

O estudio de gravagado dos depoimentos € composto por diversos equipamentos
audiovisuais, como cameras, refletores, monitores e microfones, além de mobiliarios de

apoio, como um armario, cadeiras e uma mesa (Figura 32).

Figura 32 - Estudio utilizado para o registro audiovisual de depoentes na sede
fisica do Museu da Pessoa

Fonte: Autor, 2017.
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No processo de condugao do depoimento, existe um roteiro basico, que é entendido
como um norte para a conducdo das perguntas®. Todavia, no decorrer da entrevistas,
outras perguntas podem ser incluidas e/ou descartadas, dependendo do desenvolvimento
do processo. Em geral, no estudio de gravacgao, ficam o entrevistado, um camera e dois
pesquisadores, identificados como P1 e P2. No inicio de cada depoimento, é apresentado
para camera uma claquete com informagdes relevantes para aquele registro, como o nome
do projeto, nome do depoente, nome dos entrevistadores, data e sigla do projeto, seguida

pelo nimero sequencia da entrevista® (Figura 33).

Figura 33 - Preparacao da depoente June Silveira Colens no estudio utilizado
para o registro audiovisual de depoentes na sede fisica do Museu da Pessoa

Sio Paulo das Pessoas
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Fonte: Autor, 2017.

Por questdes técnicas, no decorrer da coleta do depoimento €& fundamental o
acompanhamento de um técnico em imagem e som. Além de manusear os equipamentos
de audio e video, esse profissional também fica responsavel por gravar e entregar o DVD ao
depoente ao final da entrevista, com o conteudo bruto e sem tratamento. Ja o pesquisador
P1 fica encarregado por conduzir a entrevista, enquanto o pesquisador P2 realiza

intervengdes pontuais, com o intuito de explorar determinados temas abordados pelo

% Para conhecimento, o roteiro basico de das perguntas utilizadas pelo Museu da Pessoa é apresentada como
anexo desta pesquisa.

% Para conhecimento, o0 modelo da Claquete utilizadas pelo Museu da Pessoa é apresentada como anexo desta
pesquisa.
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entrevistado, bem como realizar a decupagem; um processo de anotagdo de
assuntos/temas abordados pelo entrevistado em um determinado intervalo de tempo (Figura
34).

Figura 34 - Modelo de ficha de decupagem utilizada durante o registro
audiovisual dos depoentes

CONTE SUA HISTORIA

Ficha de decupagem de video

Data: 09/03/2017
Codigo: MSMP_HV 02

Depoente: June Silveira Colens

Entrevistadores: Emily Fonseca de Souza; Ana Paula Ambrésio

MINUTO INICIAL MINUTO FINAL TEMA DA HISTORIA
10m30s 12m40s Entrevistada f{ala sobre sua chegada no bairro, 40 anos
atras. Som e imagem excelentes.
Entrevistada se emociona ao falar sobre a chegada de
20m30s 23m saneamento basico na comunidade. O microfone falhou
por alguns segundos.

Fonte: Museu da Pessoa [s.d].

Enquanto a depoente encontrava-se no estudio de gravagao, as fotografias trazidas
pela depoente foram digitalizadas em 600 Dots Per Inch (DPI), e salvas em TIFF, formato
nao compactado. Para serem disponibilizadas no Portal e em redes sociais do museu, as
fotos foram exportadas no formato JPEG. Desse modo, o Museu ira dispor apenas de uma
referéncia que busca contextualizar a historia de vida, classificados pela instituigdo como
copias e materiais correlatos ao depoimento, bem como para uso em sites, livros,
exposigdes, entre outros produtos. No final da entrevista, os originais foram devolvidos a
depoente. Por fim, torna-se significativo pontuarmos que é possivel acompanhar toda a
gravacao do depoimento através dos monitores instalados na sala de acolhimento (Figura
35).
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Figura 35 - Processo de digitalizagao de fotografias realizado durante o registro
audiovisual do depoimento de June Silveira Colens

-~

Processo de digitalizagdo das imagens realizado pela voluntaria Carolina Margiotte Grohmann,
acompanhado pelo assistente de acervo Felipe Rocha. Fonte: Autor, 2017.

Em média, a aclimatagdo dura cerca de trinta minutos, enquanto a entrevista em si
dura entre uma hora e meia e duas horas. Por outro lado, todo o processo de tratamento do
acervo, considerando desde a gravagao, edigao, transcricéo, tratamento documental, até a
disponibilizagdo no Portal, leva cerca de trés semanas. Contudo, devido ao severo corte de
funcionarios, entre 2014 e 2016, atualmente esse processo pode levar até dois meses. E
necessario destacarmos que esse tempo se refere a projetos do proprio Museu, como o
Conte sua Histéria. Todavia, esse quadro muda quando se trata de projetos de memoaria
institucional que, dependendo do prazo e demandas institucionais, podem resultar na
contratagdo de profissionais temporarios, possibilitando o desenvolver de todo esse

processo em um periodo mais curto.

Para compensar a falta de profissionais, desde 2014 o MP implantou o programa de
voluntariado, com o intuito de fomentar a participagéo de vonluntarios no auxiilio da equipe
do nucleo de acervo, principalmente no processo de coleta de depoimento e indexacéo do

acervo. De acordo com informagdes disponibilizadas no Portal (MUSEU DA PESSOA, [s.d],



98

online®), “os interessados podem atuar na revisdo e edicdo de transcrigdes de histérias de
vida, na criagao de sinopses para as historias, minibiografias para os entrevistados, além de
tags etc”. Ainda segundo o Portal, “o0 programa de voluntariado nao se restringe ao acervo”,
uma vez que volta-se também para o “auxilio na produgao de eventos, monitoria de visitas
guiadas, gestao de redes sociais e muito mais!”. Com a chegada dos voluntarios o processo
de tratamento do acervo tornou-se mais colaborativo e enriquecedor. Todavia, acabou

refletindo na demora da disponibilizagdo desses registros.

De modo geral, o perfil desses voluntarios € de recém-graduados, ou que estdo em
processo de conclusdo, dos cursos de licenciatura em Historia e Educomunicagao, ambos
da Universidade de Sao Paulo (USP). Para tanto, foi firmado um convénio entre o
Departamento de Comunicacgdes e Artes (ECA) da USP e o Museu da Pessoa. Dentre os
atuais voluntarios, alguns deles participaram de cursos oferecidos dentro do Programa de
Formacdo do MP e estdo familiarizados com a Tecnologia Social da Meméria®. De todo
modo, a instituigdo ndo mantém uma padronizagéo no que se refere ao treinamento desses
voluntarios, o que acaba por refletir na discrepancia terminolégica dos indexadores e

duplicidade de tags.

Um outro fator que acaba por impactar na disponibilizagdo dos depoimentos se
refere a transcricdo. Esse processo é realizado por uma empresa contratada que demora
cerca de quatros dias uteis para realizar a transcricado do audio de um depoimento de duas
horas de duragéo. Para o desenvolvimento desse processo, um profissional do museu, que
cuida da edicao dos depoimentos, extrai apenas os audios das entrevistas e a equipe do
acervo fica responsavel por enviar o arquivo e receber a transcricdo. Por conseguinte, ao
receber a transcrigdo, ela € encaminhada para voluntarios, juntamente com a folha de
decupagem com as anotagbes realizadas durante os depoimento para marcar os trechos
mais relevantes. Com esse material em maos, além das corregbes ortograficas, os
voluntarios ficam responsaveis por atribuir um titulo para cada histéria de vida, produzir uma
minibiografia do depoente, um resumo (de até duas laudas) e uma sinopse do depoimento,
além de apontar os trechos mais marcantes do depoimento e escolhe as tags que serao

usadas no processo de indexagao e alimentagcédo do Banco de Dados (BD).

Para o desenvolvimento dessa etapa, o MP recomenda aos seus voluntarios que o
titulo atribuido aos depoimentos devem ter relagdo com o conteudo e o teor da histodria,
porém devem-se evitar titulos puramente institucionais, no caso de projetos de memoria
empresarial, sem fazer a mencéao direta ao projeto do qual o depoente faz parte nem o nome

do entrevistado.

% Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/apoie/voluntarios>. Acesso em: 03 Abr. 2017.
% Informacgéo coletada durante a visita técnica realizada no Museu da Pessoa, entre os dias 6 e 10 de margo de
2017.
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Por fim, é recomendavel que o titulo atribuido tenha um tom mais literario e até
mesmo ludico. Ja a sinopse da histéria nada mais € do que um breve resumo do conteudo
da entrevista, relativamente nos mesmos moldes de uma sinopse de um filme, por exemplo.
Ela deve ser concisa e fornecer ao usuario uma nogao geral do que aquela histéria se trata,
mas sem detalha-la demais. O ideal é que ela tenha algo entre seis e oito linhas. Todavia, a
sinopse se diferencia do resumo da histéria, que corresponde ao que na homepage do
Portal do Museu aparece como a histéria do depoente de fato. Atualmente, o Museu utiliza
uma edicdo de aproximadamente duas laudas da entrevista completa e mantém a

transcrigcao original disponivel para download para fins de pesquisa.

Todo esse material retorna ao Museu e serve como referencia para o profissional
responsavel pela edicdo dos videos dos depoimentos coletados pelo museu, e que

posteriormente serdo disponibilizados no canal do YouTube e no Portal do MP .

Em nossa observagao direta e participativa, muitas vezes nao ficou claro o que o MP
considera como acervo museoldgico. No campo teérico, Worcman ([s.d], p.3) pontua que
para entendermos a configuragdo do acervo museolégico do Museu da Pessoa,
primeiramente, seria necessario relativizarmos a nogéo de objeto de Museu e preservagao.
Para a referida pesquisadora, num contexto onde um acervo se constitui em oralidade, a
sua documentagao e, por conseguinte, conservagido deveria ir além de seu suporte fisico,
uma vez que nao basta “transformar o objeto em algo puramente simbdlico e intangivel, é
necessario também rever o conceito de preservagdo como algo distinto da pratica cuidadosa
de selecionar, catalogar e cuidar da perenizagédo de um dado objeto de colegao”. Ainda nas

palavras de Worcman ([s.d], p.2):

Narrativas s&o objetos intangiveis por sua propria natureza. Nao cabia ao
Museu da Pessoa transforma-las em objetos tridimensionais — i.e. ter como
foco apenas a preservagédo dos suportes —, nem mesmo concentra-las em
um dado “espaco”. Nossa primeira conclusao foi a de que esta sede deveria
ser virtual: uma base de dados organizada de forma a permitir amplo uso
pela equipe do Museu da Pessoa assim como pelo publico. Nossa tarefa
era identificar as mais diversas oportunidades de captagdo e uso dessas
historias. Sua difusdo em rede foi, desde o principio, nossa opgado. O
“acervo”, neste sentido, ndo poderia ser fisico. O suporte deveria ser digital
e a forma de disponibilizar o conteldo a mais ampla possivel. Assim, os
primeiros conteudos produzidos pelo Museu da Pessoa tornaram-se um
conjunto de CD-Roms tematicos distribuidos aos publicos e dispostos em
quiosques multimidias.

No decorrer da nossa observagao direta identificamos que o acervo do MP é
classificado como acervo de histéria oral, de natureza museoldgica, de tipologia audiovisual
em formato analégico e/ou digital. Sobre a constituicdo desse acervo, Henriques (2010, p.6)
pontua que é composto por “uma variedade de informagdes complementares que

enriquecem a trajetéria daquela pessoa: fotos, objetos, arvore genealdgica, dados
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pessoais, etc”.

Um outro fato que consideramos de extrema relevancia € que no decorrer de nossa
observagao direta e participativa, no que se refere ao processo de Musealizagdo encadeado
pelo Museu da Pessoa, em nenhum momento os profissionais que compdem a equipe
técnica do Museu se referiram ao acervo como Patrimdnio Digital ou qualquer mengao que
fizesse referéncia ao termo. Ainda que possamos identificar a presenga desse termo em
produgcdes académicas, produzidas por terceiros e disponibilizadas para consulta no Portal
do museu®”, em nenhuma péagina do referido Museu Virtual Original Digital foi possivel
identificarmos a mengao do termo Patriménio Digital para qualificar o seu acervo. Para
conhecimento, a busca pelo termo se deu a partir de um comando que nos possibilita
realizar pesquisas em todas as paginas de um website. Para tal feito, € necessario digitar na
barra de enderegco da URL o termo site, seguido por dois pontos, o enderego do website e 0
termo entre aspas, exemplo: site: museudapessoa.net “patriménio digital”®. Por
conseguinte, o Google exibira todas as paginas que correspondem a sua pesquisa. Na
nossa busca, o termo foi apenas identificado nas produgbes académicas publicadas no
Portal do MP. De todo modo, o acervo museoldgico do Museu €& definido no Portal da

seguinte forma:

Cada entrevista constitui uma unidade do acervo - uma “obra” — formada
pela gravagdao em audio ou video da entrevista, a transcricao e edigao de
cada narrativa, por sua vez, acompanhada do que denominamos material
complementar - fotos e documentos — também unitariamente digitalizados e
catalogados (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online® ).

Considerando o exposto, compartihamos do entendimento que o acervo
museolégico do MP constitui-se pelo conjunto de informagdes relacionadas ao processo de
registro de Histérias de Vidas: compreendendo desde o conteudo gerado pela captagao do
depoimento, as fichas de cadastro dos depoentes, imagens digitalizadas, as transcrigbes e
outras produgdes textuais e iconograficas relacionadas ao processo de desenvolvimento do
projeto. De maneira complementar, faz parte do acervo arquivistico da instituicdo a
documentagado de cunho financeiro-administrativo dos projetos, ainda que ndo tenha um
tratamento adequado quanto as normativas estabelecidas pelo Campo Arquivologia, no que

se refere as recomendacgdes para a gestdo de documentos arquivisticos estabelecidos pela

9 Nesse trecho da nossa reflexdo, fazemos referéncia ao conjunto de artigos, monografias, dissertagdes e teses
que, assim como a nossa pesquisa, tiveram como objeto de estudo algum processo encadeado pelo Museu da
Pessoa. Tal produgédo académica esta disponivel nas segbes Artigos e Trabalhos Académicos, como subitens do
menu Explore, localizado na Barra de Navegagéo Global do referido portal.

% Destacamos que esse mesmo commando foi empregado na busca pelo termo Musealizagédo no Portal do
Museu da Pessoa.

9 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/entendal/linhas-de-acao/museologia>. Acesso em: 14 Abr.
2017.
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Norma Brasileira de Descrigao Arquivistica (NOBRADE).

Partimos do entendimento de que constituir uma cole¢do dentro de um contexto
museoldgico pressupde uma coeréncia e organicidade entre os Objetos de Museu, seja qual
for a sua tipologia. Em contraposi¢cado, a ideia de acumulagido esta relacionada ao ato
excessivo de guardar coisas, de forma aglomerada em um determinado espago, sem
estabelecer relagbes aparentes. Por conseguinte, quando o ato de acumular objetos se
torna compulsivo, este pode estar relacionado a um transtorno comportamental. Diante a
discrepancia entre a nogdo de acumulagao e de uma colegéo sistematizada dentro de um
contexto museoldgico, acreditamos que no seu atual processo compulsivo de aquisicdo de
acervo, o Museu da Pessoa se aproxima, gradativamente, a figura de Funes; célebre
personagem do escritor argentino Jorge Luis Borges que nao conseguia se esquecer de
nada. Em uma perspectiva metafdrica, poderiamos pensar que Funes seria a figura
institucionalizada do referido Museu; um acumulador de dados e informacgdes digitais.
Contudo, ao entendermos que a nogao de Virtual e a configuragao do Ciberespago nao séo
condizentes com o processo acumulagdo, mas sim de transito e atualizagdo de dados,
acreditamos que o perfil de um Museu Virtual Original Digital deve-se sustentar no

constante processo de atualizagao, difusao e reuso do Patrimdnio Digital Musealizado.

3.2 - Documentacgao: indexacao das histérias de vida

Para realizar a indexagao dos depoimento, o MP utiliza um CMS préprio e a versao
beta da plataforma Shiro 1.0; uma plataforma flexivel para cadastro, relacionamento e
taggeamento de entidades. Sua interface de administrador se assemelha ao WordPress, um
aplicativo de sistema de gerenciamento de conteudo para o ambiente web. Para tanto, a
instituicdo estabeleceu que a indexacgéo de todo acervo museolégico e arquivistico se daria
a partir das histérias de vida. Nesse sentido, os registros audiovisuais € a documentagao
correlata séo relacionados aos depoimentos dentro do sistema do banco de dados.

O sistema do banco de dados do MP foi estruturado a partir da nogédo de entidades,
de modo que cada uma possui campos préprios para serem preenchidos e que dizem
respeito a algum tipo de conteudo a ser exibido no Portal do museu, além de determinar
diferentes niveis de acesso para cada usuario cadastrado, limitando o nivel de insergao e
edicdo informagbes e conteudos. Na pagina inicial de acesso (Figura 36), 0 menu
posicionado na parte Conteludos se refere as entidades utilizadas para a catalogagao do
acervo (Projetos; Colegdes; Historias; Pessoas; Imagens e Videos), edigdo do conteudo das
paginas do site (Links e Paginas) e gerenciamento de uso para parceiros institucionais

(Organizagdes e Patrocinios).
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Figura 36 - Pagina inicial de acesso ao sistema de banco de dados do Museu
da Pessoa

&= (e www.museudapessoa.net/admir

Principa Conteddos Navegacdo Taxonomias Sistema Admin

88000

Pessoas Nova Colegio  Nova Histéria Paginas Banners Busca avangada

ejel»frle]=]ofnfe

Projetos Colegdes Histérias Pessoas Imagens ! Videos Links Organizagdes Paginas

Patrocinios

Tags Taxonomias

Fonte: Museu da Pessoa, [s.d], online®

Conforme observado na imagem anterior, na parte superior do menu estao
posicionados os atalhos que dao acesso rapido para algumas das fungées mais utilizadas
pelos administradores — a exemplo do link para a insergdo de novas histérias —, bem como
para o controle da interface dos usuarios do Portal do MP e que ndo constituem parte do

acervo, tais como as paginas de noticias, blogs, cursos, etc, (Figura 37).

100 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/admin/home>. Acesso em: 06 Mar. 2017.
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Figura 37 - Detalhes dos principais atalhos do sistema de banco dedados do

Museu da Pessoa
Nova Historia '

Pessoas Nova Colegao

Registro de todos os Permite que o usuario Principal ferramenta, pois
depoentes agrupe diversas Historias  possibilita o registro de uma nova
cadastrados no banco sob uma mesma tematica. histéria de vida no banco de
de dados. dados.
Piai . '
ik Bannsts Busca avangada
Link para a administragdo Link para a administragéo Link permite uma consulta
das,paglnas (_103 dos destaques da mais refinada ao acervo. Essa
contetidos do site do _ homepage do Portal do ferramenta é espelhada no
Museu da Pessoa que nao MP . Portal para os usuarios fazer
constituem parte do consultas no acervo.

acervo.

Fonte: Adaptagao do autor, 2017.

Cada vez que um depoimento é concluido, isto é, gravado, transcrito, revisado e
editado, segue-se para a sua indexagdo no banco de dados. Conforme anteriormente
pontuado, no banco de dados o ponto de partida da indexagao é a propria Historia de Vida;
todas as informacgdes inseridas serao relacionadas a essas histérias, como a identificagao e
localizagao dos suportes, imagens, documentagao correlata, etc.

A insergéo das informagdes no banco de dados inicia-se com o preenchimento dos
campos do item Nova Histéria (Figura 38). Os campos que constituem essa pagina sao os
mesmos que constam nas fichas de cadastro da histéria, imagem, personagem (depoente) e
claquete, que foram coletados durante a entrevista, além do campo sinopse e histéria

(resumo), que foram produzidos pelos voluntarios.
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Figura 38 - Detalhes ampliados do formulario do sistema de banco de dados do
Museu da Pessoa

Historias > Editar

Nome da Histdria *

UAL *

Sincpse

Bl z][u]ls][=]=]n]m]|[z]=]|=]d

= L

INFORMAGOES BASICAS ACERVOD

Autorizacao de Uso

Néo

Termo Etico
Néo
Local no Acervo }

Cadigo

Registros Anteriores

Data ca Entrevista

Cidace da Entrevista

Estado da Entrevista

Entrevistador

Transcritor

Fonte: Museu da Pessoa, [s.d], online™

Nessa pagina também existem campos nos quais sado inseridas informagdes
relacionadas a identificacdo e o armazenamento do acervo, como Local no Acervo e
Registros Anteriores. Estes dois campos dizem respeito a localizagdo fisica dos
depoimentos, tanto do suporte como da documentagao correlata ao projeto. Destacamos
que no campo Local no acervo devem constar os codigos das midias em que se encontram
registradas os depoimentos, sendo que suportes de mesma natureza devem ser inseridos
sequencialmente com virgula (Ex.: MDV 1578, 1579, 1580). No caso onde ha mais de um

suporte com o mesmo depoimento, separa-los com barras diagonais, seguindo a légica de

1o Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/admin/conteudos/historia/editar/105889/1>. Acesso em: 06

Mar. 2017.
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organizagao dos suportes digitais, opticos e magnéticos (Ex.: HD 0014 / DVD 1850 / MDV
0235, 0236).

No campo Registros anteriores, deve constar a numeragcéo da caixa-arquivo do
projeto no qual foram armazenadas as fichas dos depoentes, bem como a numeragéo da

pasta que contém suas cessées de direito e a sua localizagdo no servidor interno™®.

Por fim, o campo de Obervagbes acaba por abarcar quaisquer outro tipo de
informagao sobre o depoimento que n&o foram contempladas em outros campos; desde o
estado de conservagao do suporte até alteragdes quanto ao acesso e divulgagdo dos
depoimentos, a exemplo dos recorrentes pedidos pessoais para que a entrevista nao seja
mais disponibilizada publicamente no Portal do MP . Em recente entrevista ao Projeto Lupa
(2017, online1°3), Lucas Ferreira de Lara, historiador e Assistente de Acervo no MP,

abordou essa questao:

Os motivos sdo casos classicos: amor e trabalho. O cara vem aqui, conta
uma historia lindissima de amor e como lutaram contra tudo e todos pra
ficarem juntos etc. Passa um ano o cara te liga e fala: “Té com outra pessoa,
ela viu o depoimento no ar e isso ta me complicando!” E de trabalho o cara
vem, fala que ama o trabalho, que n&o consegue se imaginar noutro lugar.
Dai um ano ele esta na empresa concorrente e liga falando que alguém
jogou o nome dele no Google, viu o video e isso quase lhe custou a vaga
(PROJETO LUPA, 2017, online™™).

Dando continuidade ao processo de indexagédo, em uma outra etapa sao inseridas
informagdes sobre a coleta do depoimento. Além dos dados pessoais dos depoentes, como
nome completo, local de nascimento, sexo, religido, grau de formagéo e a profissdo, nesse
processo o depoente € entendido como personagem e sera relacionado a entidade Pessoa.
Ja o autor é aquele que é responsavel por contar aquela histéria, aquele que fez seu
registro, pode ser tanto uma Pessoa ou Organizagédo. No caso das colegdes criadas pelos
usuarios no Portal do MP, e que iremos explorar do decorrer do item 3.4 deste capitulo, o
autor se refere ao usuario que criou aquela colegdo. Prosseguindo, além dessas
informacgdes, é também inserida a transcrigdo completa do depoimento, que possibilitara que
0 usuario baixe o depoimento para consulta, em formato PDF, no Portal do MP. Destacamos
que o campo Historia é correspondente ao que no Portal do Museu aparece como a histéria

do depoente de fato.

Uma vez criada a histdria e inseridas as informagdes nos campos correspondentes, o

passo seguinte consiste em relaciona-la as demais entidades que a complementam,

2 Para conhecimento, toda a documentagdo coletada durante a aclimatagdo e agrupada no decorrer dos

projetos sdo reunidos em: um espécie de dossié, em: pasta agrupadas por projeto. Todavia, o termo dossié nao
€ empregado pelo museu, visto que o sistema de organizacdo da informagdo n&do segue as normas
estabelecidas pela arquivologia.

103 Disponivel em: https://projetolupa.com/feed/lucas-museu-da-pessoa>. Acesso em: 06 Mar. 2017.

104 Disponivel em: https://projetolupa.com/feed/lucas-museu-da-pessoa>. Acesso em: 06 Mar. 2017.
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utilizando o menu de relagdes disponiveis na parte direita da pagina. As historias podem ser
relacionadas as seguintes entidades: Pessoas (que inclui tanto depoentes como
entrevistadores); Imagens (retratos tirados no dia da entrevista e imagens de acervo pessoal
do depoente); Videos (video editado da entrevista com link para o canal do Museu no
YouTube); Organizagbes (entidade produtora do depoimento, a maior parte do acervo do
Museu é de autoria do proprio Museu da Pessoa); Projetos (importante para organizagao
interna, se refere ao contexto de produc¢ao do depoimento) e Colegbes (quando a entidade

em questéo sera agrupada de modo a compor uma colegao no portal).

Apos a criagao da histéria estar concluida, e com todas as entidades devidamente
relacionadas, a ultima etapa consiste em adicionar as fags. Além da Histéria, devem
também ser tagueados os videos e imagens relacionadas (Figura 39), visando um

refinamento da ferramenta de busca e maior acesso as informacoes.

Figura 39 - Tela para cadastro de imagens no sistema de banco de dados do
Museu da Pessoa

INFORMACOES BASICAS ACERVD

Fonte: Museu da Pessoa, [s.d], online®

Para adicionar novas tags, basta selecionar o link posicionado logo acima do campo

Entidades, no qual é possivel escolher tanto tags previamente adicionadas ou criar novas,

105 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/admin/conteudos/historia/editar/105889/1>. Acesso em: 06

Mar. 2017.
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de acordo com o conteudo da informagédo e o bom senso do profissional. Nos acervos de
histéria oral sdo as transcricdes dos depoimentos que permitem a realizagdo de buscas
textuais. Todavia, esse tipo de busca torna-se util quando o usuario sabe exatamente o que
esta procurando, bem como se o termo utilizado na busca esta relacionado ao texto.
Conforme observado, o MP utiliza uma abordagem inconstante para a indexagao dos
depoimentos. Isso porque os voluntarios utilizam a linguagem livre para atribuir tags aos
depoimentos, uma vez que o MP nao dispde de uma padronizagcédo, bem como instrumentos

para a classificagéo e o controle terminolégico de descritores.

Ainda que a linguagem livre oferega uma agilidade necessaria para as anotagdes
realizadas durante os depoimento, ela n&o garante a consisténcia da indexagdo dos
depoimentos no banco de dados. Esse processo favorece o emprego de termos
equivalentes e sinbnimos na atribuicdo de tags aos depoimentos, conforme exploramos no

item 3.5 Pesquisa e Comunicagéo.

Um outro fator que merece destaque s&o as taxonomias. As estruturas taxonémicas
demandam esforco para serem construidas. Quando bem definidas, esse tipo de
classificagdo hierarquica tende a se constituir como uma boa ferramentas para busca e
recuperagao da informagao. A plataforma Shiro, utilizada pelo MP, permite a construgéo de
taxonomias para diversas aplicagdes, possibilitando o agrupamento das tags cadastradas
em temas ou categorias, otimizando a criagéo de colegdes e uma rede de relagbes. Embora

o sistema permita, esse recurso € pouco explorado pelo MP.

Conforme mencionado no decorrer do capitulo anterior, a dissertagcao produzida por
Herzog (2014) propbs um sistema para indexagao e visualizagdo de depoimentos de historia
oral do Museu da Pessoa. Para tanto, o referido autor apresenta um protétipo de recursos
de design a serem adotados para indexacdo, a partir de principios de tagueamento de
trechos de videos dos depoimentos. Ainda que tenha sido responsavel pela implantagéo e
adequacgao da plataforma Shiro 1.0 como sistema de gerenciamento do banco de dados
(SGBD) do MP, a implantacéo desse protétipo de sistema de organizagdo da informagéo —
que possibilitaria uma significativa melhoria na construgao de relacionamentos entre trechos
€ na recuperacgao da informacgao neles contida — nao foi implantado por motivo de desgastes

profissionais.

Ainda que nao nos caiba adentrar as especificidades que impossibilitaram a
implantacao dessa ferramenta, acreditamos que outras instituigdes que detém acervos de
Historia Oral podem se beneficiar do referido protétipo, uma vez que essas reinem muitas
horas de depoimentos em audio e videos, nos quais diversos assuntos sao abordados.
Quando solicitado o acesso, dificiimente encontramos um determinado tema abordado pelo

depoente sem assistirmos a todo o video ou ouvirmos o audio, isto &, as fontes primarias.
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Ainda que transcrito, o texto pode auxiliar em buscas pontuais de trechos. Contudo, esse
processo acaba por nos distanciar da fonte primaria do depoimento, isto &, o registro
audiovisual. Lembremos que os indexadores (termos, fags ou anotagbes), no modelo
proposto por Herzog (2014) ndo sédo associados ao video completo, mas sim a pontos de
entrada e saida (timecodes) que definem trechos especificos no video. Nesse sentido, a
proposta do referido autor amplia o uso das fontes primarias e otimiza o processo de

indexagao de segmentos do video e criagcao de pontos de acesso.

Ainda considerando a configuragdo do sistema de organizagédo e representagao da
informagao incorporado pelo MP, acreditamos que alguns pontos devem ser observados,
dentre eles o cédigo de identificacdo dos depoimentos. Cada projeto € identificado com um
codigo especifico e, por conseguinte, variavel. Para o projeto Memoérias do Comércio de Sao
Paulo: Novos olhares, por exemplo, foi atribuido a sigla MCNO como cédigo. Da mesma
forma, o cddigo dos depoimentos coletados dentro do Programa Conte sua histéria sempre
iniciam com PCSH, ja a sigla HV é utilizada para identificar as Historias de Vida, CB para os
depoimentos coletados nas cabines, RH para as Rodas de Histéria, e assim por diante. A
estrutura da identificagdo do depoimento coletado dentro do Programa Conte sua Histéria
sera da seguinte forma: PCSH_HVO0375; onde PCSH ¢ a sigla que remete ao projeto
pertencente, seguido por uma underline que separa a sigla HV que faz referéncia o tipo de
entrevista e 0 0375 que se refere a numeracgao sequencial atribuida. Esse cédigo € atribuido
ja no inicio do processo de registro dos depoimentos e sao inseridos nas fichas de cadastro

do depoente, histéria, imagens e na claquete.

3.3 - Conservagao: armazenamento digital e acondicionamento dos suportes

No que se refere a identificagdo das caixas-arquivo relacionadas a cada projeto, bem
como para as pastas com as fichas dos depoentes, cessbes de direito e documentagdes de
cunho administrativo, percebemos que nao existe uma padronizagdo. Provisoriamente, as
caixas foram identificadas de forma sequencial e, em algumas delas, as fichas e outros

documentos foram organizados por ordem alfabética (Figura 40).
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Figura 40 - Forma de identificagdao das caixas arquivos e pastas com as fichas
dos depoentes

Fonte: Autor, 2017.

Um outro fator que merece destaque é a forma de identificagdo dos suportes, que
sao identificados com uma sigla que remete ao formato fisico de midia, seguido por um
numero sequéncia que se relaciona ao quantitativo daquele tipo de midia dentro da reserva
técnica. Por exemplo, um Digital Video Disc pode receber a identificagdo: DVD-1749 (Figura
41). Ja no processo de armazenamento dos depoimentos, ao menos cinco tipos de arquivos
sdo armazenados em cada suporte: o arquivo bruto do video, o arquivo do video exportado
no formato MOV, arquivo do video editado em formato para Web (MP4), as imagens das
fotografias que foram digitalizadas (no formato TIFF e JPEG) e o audio extraido do video e
utilizado como referencia para as transcrigbes. Todavia, essa quantidade pode variar de

acordo com o tipo de midia, por exemplo se € original ou copia, analdgica ou optica.
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Figura 41 - Detalhe da forma de identificagao e acondicionamento dos suportes
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Fonte: Autor, 2017.

Conforme podemos observar na figura 41, ndo existe uma padronizagao visual na
forma de identificacdo desses suportes, em especifico as midias Opticas, nas quais é
possiveis identificar a colagem de etiquetas e marcagdes diretamente sobre a superficie da
midia optica, o que podera favorecer o processo de degradacao do suporte.

Em relagdo aos suportes originais e a digitalizagdo do acervo, entre os 1763 (um mil
setecentos e sessenta e trés) MiniDisc (MD) existentes no acervo, apenas 658 (seiscentos e

cinquenta e oito) sao midias originais, sendo o restante uma copia em audio de gravagdes

em outros suportes (Quadro 4).
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Quadro 4 - Tabela de suportes do Museu da Pessoa

Midia Quantidade | Digitalizadas A digitalizar
DVCAM 945 945
DVD 3083 3083 -
CD 6245 6245 -
MDV 8161 192 7969
DAT (backup) 46 - -
HI8 343 238 105
MD 1763 502 156
BETA 88 65 23
VHS 433 89 344
K7 265 257 8
HD 83 83 -

Total: 21455 10754 9550

Fonte: Museu da Pessoa, 2017. Adaptagao do autor.

Observando a tabela apresentada no Quadro 5, podemos pontuar que o MP tem o
desafio de conservar determinados suportes diante do continuo processo de obsolescéncia
tecnoldgica e o volume monumental de seu acervo. Essa tipologia de acervo, que no nosso
entendimento se insere na categoria de patriménio digital, depende de um elemento a mais
para a sua conservagao; um decodificador do suporte. Em especifico no que se refere as
midias em MDV e HI-8, o Museu nao dispbe de aparelhos que fazem a leitura desses
suporte e, por conseguinte, impossibilitam a sua conversdo de formato e migracéo de
suporte. Essa parte do acervo é identificada como acervo passivo e que, dificilmente, sera

disponibilizado no Portal em um curto periodo de tempo.

Ainda no que se refere aos suportes, devemos destacar que um numero significativo
do acervo do MP esta armazenado em midias consideradas inadequadas para os fins de
preservacéao digital. Conforme anterioremente pontuado, os suportes se diferenciam entre os
destinados ao acesso, armazenamento e transferéncias de dados. Todavia, no Museu da

Pessoa essa distingdo nem sempre se faz presente.

No contexto de efemeridade do Patrimbnio Digital, os metadados possibilitam o
registro de informagdes sobre a configuragao e o contexto de produgdo de um objeto digital.
Considerando tais especificidades, a auséncia de campos especificos no sistema de banco
de dados do MP, para a coleta e registro de informagdes intrinsecas aos arquivos digitais
dos depoimentos, podera influenciar o desenvolvimento e implantacdo de estratégias

Emulagéo, Migragao e Encapsulamento, dentro das recomendagdes de Preservagao Digital.

Atualmente, o MP prioriza 0 armazenamento dos conteudos digitais produzidos em
HD’s externo. Uma outra pratica recorrente sao as cépias de seguranga de dados ou

backups. Todavia, conforme ja pontuado, essa pratica nédo pode ser encarada como um
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método de preservagao digital, uma vez que nao garante o acesso seguro e autenticidade

dos objetos digitais.

Ainda que alguns autores considerem que o “acervo do Museu da Pessoa nédo
desgasta, ndo é afetado pela luz, ndo impde restricdo ao numero de visitantes” (BAUER,
2010, p.59), compartilhamos do entendimento que os suportes fisicos onde os depoimentos
sao registrados estdo sujeitos ao processo de obsolescéncia tecnoldgica, assim como pela

degradagao do seu material constituinte.

Considerando a configuragao desse acervo, em relagdo ao ambiente onde esses
suportes sao armazenados, foi possivel observarmos que o MP dispde de uma Reserva
Técnica, localizada no subsolo de sua sede administrativa. Constituido como um espacgo
climatizado e com o controle de luminosidade, esse ambiente é equipado por armarios
deslizantes e condizente com as necessidades para o acondicionamento dos suportes

audiovisuais (Figura 42).

Figura 42 — Registro da visita a reserva técnica do Museu da Pessoa

No registro, o assistente de acervo Felipe Rocha apresenta a organizagao e acondicionamento dos
depoimentos na reversa técnica do museu. Fonte: Autor, 2017.
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Considerando o exposto, acreditamos que, gradualmente, os desafios quanto a
conservagao e preservagao digital do acervo do Museu da Pessoa vao se tornar cada vez
maiores, visto que a instituicdo ainda nao dispde de uma politica quanto ao tratamento
documental e conservagdo do seu acervo, bem como diretrizes e parédmetros de

confiabilidade para a migragao de suporte e possiveis conversdes de formato.

Destacamos que, até a conclusao desta pesquisa, o0 MP nao dispde de um Plano
Museoldgico e, por conseguinte, uma politica de descarte, se ndo apenas o ja mencionado
codigo de conduta, que estabelece alguns parametros para a insergao, acesso e, por

conseguinte, difusao e reuso de depoimentos.

3.4 - Pesquisa no portal do museu da pessoa: acesso e recuperagao da informagao

106), a

De acordo com o Coddigo de Conduta do Museu da Pessoa ([s.d.], online
instituicdo “tem como politica promover o acesso universal e gratuito a seu acervo de
depoimentos e informagdes, bem como as suas ferramentas de interagdo”. Todavia,
‘reserva-se o direito de manter servigos e areas de acesso restrito a projetos e grupos de
usuarios”. De todo modo, o acesso aos depoimentos musealizados pelo MP se dao,

prioritariamente, pelo Portal do Museu.

A Colegao poderia ser entendida enquanto principal ponto de acesso ao acervo dos
Museus Virtuais, uma vez que, usualmente, esse € o termo que consta na Barra de
Navegacao Global ou no Menu Local desses Websites e Portais. Todavia, na pagina inicial
do Portal do Museu da Pessoa podemos identificar, ao menos, sete links principais como

pontos de acesso ao acervo, conforme destacados na Figura 43 apresentada a seguir:

106 Disponivel em: http://www.museudapessoa.net/digo_de_conduta_- _museu_da_pessoa.pdf>. Acesso em: 03

Abr. 2016.
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Figura 43 - Identificagao visual dos sete pontos de acesso ao acervo na pagina
inicial do Portal do Museu da Pessoa
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do século XX1 Museu da Pessod Meméria Local na Escola Museu da Pessoa

Museu da Pessoa Capivari de Ba

Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online'”’. Adaptacgao do autor, 2017.

No sistema de organizagdo do conhecimento no banco de dados do MP, as histérias
de vidas sado classificadas em oito categorias conceituais, a saber: Historia,
Sustentabilidade e Mobilidade, Familia, Profissbes, Infancia, Arte e Cultura, Personagens da

Amazénia e Esportes. De maneira elucidativa, dentro do sistema de organizagdo da

107 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net >. Acesso em: 14 Abr. 2017.
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informacgao desse acervo, podemos identificar na Categoria Histéria seis sub-categoriais, a
exemplo da colegao Ditadura Militar. Tal estrutura é apresentada no link Colegées virtuais'®,
localizado na Barra de Navegacgao Global do Portal e identificado com o numero 1 na figura
Figura 43. Esse link direciona o usuario para uma pagina onde sao agrupadas histérias,
videos, imagens ou audios produzidos a partir de uma tematica de interesse educacional,
geralmente criadas pela equipe do museu. Atualmente, essa pagina agrupa oito temas ou
categorias principais, nas quais sao classificadas diversas subcategorias ou colegdes,

conforme representado no quadro a seguir (Quadro 5):

Quadro 5 - Estrutura de classificagao das colegdes virtuais no Portal do Museu
da Pessoa

CATEGORIAS PRINCIPAIS

SUSTENTABILIDADE 0 A A ARTE E PERSONAGENS
HISTORIA MOBILIDADE FAMILIA PROFISSOES INFANCIA CULTURA DA AMAZONIA ESPORTES
Golpe de 64 Relagdo do Homem 5 Nossa ikl Saberes Vidas <~:Ie
i Méaes Professores e de Poetas o Campedes
(2} com a Agua infancia Amazonicos
— e Saraus
<
E 2% Guerra Volta & Pegand A gent
A T Pais n olta as egando o gente na
ﬂ_: Mundial Sustentabilidade Jornalistas sulke D TS GRS Copa
> e —
(7)] |H|§torla LEDGES AR ES Oficios da Terra Goleiros
w ndigena pelo ser humano
Q H!storla o Organizagéo Futebol em
(o  cidade de Social Imagens
(Il S&o Paulo
6' Histéria da
cidade
O idad
do Rio de
Janeiro
Memoérias
da industria
e do gas

Fonte: Adaptagao do autor, 2017.

Ainda que as Colegbes Virtuais se constituam como parte do sistema de organizagao
do conhecimento e da informacédo no Museu da Pessoa, cabe-nos aqui destacar que nem
todo o acervo cadastrado no banco de dados e disponibilizado no Portal estdo estruturados
dentro do arranjo conceitual representado no Quadro 5. Ainda que ndo seja possivel
afirmarmos, acreditamos que essa lacuna esteja relacionada as recorrentes
descontinuidades que o tratamento documental do acervo do MP sofreu nos ultimos vinte e

cinco anos'®.

Em nossa observacédo, uma outra questdo que nos chamou a atengéo é o fato de

gque nem sempre as tags atribuidas as cole¢des sdo as mesmas atribuidas as histérias e

108 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/educativo/colecoes-virtuais>. Acesso em: 14 Abr. 2017.
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videos, ainda que estejam tratando de uma mesma tematica e de um mesmo depoimento.
Tomemos como exemplo a histéria de vida do depoente Takao Amano, que no periodo da
ditadura participou do movimento estudantil e do Partido Comunista. Para a histéria'"°

(sinopse) foram atribuidas onze tags, enquanto que para o video'"

do depoimento (trecho
da entrevista) apenas trés. Destacamos ainda que apenas a tag Ditadura Militar foi atribuida

tanto para a histéria como para o video, conforme representado no Quadro 6.

Quadro 6 - Representacdao da heterogeneidade de tags atribuidas ao
depoimento de Takao Amano

Depoimento de Takao Amano

Temas abordados: Ditadura Militar, Movimento Estudantil e Partido Comunista
VIDEO

Movimento Estudantil Priséo

Ditadura Militar Ditadura Militar

Golpe Militar de 64 ﬁepresséo

Ensino
Cuba

Comunismo ALN

TAGS ATRIBUIDAS

AP

Partido dos Trabalhadores
PT

Acao Popular

Alianga Libertadora Nacional

Fonte: Adaptacéo do autor, 2017.

Ainda no que se refere as atribuigcdes das tags, cabe-nos destacar a dissociagao
entre os termos. Tomemos como exemplo a tag Ditadura Militar e o do depoimento de
Takao Amano. Se clicarmos sobre essa tag no video desse depoente seremos direcionado
a pagina representada na figura 44, na qual poderemos visualizar que apenas um

depoimento, na Colecao Golpe de 64, esta relacionado a este termo.

109 Informagéo coletada durante a visita técnica realizada no Museu da Pessoa, entre os dias 6 € 10 de margo de

2017.

o Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/%pt/%conteudo/%historia%/estudante%-ao-%sindicato%-
4943/colecao/97503>. Acesso em: 14 Abr. 2016.

m Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/conteudo/video/prisao-em-sangue-494>. Acesso em: 14
Abr. 2016.
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Figura 44 - Resultado obtido na tag Ditadura Militar atribuida ao video do
depoimento de Takao Amano
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online"

A distingdo quantitativa quanto ao resultado para a busca do termo Ditadura Militar
também ocorre quando inserimos o referido termo na caixa de busca localizada na parte
superior direita do Portal do Museu da Pessoa (identificado com o numero 3 na Figura 43).
Quando selecionamos a opgao Todos, no indice remissivo, 0 numero de histdrias, videos,
imagens e colegbes associadas a essa fag € significativamente superior ao resultado

representado na figura 44, conforme podemos visualizar na imagem a seguir (Figura 45):

"2 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/buscar/conteudo/colecao/tag/2078>. Acesso em: 14 Abr.
2017.
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Figura 45 - Detalhes ampliados dos resultados obtidos na busca pela tag
Ditadura Militar no Portal do Museu da Pessoa
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online™

Além das tags e a caixa de Busca por termos, o Sistema de Busca Avangada
(identificado com o numero 4 na figura Figura 43) possibilita que o usuario faga uma busca
especifica em Colecbes, Historias, Pessoas, Imagens e Videos. Cada uma dessas
entidades, que reflete a estrutura do sistema de banco de dados do Museu, possibilita que o
usuario faga uma busca mais refinada a partir de campos abertos. Por exemplo, dentro da
entidade Pessoas (Figura 46) é possivel fazer uma busca pelo nome do autor ou depoente,
pela data de registro da historia, por depoimentos realizados em um periodo de tempo, a
cidade e/ou o estado onde foi realizada as entrevistas, sexo, local e data de nascimento do

depoente, bem como por cor/raga, religido, grau de formagao e profissao.

" Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/buscar/conteudo/todos/termo/Ditadura+Militar>. Acesso

em: 14 Abr. 2017.
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Figura 46 - Formulario de busca avancada pela entidade Pessoas no Portal do
Museu da Pessoa
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online™,

Autores como Geysa Karla Alves Galvao e Denis Anténio de Mendonga Bernardes
(2011, p.140) afirmam que os Museus Virtuais sao “fundamentais no discurso do acesso” a
informacao. Ainda que compartilhemos de tal reflexdo, devemos considerar que a nogéo de
acesso nem sempre é condizente com a recuperagdo da informagao. Considerando as
especificidades que configuram o processo de Musealizagdo do patriménio digital, partindo
dos dados e reflexdes apresentadas até entdo, compartihamos do entendimento que a
possibilidade de acesso ao acervo digital do Museu da Pessoa através do seu portal, seja
por finalidade de pesquisa ou fruicdo, ndo se caracteriza, necessariamente, como um
processo de recuperagao da informacdo. Nesse tocante, devemos considerar que,
atualmente, as tags séo consideradas como principais indexadores e, por conseguinte, a
forma de busca dentro do Portal do MP. Todavia, o uso frequente de sinbnimos e a

duplicagdo de termos no cadastro de novas tags acaba por limitar a relagdo entre os

n Disponivel em: < http://www.museudapessoa.net/pt/busca-avancada>. Acesso em: 14 Abr. 2017.
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depoimentos, a navegagdo do usuarios e a recuperagdao da informagdo no portal.
Acreditamos que tal problematica também abrange a auséncia de instrumentos para a

padronizagao no controle, monitoramento e avaliagdo terminoldgica desses descritores.

Ainda no que se refere a distingdo quantitativa em relagéo aos resultados obtidos na
busca de termos, cabe-nos retomar a problematica representada no Quadro 6 quanto a
questao da heterogeneidade e lacunas de tags atribuidas as colegdes, histérias, videos e
imagens de uma mesma tematica e/ou de um mesmo depoimento, sem promover a relagao
entre eles. Considerando o atual quadro funcional da instituigdo, bem como o tempo que
demanda uma adequada identificagdo, analise e atualizagdo das tags ja atribuidas aos
milhares de videos disponibilizados no portal, acreditamos que a curto prazo a implantagao
de anéis de sinbnimos, isto €, de um conjunto de termos considerados equivalentes, possa
otimizar a questado da heterogeneidade das fags, bem como otimizar os resultados obtidos

na busca por termos no portal.

Considerando que a atual forma de atribuicdo de fags nédo esta dando conta da
complexidade do processo de organizagdo do conhecimento e organizagao e recuperagao
da informacgéao, acreditamos que a longo prazo a instituigdo devera desenvolver estruturas
mais complexas para o controle de sinbnimos, organizagao hierarquias de termos e, por
conseguinte, criacdo de relagbes associativas através da elaboragdo de instrumentos
voltados a organizagdo do conhecimento e controle terminolégico, como Taxonomias,

Vocabularios Controlados e Thesaurus.

3.5 - Comunicagao: acesso, difusao e reuso do acervo

O Museu da Pessoa possui um canal no YouTube'"

, onde s&o publicados videos de
histérias de vida, matérias da imprensa e videos institucionais. Um dado interessante é que
sdo produzidos videos editados de todos os depoimentos coletados pelo programa Conte
sua Histoéria. Cada video tem a duragdo média de trés minutos que destaca uma pequena
parte do depoimento. Atualmente o canal conta com mais de mil e quinhentos videos, que
sdo organizados em playlists tematicas que, de alguma forma, dialogam com as colegdes

existentes no portal.

Compartilhamos do entendimento que nos depoimentos é preciso respeitar a
narrativa do entrevistado, através da linearidade inerente a fonte primaria do depoimento (o
registro audiovisual). Nesse sentido, com o intuito de disponibilizar trechos editados dos
depoimentos em seu canal no YouTube, o Museu da Pessoa ao alterar a sequencia da

narrativa do entrevistado, destacando partes que julga ser mais interessante para a

s Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/museudapessoa>. Acesso em: 04 Abr. 2016.
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disponibilizagdo no ambiente Web, acreditamos que o produto final se distancia da
metodologia proposta pela histéria oral, uma vez que n&o é respeitada a linearidade da
narrativa. De acordo com informagdes levantadas no decorrer da nossa observacgao direta,
essa forma de edicdo dos depoimentos esta associada as diferentes formas de socializagéo
das Histérias de Vida, dentro da metodologia da Tecnologia Social da Memdéria. Nesse
sentido, o MP esta em processo de estudo para buscar solugdes na disponibilizagao dos
depoimentos na integra, em seu canal no YouTube, dividindo o video em diversos trechos.
Todavia, aponta que esse processo pode deixar o Portal pesado para a navegagao, no que

se refere ao carregamento das paginas.

Cabe-nos aqui destacar que mesmo que uma parcela significativa do acervo esteja
disponivel para consulta pelo Portal do MP, devemos lembrar que os trechos dos videos
disponibilizados no YouTube s&do, em sua maioria, de conteudos recentes, sendo uma
parcela infima de depoimentos antigos que foram digitalizados. Caso um pesquisador queira
acessar um depoimento que faz parte do conjunto de Acervo Passivo do MP — isto €, uma
consulta entre os cerca de dez mil depoimentos que ainda ndo foram digitalizados e

disponibilizado no Portal da instituicdo —, € necessario agendar uma visita a sede do MP.

Existe também a possibilidade do envio de uma cépia do depoimento, em DVD, sem
custos, no caso de pesquisas académicas. Ja quando a busca for para outros fins, o Museu

" relacionados ao

da Pessoa disponibiliza em seu Portal uma tabela de valores
licenciamento do seu acervo, em que o uso de um video em uma publicidade para TV e/ou
radio pode chegar a R$4.000,00 (quatro mil reais). Para Worcman ([s.d.], p.4), o
licenciamento do acervo é entendido sobre uma perspectiva de reuso e esta intrinsicamente

relacionado a nogao de preservagao incorporada pelo museu:

Nosso grande desafio de preservagao € [...] identificar e estimular o uso
continuo e ampliado do acervo de histérias de vida, pois na medida em que
essas historias estiverem presentes em publicagdes, radios, TVs e salas de
aula, estaremos garantindo sua preservagdo, nao somente pela
perenizagao de seus suportes, mas, sobretudo, pelo processo de uso e
reuso de seus conteudos.

Além do uso das histérias de vida como ferramenta de marketing e comunicagao
institucional do préprio Museu e de terceiros, no desenvolvimento de produtos como livros,
exposigdes, documentarios, centros de memdria, entre outros. Uma outra forma de estimular
0 reuso do acervo € a possibilidade do usuario ser o curador de conteudo, criando colegbes
publicas a partir do acervo de historias, imagens, personagens e videos favoritos. Essas
coleg¢des podem ser formadas apenas de historias pessoais do proprio usuario, bem como

partir de tematicas ou qualquer outra definicdo para agrupar as historias de outros
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depoentes. Para tanto, o MP n&o impde limites para a selegao de histdrias. Ao acessar o link
Monte sua Colecéo — posicionado na parte superior central da pagina, logo abaixo da Barra
de Navegacgdo Global —, o usuario tem acesso a um passo-a-passo de como montar a sua
historia (Figura 47).

Figura 47 - Orientag6es para o usuario montar a sua prépria coleg¢ao a partir do
acervo do Museu da Pessoa

@® www.museudapessoa.net/pt/explicacao-monte-sua-colecao hAd (127}
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CEDEm
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Escolha um tema. Vocé pode reunir histérias de amor, fotos de casamentos, videos sobre futebol ou
simplesmente as histérias que mais gosta. Use a criatividade.

Defina qual tipo de contetido vocé quer: a cole¢ao pode ser de histérias, ou apenas de videos ou imagens.
Vocé decide!

Faga uma busca em nosso site para encontrar o contetido que deseja adicionar a colecao.

60000

Conte sua Monte sua Como = ,o
HISTORIA coLecko APOIAR

Clique na Histéria, Colecdo, Video ou Imagem que deseja adicionar a colegdo.

HISTORIAS (184)

Urmna vida ¢ Sbidos

Concrs o Momira g Contrd ¢ Memtna oo Concrs 6o Momiria de
Conmipets Cowmossis Cormopetn

Clique no botao “Adicionar a colegao”. Depois selecione a cole¢do que deseja adicionar ou entéo clique no
botao “Criar nova colegao” para que uma nova colegio seja criada.

IMAGEM
Fortunato Chocron
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Méstcos reenidos paratem ful | Moo cotecdo g Fuoot
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NATUREZA EXPERENCA MEMOR

Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online"”

ApOs selecionar os conteudos, é possivel atribuir um Titulo, bem como uma imagem
e tags que identificam a sua colegdo. Nesse formato de indexagdo baseada na linguagem

livre, é interessante destacarmos que na escolha das tags, ao digitar algum termo o usuario

e Disponivel em:<http://www.museudapessoa.net/public/ acervo.pdf>. Acesso em: 04 Abr. 2016.

" Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/explicacao-monte-sua-colecao>. Acesso em: 15 Abr.
2017.
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tem acesso a um Formulario autofill, com uma lista de tags que ja foram atribuidas por

outros usuarios, conforme destacado na imagem seguinte (Figura 48):

Figura 48 - Pagina para a edi¢ao das cole¢des no Portal do Museu da Pessoa

© www.museudapessoa.net/pt/crie-sua-colecao/editar/123317 Q w ©

Entenda Explore Educativo Apoie Contato )i, Rubens Ramos Ferreira Area Pessoal Sair
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online™®

Uma colegao exposta ao publico, ainda que em formato virtual, constitui uma acéo de
comunicagao e que demanda por um conceito gerador. Se por um lado o perfil institucional

"9 norteia a criagdo de suas colegdes compartilhadas em seu portal,

do Museu da Pessoa
as colegdes criadas pelos usuarios podem ser norteadas por quaisquer outros conceitos
norteadores. Nesse sentido, ao criar sua colegao, usuario do Museu da Pessoa dispde do
campo Sinopse que possibilita descrever os principios que nortearam a criagdo da sua
colegdao. Como exemplo, podemos destacar a coleg¢ao criada pelo usuario Elielton Ribeiro e
intitulada Museus no Museu e que reune histérias e imagens sobre outros museus (Figura

49).

"8 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/crie-sua-colecao/editar/123317>. Acesso em: 15 Abr.

2017.
"9 Entendemos enquanto perfil institucional a Misséo desse Museu.
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Figura 49 - Exemplo da colegao Museus no Museu criada pelo usuario Elielton

Ribeiro
@® www.museudapessoa.net/pt/conteudo/colecao/museus-no-museu-117526 Qv ¥ QO
Entenda Explore Educativo Apoie Contato 014, Rubens Ramos Ferreira Area Pessoal Sair
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Autor: Elielton Ribeiro
Publicado em: 15/08/2016

No acervo virtual do Museu da Pessoa tem histdrias e imagens sobre outros museus, onde podem ser observadas visoes

diforentedt diferentes de museus e a influéncia desses no cotidiano das pessoas que relatam. Essa cole¢ao foi criada para o Museu
iferentes de mi . . . - . . . . P

refletir sobre iy refletir sobre si, sobre a aplicagao da Museologia e a conceituagao de Patriménio.

MUSEOLOGIA PAT|

MUSEOLOGIA PATRIMONIO MUSEU

A Histéria, a memoria, o Casamento dos sonhos no Como o Museu entrou na Do porqué eu gosto de museus Mala de Memoérias
museu Museu do Futebol minha vida Leticia Borges Elielton Ribeiro
Jodo Luis Veronezzi Pacheco Priscilla Fernandes de Meo Alessandra Nadai

Gazinhato
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online®

Uma outra ferramenta de difusdo do acervo, disponibilizada no Portal do MP,

éo

compartilhamento do link das colegbes, assim como parte de outros conteudos, na rede

social Facebook. Para tanto, é necessario que o usuario esteja logado em sua conta e clique

sobre o link share, conforme destacado na imagem a seguir (Figura 50), no qual também é

possivel visualizar o numero de vezes que esse conteudo foi compartilhado por outros

usuarios:

120
em: 15 Abr. 2017.

Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/conteudo/colecao/museus-no-museu-117526>. Acesso
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Figura 50 - Exemplo da ferramenta de compartilhamento de conteidos do Museu da
Pessoa na rede social Facebook
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Defina qual tipo de contetide
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R : [* LTI R TP Publicar no Facebook
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online™’

De acordo com Worcman ([s.d.], p.3), a ferramenta Monte Sua Colegao é entendida

como uma forma de Curadoria Digital:

Se cada uma das historias é pega Unica de nosso acervo, € na articulagao
entre as narrativas que podemos vislumbrar diversas perspectivas da
Histéria. Neste sentido, nosso partido foi o de trabalhar para permitir ao
publico as mais variadas leituras desse acervo. Assim, tanto a captagao
quanto a conexao entre os depoimentos vém sendo pensadas de forma que
a “curadoria” seja compartilhada entre nés e o publico.

Ainda que Worcman afirme que o MP atua de forma que a curadoria das Histérias de
Vida sejam compartilhadas entre o Museu e o publico, parece-nos que essa forma de
atuagao ignora o processo colaborativo dessa acéo. Ao refletirmos acerca da configuragéo
da ferramenta Monte sua Colegao, percebemos que esta poderia ser entendida como um
importante instrumento para o acesso, difusdo e reuso do patriménio digital musealizado
pelo Museu da Pessoa. Todavia, algumas limitagdes do quanto a sua configuragao tende a
afasta-la de uma experiéncia colaborativa, dentro de uma perspectiva de indexagao social.

Isso porque no processo de taggeamento o usuario tem apenas a possibilidade de atribuir

2 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/crie-sua-colecao/editar/123317>. Acesso em: 15 Abr.

2017.
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tags apenas na sua proépria colegdo, ndao sendo possivel compartilhar e atribuir tags nas
colecbes de outros usuarios. Do mesmo modo, ndo sdo oferecidas aos usuarios outras
possibilidades de ag¢des colaborativas, como escrever comentarios, sugerir ou até mesmo
realizar a inclusdao de outros histérias de vida nas cole¢des. Ou seja, a indisponibilidade de

criar colegbes compartilhadas e efetivamente colaborativas.

Mesmo reconhecendo as limitagdes quanto a configuragdo do Monte sua Colegao,
no decorrer da nossa analise observamos que 0s usuarios sdao quem mais criam colegdes
no Portal do MP, em comparagao ao proprio museu. Conforme apresentado anteriormente
na Figura 45, atualmente existe cerca de 173 (cento e setenta e trés) cole¢des publicadas

no Portal do Museu da Pessoa.

Ainda que os recursos do ambiente Web seja a principal ferramenta de
comunicagdo do Museu da Pessoa, € preciso reafirmarmos que nao é somente através
dela que o Museu realiza suas agdes de pesquisa e comunicagado. Frequentemente, as
exposigoes fisicas sao resultados de algum projeto realizado em parceria com outra
instituicdo, que tem como produtos finais, além de exposigdes fisicas, a realizagdo de
seminarios, encontros e debates em sua sede, assim como a publicagao de livros impressos
e também no formato digital. Essas ag¢bes aliam-se a acolhida de pesquisadores que
desejam acessar e pesquisar os conteudos na sede da instituicdo, sejam nos suportes
acondicionados na reserva técnica e/ou os documentos armazenados nas pastas-arquivos.

2

No portal, ainda & possivel acessarmos um conjunto de artigos'?* e outros trabalhos

académicos'®

(como monografias, dissertagdes e teses) que, assim como a nossa
pesquisa, tiveram como objeto de estudo algum processo encadeado pelo Museu da

Pessoa.

Retomando a configuragdo do Portal do Museu da Pessoa, no que se refere a sua
consisténcia, podemos destacar que o posicionamento da Logo do Museu da Pessoa (link
para a homepage), bem como da Barra de Navegagao Global, Sistema de Busca e links das
redes sociais replicados em todas as paginas do Portal favorecem a familiarizagdo e a
navegabilidade do usuario. Além dos ja mencionados, as logos dos patrocinadores — sempre
localizada na parte inferior da pagina — também s&o replicadas em todas as paginas,
possivelmente por questdes institucionais. Por fim, ainda que pouco explorado, é possivel
identificarmos, ocasionalmente, a utilizacdo do Bread Crumb e dos Menus Locais, conforme

sinalizado na figura seguinte (Figura 51).

122 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/explore/artigos>. Acesso em: 15 Abr. 2017.

123 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/explore/trab-academicos>. Acesso em: 15 Abr. 2017.
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Figura 51 - Principais fatores de consisténcia do Portal do Museu da Pessoa
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Fonte: Museu da Pessoa, 2017, online *". Adaptagao do autor.

Atualmente, o Portal do MP esta estruturado como uma interface responsiva,
possibilitando que a interface do usuario seja capaz de responder ao formato de tela do
dispositivo no qual esta sendo acessado, conforme ilustrado na Figura 52. Ressaltamos que
o Portal do Museu da Pessoa foi desenvolvido pela empresa Plano B, que tem como um de
seus fundadores o designer Pedro Herzog — também responsavel pela atual configuragcéao do

sistema da base de dados do Museu e do protétipo de indexagao de historia oral que nao foi

implantado na institui¢ao.

124 Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/educativo/cursos-e-oficinas>. Acesso em: 15 Abr. 2017.
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Figura 52 - llustracdo que representa a interface responsiva do Portal do Museu
da Pessoa
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Fonte: Plano B, 2017, online'®

Os recursos do ambiente Web possibilitam que as exposi¢gbes virtuais criem uma
forma de cruzamento de informagdes através de links e hipertextos que, a priori, ndo seria
possivel realizar nas exposi¢des fisicas. De todo modo, esse fator faz com que numa
exposigao virtual seja preciso nos atentar ao design da interface e a navegag¢ao do usuario.
Nesse sentido, a configuragao do sistema de navegagao do Portal do Museu da Pessoa, em
especifico a forma de exibicao das colegbes, tende a limitar a sua usabilidade. Isso porque
nao é permitido ao usuario fazer um refinamento na visualizagao dessas colegdes, seja por
autor, data de criagao, ordem alfabética ou outro tipo de classificagdo. Do mesmo modo, tal
limitagao ocorre nos sistema de busca, uma vez que niao é possivel refinar os resultados
obtidos pela busca simples ou avangada, seja por categorias exatas (ordem alfabética,
cronoldgica, etc.) ou categorias ambiguas (assunto, relevancia, popularidade, entre outros).
Por fim, no caso do usuario buscar por um termo n&o cadastrado, o feedback apresentado
se limita as frases: “N&o foram encontrados registros para sua pesquisa. Por favor tente
novamente com outros parametros” (MUSEU DA PESSOA, [s.d], online’®). Nesse caso,
conforme pontuado no capitulo anterior, 0 mais adequado seria sugerir ao usuario uma

revisdo da ortografia e/ou apresentar termos correlatos.
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26 Disponivel em: <http://www.plano-b.com.br/portfolio/487/portal-museu-da-pessoa>. Acesso em: 15 Abr. 2017.

Disponivel em: <http://www.museudapessoa.net/pt/buscar/conteudo/todos/termo/museologos>. Acesso em:
15 Abr. 2017.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A partir do objetivo geral da pesquisa, isto €&, sistematizar o processo de
Musealizagdo do Patriménio Digital, a luz dos conceitos de Patriménio Digital, Museus
Virtuais e Musealizacdo, visando determinar suas especificidades frente a configuragéo
técnico-conceitual do Museu da Pessoa, € possivel levantar algumas consideragdes. Ainda
que nossa reflexdo se faga presente ao longo dos capitulos, acreditamos ser necessario
retomar alguns pontos, afim de estruturar o fechamento desta pesquisa, bem como destacar
as principais questdes que precisam ser reavaliadas pela instituigdo e apontar possiveis

desdobramentos para estudos futuros.

Ainda que no decorrer desta pesquisa nao tivemos a pretensdo de definir um
conceito objetivo de Musealizagdo, em nossa reflexdo entendemos o seu significado
enquanto um processo tedrico-metodoldgico, construtor de significados e de representagdes
socioculturais. Por conseguinte, ainda que em nenhum momento o MP qualifique o processo
de aquisi¢ao, indexacao, conservagao, pesquisa, acesso e difusdo de Histdrias de Vida,
diante do exposto consideramos que esse processo pode ser considerado como

Musealizagao do Patrimonio Digital.

A escolha do processo de Musealizagdo encadeado pelo Museu da Pessoa como
nosso objeto de estudo se deu por acreditarmos que a referida instituicdo possuia
elementos favoraveis ao nosso entendimento sobre as especificidades que configuram a
Musealizagdo do Patriménio Digital, em museus que privilegiam as linguagens digitais e o

ambiente web como a principal forma de se apresentar e se comunicar com a sociedade.

Considerando a categoria conceitual em que o Museu da Pessoa se insere, as
reflexdes apresentadas no decorrer desta pesquisa ocorreram sempre nas proximidades da
esfera do patriménio digital e dos Museus Virtuais. Por conseguinte, em razdo da
confluéncia de técnicas para a coleta e analise do objeto de estudo, na etapa em que se
desenvolveu a identificagdo dos principios norteadores e processos operacionais de
Musealizagao na referida instituicdo, nossa presencga enquanto pesquisador se deu de modo
formal, a partir de uma perspectiva de observacao, por vezes, direta (na visitas técnicas e
coleta de informacgao verbal), participativa (no acompanhamento in loco do processo de
aclimatagdo do depoente) e periférica (no acompanhamento de parte do processo de

registro de um depoimento, bem como na digitalizagao e indexagéo de acervos).

Em nosso entendimento do enquadramento conceitual do Museu da Pessoa,
considerando que ao se reconhecer e apresentar para a sociedade em ambiéncia Web
como um Museu Virtual, a instituicao responde aquilo que Lima (2009, p.2462) atestou como

perfis diversificados de “museus autodenominados virtuais”. A propdsito de um Museu
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Virtual Original Digital possuir uma interface fisica, acreditamos que a virtualidade nao seria
uma forma alternativa ao espacgo fisico do Museu da Pessoa, mas sim o contrario; a
viabilizagao de seu mantenimento e constante processo de alimentagcédo e atualizagdo de
sua interface virtual depende das agdes administrativa-financeira encadeadas em sua sede
fisica, que é inerente ao modelo de gestdo de uma OSCIP. Nessa perspectiva, devemos
considerar que uma interface fisica e territorializada de um Museu Virtual Original Digital
tende a materializar e dar formas tridimensionais as agdes encadeadas na virtualidade,
sendo esta uma estratégia condizente para a captagdo de recursos e patrocinios,
condizente ao modelo de gestdo adotado pela instituicdo. Ainda no nosso entendimento, a
apropriagao e o emprego do termo hibrido para qualificar a configuragao técnico-conceitual
constitui-se como um equivoco conceitual, uma vez que o Museu da Pessoa nao foi
constituido a partir de duas composigdes, mas apenas se ajustou a certas circunstancias

que favoreceram e/ou demandaram a criagdo de uma interface fisica e administrativa.

Em nossa andlise foi possivel perceber que as questdes orgamentarias acabaram
por influenciar a contratagdo e mantenimento de profissionais qualificados para atender as
demandas operacionais inerentes ao processo de Musealizagdo do patriménio digital. Tal
limitagcado poderia ser entendida como um dos fatores para a falta de diretrizes para a
implantagcao, monitoramento e avaliagdo de politicas e estratégias de Preservacéao Digital, a
exemplo de agoes ineficientes no que se refere ao armazenamento, migragao de suportes e
refrescamento de formatos. Ainda que o MP mantenha copias e backups dos arquivos, o
acondicionamento fisico do acervo limita-se a uma sala dentro do prédio, ndo sendo
condizente com a distribuicdo geografica de copias de preservagao defendida por
profissionais e pesquisadores do campo. Por conseguinte, a distingdo entre formatos e
suportes de acesso e preservagdao nem sempre se faz presente, conforme recomendado

pelas boas praticas.

Um outro fator inerente a questdo administrativa-financeira do MP diz respeito a
descontinuidade nas agbes de preservagédo de suas colegdes, visto o conjunto de cerca de
dez mil depoimentos que se constituem como acervos passivo que ainda nao foram

digitalizados e disponibilizado no Portal da instituigao.

No que se refere ao processo de aquisigao de seu acervo, entendendo que o Museu
da Pessoa ndo possui uma politica de acervo instituida, mas sim trechos dentro de seu
Codigo de Conduta, caberia a instituicdo estruturar diretrizes que compreendessem
parametros para a incorporagdo, tratamento documental, acondicionamento e possivel
descarte de seu acervo, visto o continuo acumulo e a falta de profissionais para um

adequado tratamento quanto a sua Musealizagao.
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Em relacdo ao tratamento documental do acervo, em especifico a configuragao dos
indexadores, foi possivel observamos que a forma de taggeamento é especializado, ainda
gue nao seja embasado em nenhum instrumento de controle terminoldgico. Isso porque é
feita por profissionais e voluntarios que tem acesso ao registro audiovisual e a transcrigao
do depoimento. Ainda que seja possivel aos usuarios atribuirem tags em suas colegdes,
esse nao se caracteriza como uma forma colaborativa e coletiva de taggeamento e, por

conseguinte, ndo poderia se caracterizar como uma indexagéao social.

Ao entendermos que o Portal do Museu da Pessoa reflete os campos que constituem
0 seu sistema da banco de dados, a partir da nossa analise é possivel aferirmos que a atual
forma de atribuigdo das tags se mostra como um tipo de fragil e pouco confiavel de
indexador, visto a duplicidade e a falta de controle terminolégico que impossibilitam a
criagdo de uma rede relacional no cruzamento de informagdes sobre o patriménio digital
musealizado. Ainda que o atual cenario do tratamento documental do acervo do MP seja
desenvolvido por voluntarios que, em sua maioria, dificiilmente fardo parte do quadro
funcional da instituicdo, cabe-nos aqui destacar que a falta de uma capacitagéo
padronizada, bem como a rotatividade desses voluntarios, acabam por refletir na
discrepancia terminoldgica dos indexadores e duplicidade de tags, conforme amplamente
explorado no decorrer do terceiro capitulo. Percebemos também que o MP né&o dispbe da
pratica de analise das tags, tanto dos voluntario como dos usuarios. Tal analise poderia
otimizar a identificagdo de padrdes de insercdo e uso de termos, bem como o seu
monitoramento, avaliagao e possiveis adequagdes em relagdo ao controle terminoldgico por

parte dos voluntario e a instituicdo de novas formas colaborativas de atribuicao de tags.

Diante o exposto, partimos do entendimento que a possibilidade de acesso do
usuario ao acervo do MP através do seu portal ndo garante, necessariamente, a
recuperagao da informagao desse Bem Cultural, visto a falta de precisdo no resultado das
buscas. Considerando que atualmente as tags sa&o os principais indexadores e, por
conseguinte, formas de busca dentro do Portal do MP, parece-nos que o termo Busca
Textual seria 0 mais adequado para qualificar o processo de acesso ao acervo do MP dentro

do ambiente Web.

Considerando que indexagdo ndao é uma agado continua, uma vez que apoés
cadastrada, a histéria de vida ndo é mais alimentada com dados de pesquisas e outras
informacgdes, arriscamos aferir que o Museu da Pessoa nado dispde de um Sistema de
Documentagéo, com instrumentos de controle terminoldgico e diretrizes que possam nortear
a organizagdo do conhecimento e representagdo da Informacdo, mas sim praticas de
insercéo de informagdes em Banco de Dados, validadas pela repeticdo. Contudo, por ser

entendido como uma instituicdo prestadora de servigco de informacéo, cabe ao Museu
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estruturar seus Sistemas de Documentacdo de modo a responder as demandas da

sociedade, seja de usuarios e publico externo, como do préprio corpo institucional.

No contexto de efemeridade do Patrimbénio Digital, os metadados possibilita o
registro de informagbes sobre a configuracdo e o contexto de produgdo de um arquivo
digital, através de dados como: autores e/ou detentores legais; data de criagao; tipo de
formato, codecs e conteiners; tipo compressdo de dados (com ou sem perda); plataforma
necessaria para a sua interpretagcdo e outras informacdes técnicas relevantes a sua
preservagédo. Considerando tais especificidades, a auséncia de campos especificos no
sistema de banco de dados do MP, para a coleta e registro de informagdes intrinsecas aos
arquivos digitais dos depoimentos, podera influenciar o desenvolvimento e implantagao de
estratégias Emulagdo, Migracdo e Encapsulamento, dentro das recomendagdes de

Preservacéo Digital.

Acreditamos que além das questbes orgcamentarias, anteriormente destacadas,
algumas das limitagdes apontadas estejam relacionadas a prépria cultura institucional do
Museu. Isso porque — ainda que seja autodenominado como um Museu Virtual —, 0 Museu
da Pessoa mantém um perfil institucional fundamentado num pensamento fragmentado e
nao relacional do seu acervo. Tal perfil reflete na configuragédo do seu Portal como uma
interface reativa, onde a navegabilidade e o protagonismo do usuario se restringe aos
parametros pré-estabelecidos do sistema, inserindo-se numa perspectiva de Possivel, “que
espera o clique do usuario para realizar-se” (PRIMO; CASSOL 1999, p.12-13). Nesse
sentido, entendemos que o MP apenas se dara conta da inerente potencia do patriménio
digital quando reconhecer que a Musealizagdo dessa categoria de Bem Cultural demanda a
incorporacdo de novas perspectivas tedrico-metodoldgicas que favoregcam conexdes
colaborativas, hipertextuais e de reuso de seu acervo, dentro da dindmica de tensdes e

atualizagdes do fluxo de dados que transitam pelo Ciberespago.

Concluimos que a pesquisa desenvolvida no ambito desta dissertagao identificou que
as especificidades que configuram o processo de Musealizagao do patriménio digital ainda
demanda maior discussao, tanto no ambito terminolégico, como metodoldgico e operacional.
Isso porque nao podemos afirmar que haja um consenso quanto aos conceitos de
Musealizagao, Museu Virtual e Patriménio Digital, uma vez que se encontram em processo
de maturagdo dentro do campo Museologia. Por conseguinte, tornou-se notério que o
Museu da Pessoa possui diversas questdes e desafios frente a processo de Musealizagao

do Patriménio Digital.

Por fim, acreditamos que esta pesquisa cumpriu com os objetivos propostos, além de

apresentar reflexdes que impulsionam a realizagdo de outras pesquisas sobre a relagéo
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entre Musealizagédo, Museu Virtual e Patriménio Digital, em especifico a lacuna sobre os
elementos do Sistema de Navegacgido e a usabilidade das interfaces dos Museus Virtuais

Originais Digitais.
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ANEXOS

1. Modelo de ficha para cadastro dos depoente

LOGO PARCEIRO

148

IO

Museu da Pessoa

Titulo do projeto

Dados Pessoais

codigo

CADASTRO DE PERSONAGEM

Projeto/Colegao:

Nome:

CPF: RG:
Telefone: E-mail:
Género:

Data de Nascimento:

Cidade de Nascimento:

Estado de Nascimento:

Pais de Nascimento:

Enderego Atual (com n° e CEP):

Bairro Atual: Cidade Atual:
Estado Atual: Pais Atual:
Religido: Cor/Raga:
Formacgao: Profissao:
MiniBio:

Informacgées Gerais:
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2. Modelo de ficha para cadastro das fotografias trazidas pelos depoentes

0

Museu da Pess?a
rasil

codigo

CADASTRO DE IMAGEM

Projeto/Colegao:

Autor: Museu da Pessoa

Personagem:
Titulo:

Local da imagem: Ano:

Sobre a Imagem:

Tags:

TIPO: ( )ilustragdo () desenho () foto () documento
Créditos:

Resolugao (dpis): Formato:

Responsavel pelo Cadastro: Data:

Observagoes:
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3. Modelo de ficha para cadastro das Histérias de Vida

9
LOGO PARCEIRO Museu da Pessoa

NOME DO PROJETO |

codigo

CADASTRO DA HISTORIA
Sobre a entrevista

Projeto/Colegao:

Idioma: () portugués ( )inglés
Sinopse:

Tags:

Trechos/Destaques:

Autorizagao de Uso assinada: ( ) Sim ( )Nao

Data da Entrevista:

Local da Entrevista: Entrevistadores:

Responsavel pelo Cadastro: Data:
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4. Roteiro - Observacgao Direta e participativa

1. ENQUADRAMENTO INSTITUCIONAL

2. ESPECIFICIDADES SOBRE O ACERVO DIGITAL
3. ESPECIFICIDADES DO ESPACO EXPOSITIVO

4. ESPECIFICIDADES DA CONSERVAGCAO PREVENTIVA DO ACERVO EM
EXPOSICAO

5. ESPECIFICIDADES SOBRE O ESTADO DE CONSERVAGCAO DO ACERVO EM
EXPOSICAO

6. ESPECIFICIDADES SOBRE A COMUNICAGCAO DO ACERVO EM EXPOSICAO
7. ESPECIFICIDADES SOBRE O ACONDICIONAMENTO E ARMAZENAMENTO DO
ACERVO

8. ESPECIFICIDADES SOBRE O ESTADO DE CONSERVACAO DO ACERVO
ACONDICIONADO

9. ESPECIFICIDADES SOBRE OS PROCESSOS DE DOCUMENTAGCAO DO ACERVO

10. ESPECIFICACAO DO CORPO TECNICO RESPONSAVEL PELA GESTAO DO
ACERVO

1. ENQUADRAMENTO INSTITUCIONAL

1.1 Identificar e solicitar acesso aos documentos que sustentam e legitimam a cadeia
do Museu da Pessoa:

* Ata de Criagdao do Museu e/ou outro documento de registro da instituicdo (enquanto
Museu Virtual)

* Estatuto

* Regimento Interno

* Politica de Acervo

* Diretrizes para o Sistema de Documentagao (Vocabulario Controlado,

* Plano Museoldgico

2. ESPECIFICIDADES SOBRE A TIPOLOGIA DO ACERVO DO MUSEU DA PESSOA

2.1

Colegdes que compde o Acervo Museoldgico

2.2 Tipos de suportes fisicos (magnéticos e épticos)

2.2 Tipos de equipamentos leitores de midias
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2.3 breve historico sobre os formatos de audio, video e imagem incorporados (digitalizacao,
captacao e aquisicao-envio)

2.4 Quais sao os formatos padrbes para a captacao de depoimentos (audio, video e
imagens estaticas), converséao (para web) e migragcédo de suportes

3 ESPECIFICIDADES SOBRE A INCORPORAGCAO E ORGANIZAGAO DO ACERVO
DIGITAL

3.2 Descreva as etapas de coleta, incorporagdo, documentagdo, conservagao e
comunicagao dos depoimentos

3.3 Sobre a coleta dos depoimentos: descreva a estrutura fisica e tecnoldgica do espaco
de captacgao (estudo)

3.4 Especifique a estrutura do roteiro de perguntas e a condugdo da coleta de
depoimento

3.5 Quais instrumentos norteiam o processo de documentacgéo do acervo? Museu dispbe
de uma politica de acervo, com recorte curatorial, diretrizes sobre o tratamento
documental (incorporagao, indexagao, descritores, metadados) e preservacao digital
(padronizagao de formatos aceitos, armazenamento, refrescamento e descarte)

3.6 Estratégia para indexagdo de trechos dos depoimentos: A instituigdo dispde de
normativas para o controle de termos, terminologias e indexadores relacionados as
linguagens documentais (lista de termos, vocabulario controlado e/ou tesauros)?
Especifique:

3.7 De que forma os acervos sao identificados (metadados e identificagdo numérica)

3.8 Configuracdo do banco de dados: relagdo entre os campos da Interface
administrativa e dos usuarios externos

4 ESPECIFICIDADES SOBRE A PLATAFORMA

4.1 A instituigdo possui um plano de atualizagéo, no que se refere a interface de acesso,
organizagao da Informacgéo e Curadoria dos conteudos

4.2 Especificidades sobre a hospedagem e dominio do website

4.3 Abordar a escolha de postar videos editados no Youtube. Além dessa plataforma, qual a
outra forma de acesso a esse acervo.

5. ESPECIFICIDADES SOBRE O ACONDICIONAMENTO FiSICO DO ACERVO DIGITAL

5.1 Quais os atuais tipos de suporte (midia)?
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5.2 O espaco dispde de reserva técnica? Toda a area de armazenamento das colegdes
estd localizada no mesmo edificio?

5.3 Especifique o plano de backup e armazenamento do acervo em servidores externos
54 Como é organizado o armazenamento das colegdes na reserva?

55 Especifique as embalagens e os materiais utilizados no acondicionamento do acervo
(descreva sua atual condigao de uso):

5.6 Especifique a identificacdo das estantes, prateleiras e armarios que constituem a
reserva técnica (caso possua):

5.7 A reserva dispde de instrumentos de controle e medi¢gao de umidade, temperatura e
luminosidade?!

6. ESPECIFICAR OUTRAS INFORMAGCOES RELEVANTES SOBRE A METODOLOGIA
PARA A CAPTAGAO, EDI(;AQ, TRANCRIGCAO, ORGANIZAGCAO, ACONDICIONAMENTO
E CURADORIA DOS CONTEUDOS DISSEMINADOS NO PORTAL DO MUSEU.

7. ESPECIFICAGAO DO CORPO TECNICO RESPONSAVEL PELA GESTAO DO
ACERVO

71 Configuragao do organograma institucional

7.2 Quantas pessoas compde a equipe responsavel pela Gestao do Acervo
(especificar a area de formagdo, tempo de atuagdo no museu e a periodicidade e
rotatividade do profissionais)



