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Resumo

Contemporaneamente, Arquivos, Bibliotecas e Museus deixam de ser apenas ambientes fisicos para adotar uma
conformacdo também digital, tornando-se hibridos. O Museu da Pessoa, cujo fato museal so histérias de vida,
possui caracteristica propria, devido ao design estrutural de sua plataforma permitir tanto as a¢des institucionais
top-down quanto colaborativas, bottom-up. O objetivo geral deste artigo € estudar as transformaces tecnoldgicas
do Museu da Pessoa a partir de sua criagdo em 1991. O objetivo especifico é entender como tais transformacdes,
a partir do advento da Internet, inserem-se no paradigma pés-custodial ou paradigma de acesso; e o papel do
Design da Informacdo na Curadoria Digital da plataforma que da suporte ao Museu. A metodologia utilizada
delineia-se como participativa indireta por meio de estudo histérico, observacdo planejada em sites, dissertacoes,
teses, artigos cientificos, documentos e livros, e descritiva. O trabalho se justifica pela necessidade de se conhecer
novas formatacGes para a Curadoria Digital em instituicbes museoldgicas no &mbito da Ciéncia da Informacéo.
Como resultado, espera-se a compreensdo de possivel modelo para a preservacao e interagdo com histdrias de vida
e memorias, entendidas aqui como Patriménio Memorial da Humanidade.

Palavras-chave: Informagéo e Tecnologia. Web 2.0. Curadoria Digital. Design da Informag&o. Museu da Pessoa.

Abstract

Contemporaneously, Archives, Libraries and Museums are not merely physical environments to also adopt a
digital conformation, becoming hybrids. The Museum of the Person, whose museum fact are actually stories of
life, has its own characteristics, due to the structural design of its platform to allow both institutional action top-
down as collaborative, bottom-up. The aim of this article is to study the technological transformation of the
Museum of the Person from its genesis in 1991. The specific objective is to understand how such transformations,
from the advent of the Internet, are part of the post-custodial paradigm or paradigm access; and the role of
Information Design in the Digital Curation platform that supports the museum. The methodology outlines itself as
indirect participatory through historical study, observation planned on websites, dissertations, theses, scientific
articles, papers and books, and descriptive. The work is justified by the need to meet new formats for Digital
Curation in museological institutions within the Information Science. As a result, we expect understanding possible
model for the preservation and interaction with life stories and memories, seen here as a World Heritage Memorial.

Keywords: Information and Technology. Web 2.0. Digital Curatorship. Information Design. Museum of the
Person.
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Introducéo

Inimeras tém sido as discussdes conceituais sobre a hibridizagdo e convergéncia de
linguagens, epistemologia e vocacdo genética das informagdes e da comunicagdo publicizada
no ambito dos ambientes digitais destinados a sele¢do, a salvaguarda, a organizacdo, a
classificacgho e a catalogacdo de documentos, obras e objetos colecionaveis. Na
contemporaneidade, diversos fatores contribuiram para a criagdo de novos ambientes para o

acesso e conversagao entre 0s acervos e 0s sujeitos que buscam informacéo e conhecimento.

A natureza destes ambientes tem caracteristicas que combinam sede fisica com a
virtualidade, criando natureza hibrida ou que, ainda, podem ocorrer somente na virtualidade,
sendo atualizados por meio de interfaces computacionais. Nestes ambientes pds-custodiais
(RIBEIRO, 2010) ou de custddia ampliada, em que o fluxo informacional é potencializado pelas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), tanto a equipe multidisciplinar de
profissionais da informacdo institucional, anteriormente atras do balcdo, quanto o internauta
(profissional ou ndo) devem se capacitar para adquirirem competéncias especificas do universo

digital.

Neste contexto, observa-se que, assim como as bibliotecas e 0s arquivos, 0s museus se
repensaram. Hoje o museu busca ser, a0 mesmo tempo, tanto um ambiente convidativo,
propicio a didlogos e trocas de informacdes entre a instituicao e os seus visitantes por meio de
visitas orientadas, cursos, oficinas, palestras e workshops presenciais, assim como busca
promover a interacdo entre seu acervo e diferentes publicos também em ambiéncia digital por
meio de recursos de Design da Informacéo (DI) previstos em sua Curadoria Digital. Por meio
de mediagBes culturais e institucionais atuam na Web 2.0 ou Web Social (SAEZ VACAS,
2007), como um catalizador de vivéncias e experiéncias, previamente elaboradas por, entre
outros, designers em equipe multidisciplinar. Recursos de DI, preveem convergéncias de
linguagens e interoperabildades que ampliam exponencialmente as interagcfes com a sociedade,
permitindo oferta de servicos e produtos em interfaces de ambientes digitais como Facebook,
YouTube e Twitter, entre outros. Na nova perspectiva, 0s museus buscam provocar a interacao
e reflexdo do internauta, estimular o pensamento critico e conversagdes a partir e além de seu
objeto (WAGENSBERG, 2005).

A crescente dialogia entre sujeitos e instituicdes museologicas é fruto de politicas

publicas para 0s museus, pois, segundo Marcelo Mattos Aradjo, atual presidente do Instituto
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Brasileiro de Museus (Ibram), 6rgdo do Ministério da Cultura, na contemporaneidade, “o debate
no campo museoldgico no Brasil e no exterior tem se intensificado extraordinariamente,
acompanhando as incessantes transformacoes e a visibilidade crescente dos nossos museus”.
(ARAUJO, 2013, p. 7). Na defesa deste ponto de vista, Aradjo apresenta a publicacio
Conceitos—chave de Museologia:
[...] o Estado de Séo Paulo é um significativo recorte desse diversificado panorama
museoldgico brasileiro. Além dos dezoito museus pertencentes a Secretaria de Estado
da Cultura — dentre eles a Pinacoteca do Estado de S&o Paulo, parceira desta iniciativa

—, 0 estado abriga mais de quatrocentas instituicdes museoldgicas, publicas e privadas,
distribuidas em quase duzentas cidades paulistas (ARAUJO, 2013, p. 8).

Além de S&o Paulo, no que se refere ao conjunto de museus em todo territério nacional,
pode-se verificar, no portal do Ibram, em sua publicacdo Guia dos Museus Brasileiros
(Ibram/MinC), dados de 3.118 museus, incluindo 23 museus virtuais, mapeados. O ano de
criacdo, situacdo atual, endereco, horério de funcionamento, tipologia de acervo, acessibilidade,
infraestrutura para recebimento de turistas estrangeiros e natureza administrativa sdo as

informacdes que o Guia nos fornece sobre cada um dos museus abordados.

A prop6sito de museus virtuais, em Conceitos-chave de Museologia (ARAUJO, 2013,
p. 66), o termo “museu virtual” nos ¢ apresentado como um conceito polémico, colocando em
perspectiva defini¢des de termos como virtual, real e atual (uma discussdo que tem sido
explorada durante a pesquisa). Independentemente destas discussdes, nosso objeto de estudo, 0
Museu da Pessoa (MP), reconhece-se e apresenta-se em ambiéncia digital como um museu
virtual. Nesta direcdo, de acordo com Diogo Cutinhola, gerenciador de contedos criados
internamente por pesquisadores da equipe do museu ou inseridos por internautas que chegam
ao portal do MP online e em fluxo constante, 0 MP é um museu virtual, ainda que possua uma
sede fisica e um setor educativo, por este espaco ser apenas administrativo e ndo abrigar

exposicoes.

Por outro lado, a historiadora Karen Worcman, idealizadora e diretora do MP, acredita
que, conceitualmente, o MP seja hibrido, 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 Sdo Paulo. A agdo educativa
institucional presencial, ainda que nem sempre em local fixo, também seria uma caracteristica

de ambiéncia hibrida. Segundo Worcman, o MP sai do museu: € um museu que anda e pode

1 Link para o Guia dos Museus Brasileiros. Disponivel em: https://www.museus.gov.br/os-museus/museus-do-
brasil/>. Acesso em: 12 ago. 2016.
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vir a ser uma cabine que, presencialmente, atue. Além disto, as quintas-feiras, videos com
depoimentos para a colecdo Conte sua Historia séo gravados pela equipe, sistematicamente, na

sede fisica.

Estas conceituacdes distintas, provenientes da formacdo de cada individuo que
compdem a equipe multidisciplinar do MP, convivem e sdo aceitas naturalmente. Por ora,
apresentamos como polémica gerada por tais problematizagfes conceituais a visdo de Rose
Miranda, Coordenadora Geral de Sistemas de Informacdo Museal do Instituto Brasileiro de
Museus, sobre o MP: [...] cabe ressaltar que expressiva porcentagem de seu acervo e, portanto,
de sua comunicacao com o publico, ainda se realiza no ciberespacgo. Dessa forma, 0 Museu da

Pessoa constitui-se em instituicdo hibrida ou mista (GUIA..., 2011, p. 21).

Segundo este Guia, o virtual é entendido como bem cultural que se apresenta mediado
pela tecnologia de interacdo cibernética (Internet) (GUIA..., 2011). Isto equivale a dizer que a
memdaria, um patriménio cultural da humanidade, e, neste contexto, o acervo e fato museal
(RUSSIO, 2010) do MP, tem sido buscada e acessada por meio das TIC. Confirmando o aspecto
socio- cultural de instituices museoldgicas na pds-modernidade, Ferreira Brandao, presidente

Instituto Brasileiro de Museus até 2016, declara:

[...] no universo da cultura, o museu assume funcées as mais diversas e envolventes.
[...] Espaco fascinante onde se descobre e se aprende, nele se amplia o conhecimento
e se aprofunda a consciéncia da identidade, da solidariedade e da partilha. [...] Por
meio dos museus, a vida social recupera a dimensdo humana que se esvai na pressa
da hora. As cidades encontram o espelho que Ihes revele a face apagada no turbilhdo
do cotidiano. E cada pessoa acolhida por um museu acaba por saber mais de si mesma
(OS MUSEUS, 2015, s.p).

Embora esta visdo do papel social de museus traduza um entendimento bastante
romantizado de uma realidade em que estes sdo menos efetivos, apontamos para o argumento
de Wagensberg (2005), a saber, que 0 museu seja, a0 menos, um espaco de conversacdo, Cujos
conteudos estejam estrategicamente mediados institucionalmente por uma conceituagéo,
organizacéo e articulacdo discursiva, papel do profissional da informag&o envolvido na pratica
museal (museoldgicas e museograficas); um designio que pode ser compreendido dentro da
perspectiva dialégica do DI, previstos em Curadoria Digital, por meio de recursos como
tagueamento, taxonomias e folksonomia, cauda longa, entre outros, aqui estudados no ambito
da Ciéncia da Informacéo, a depender do desenvolvimento tecnolégico da plataforma em

relacdo & Web Semantica.
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Destaca-se que trés museus internacionais, a exemplo do Museu da Pessoa brasileiro,
foram criados posteriormente: na Universidade do Minho, Portugal (1999), um na Universidade
de Indianna, EUA (2000) e, finalmente, um terceiro no Centro de Historia de Montreal, Canada
(2003). Embora autdbnomos, eles interligam-se por uma mesma metodologia — a Tecnologia

Social da Memdria?, desenvolvida pelo museu brasileiro —, e por objetivos comuns.

Diverso do modelo nacional, curiosamente, as iniciativas de Portugal, dos EUA e do
Canada, surgiram dentro do universo académico, em instituicGes de ensino locais, como no
Departamento de Informatica da Universidade do Minho, no Departamento de
Telecomunicagfes da Universidade de Indianna e no Centre de Francophonie de las Amérique,
em Montreal. Note-se ainda que, além de as iniciativas terem sido originadas fora de ambiéncias
tradicionais de museus, e dentro da academia, elas estdo abrigadas em areas interdisciplinares
e em interseccdes com a Ciéncia da Informacao. Além disso, ao se procurar as interfaces destas
outras vertentes, observa-se que as interfaces das ditas instituicdes ainda ndo foram

disponibilizadas para uma possivel comparacgdo entre curadoria e design.

Quanto a metodologia, por meio de estudo historico observado de forma planejada em
ambiéncia digital, percebe-se que MP j& era considerado virtual antes mesmo do advento da
Internet, e que questdes técnicas e tecnoldgicas, como as que se interligam a conceitos
relacionados a patrimonio cultural e mediacao institucional, entre outras, foram as perspectivas
sobre as quais 0 MP se ergueu, em 1991, na cidade de Sao Paulo. Neste sentido, de acordo com
tais temas e visdo politica, ética e social da instituicdo, buscou-se uma revisao bibliogréfica
segundo os temas de interesse do MP para a compreensdo académica e epistemoldgica do objeto

deste estudo, assim como de conceitos e teorias que possam suporta-lo.

O artigo parte de pesquisa descritiva a fim de sistematizar conhecimentos sobre recursos
de DI na Curadoria Digital do Museu da Pessoa, por meio de estudo historico da instituicdo
(dimensdes epistemoldgica e contextual); revisdo bibliogréafica e documental (dimensdes ética,
politica e tedrica); participacdo indireta em observacdo planejada em ambiente digital,
periddicos académicos, teses e dissertacdes (meta-pesquisa), entre outras fontes para a
formagdo de um quadro de analise (dimensdes técnica e morfologica). A metodologia da
pesquisa configura-se, assim, pela proposta pluridimensional de Bufrem (2013) que parte da

2 Link para Tecnologia Social da Memoria. Disponivel em:
<http://www.museudapessoa.net/public/editor/livro_tecnologia_social da_memoria.pdf >. Acesso em: 21 de
ago. 2016.
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Quadripolar, formulada por Bruyne, Herman e Schoutheete (1977), mas acrescida de dois

importantes polos: o ético e o politico.

Fato Museal

Memodria, patriménio cultural, inclusdo social, bens culturais, espacos democraticos,
fisicos ou virtuais, e mediacdo institucional, foram os principios sobre os quais 0 MP apoiou-
se para seu desenvolvimento. Vinte e seis anos depois, atualmente o MP possui sede
administrativa na cidade de S&o Paulo e ambiéncia digital com alcance global, ubiquo e
simultaneo. Epistemologicamente, memorias e histdria de vida pessoal foram determinadas

como o seu fato museal ou objeto-conceito.

Segundo Russio,

[...] 0 que caracteriza um museu € a intencdo com que foi criado, e o0 reconhecimento
publico (0 mais amplo possivel) de que é efetivamente um museu, isto é, uma
auténtica institui¢do. O museu ¢ 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) (RUSSIO, 2010, p. 125).
A percepcao e o reconhecimento de histérias de vida como fato museal, aproximou-nos
de iniciativas como o ambiente digital StoryCorps, nos EUA, e 0 ambiente digital do Museu da

Pessoa’, no Brasil, o foco deste artigo.

Em seu portal, nos links Historico e Missé@o, 0 MP divulga sua crenca na valorizagao da
diversidade cultural e da histéria de cada pessoa como patriménio da humanidade, o que
contribui para a construcdo de uma cultura de paz. Sua principal misséo é a de ser um museu
aberto e colaborativo que transforme as histérias de vida de toda e qualquer pessoa em fonte de
conhecimento, compreensdo e conexao entre pessoas e povos. Segundo a pagina Missdo e
Objetivos do ambiente digital do MP*, trata-se de um legado diferenciado da historia do pais,
que prioriza o desejo de transformacéo cultural e social, o que implica em construir uma massa
critica suficientemente grande para garantir a sustentabilidade da ideia e de sua ampliacdo em

inlmeros segmentos e espagos sociais.

3 Link para o Guia dos Museus Brasileiros. Disponivel em: <https://www.museus.gov.br/os-museus/museus-do-
brasil/>. Acesso em: 12 ago. 2015

4 Link para Miss&o e Objetivos. Disponivel em: < http://www.museudapessoa.net/pt/entenda/o-museu-da-
pessoa> Acesso em: 15 set. 2016.
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Essa é, declaradamente, uma forma conversacional de encarar o papel dos museus, pois,
na historia destas instituicdes, de gabinetes particulares de curiosidades (séc. VX e XVI)
pertencentes a nobreza e a realeza, e que se abriam a publico restrito, passando pelos museus
modernos (séc. XVIIlI e XIX) e chegando a0 museu contemporaneo, a conversacao e a
colaboracdo nem sempre foram vocagdo. Segundo Ribeiro (2010), no paradigma custodial,
historicista, patrimonialista e tecnicista, a ideia da preservacdo e da guarda da memoria teve

sempre uma preferéncia muito grande em detrimento a ideia do acesso. Neste sentido,

[...] este papel de mediagdo deu, durante muito tempo, ao profissional da informacéo
um estatuto de técnico especializado e erudito que o transformava num elemento
indispensavel no acesso a informacdo. Mas, por outro lado, a este papel de crucial
importancia acabava por, perversamente, se aliar um poder muito peculiar, um
dominio sobre a informacédo que lhe permitia, discricionariamente, fornecer ou negar
0 acesso, facilitar ou dificultar a vida dos utilizadores, desvendar ou ocultar
informagdo critica, enfim, disponibilizar em nome do direito & informacéo ou guardar
a sete chaves em nome da privacidade dos cidaddos ou dos interesses do Estado.
(RIBEIRO, 2010, p. 64).

A pos-moderna explosdo informacional oferece um novo desafio aos ambientes
museais, tanto os fisicos quanto os digitais. De acordo com as preconizacGes do paradigma
conceito pds-custodial ou de custddia ampliada, este desafio s6 pode ser enfrentado por meio
de uma visdo da complexidade na qual os sistemas necessitam da disciplinaridade, das
metodologias e das estratégias do DI para organizar e criar espacos de convergéncias de
linguagens multimodais nos ambientes de disponibilizacdo digital: bases de producao,
armazenamento, recuperacdo e disseminacdo de conteddos informacionais. Neste complexo
universo cibernético, a soma das partes produz emergéncias que podem ser previstas por equipe

de profissionais da informacdo em ambientes digitais de bibliotecas, arquivos e museus.

Sobre tais ambiéncias que ressignificam a Cl e suas subareas, em que convivem
multidisciplinarmente e convergem em relagdes interdisciplinares (BICALHO; OLIVEIRA,
2011) na Web 2.0, questionamos, neste artigo, a prépria disciplinaridade do DI. Diante deste
contexto, algumas caracteristicas da ambiéncia do MP chamam a atengdo e delineiam o
problema da pesquisa: como se desenham e se apresentam, atualmente, as informacgdes no
ambiente digital do MP, um projeto de Curadoria Digital de sistemas de memorias, na Web 2.0
ou Web Social Colaborativa. Como a atual plataforma customizavel Shiro 1.0 do MP relaciona-
se, cronologicamente, com as transformacfes das TIC desde o seu inicio, Webl.0, até a
atualidade, em ambiéncia Web 2.0. A descricdo que empreendemos neste artigo tratara,

justamente, do papel do DI na Curadoria Digital do MP no ciberespaco.

InCID: R. Ci. Inf. e Doc., Ribeirdo Preto, v. 7, n. 2, p. 23-39, set. 2016/fev. 2017.

29



Karen Kahn e Maria José Vicentini Jorente
© 1s0ID O papel do design da informacdo na curadoria digital do Museu da Pessoa
O museu da pessoa como ambiente designado para curadoria digital de memorias

Como, originalmente, o termo design provém da raiz romana designare, aproveitamos
aqui a polissemia para pensar 0 design nao apenas como desenho e recurso projetual, mas
também como um ato designador, ou seja, como aquilo que determina, em nosso contexto, a

apresentacdo da informacdo museal em interfaces de interacao.

Em retrospectiva, o marco histdrico da iniciativa do MP situa-se em dezembro de 1991.
Segundo informacdes acessadas no portal, desde o seu principio ele possuia caracteristicas de
um museu do século XXI, pretendendo-se um museu virtual antes mesmo da existéncia da
Internet no Brasil. Em 1997, percebeu-se que a Internet, utilizada desde o ano anterior, poderia
significar uma mudanca dos paradigmas de acesso e participagéo, possibilitando, ao internauta,
0 registro de sua propria historia.

A idéia de criagdo de um museu virtual com as historias das pessoas nasceu da
necessidade de um espaco para o registro das histérias das pessoas. Ndo um espago
para armazenar as historias das pessoas famosas, mas as histérias das pessoas
andnimas que ndo sdo contempladas pela historiografia tradicional ou pelas midias
tradicionais. Nesse sentido, a criagdo de um museu com as histérias dos andnimos,
baseada na premissa da democratizacdo da informacdo, tornou-se possivel ndo
somente devido ao alargamento da nogéo de historia e de patriménio, mas também

devido a propria redefini¢do do papel dos museus na sociedade (HENRIQUES, 2004,
p. 77).

Do estudo histérico em observacdo planejada no ambiente digital do MP apreende-se
que o seu acervo historico, cultural e imaterial de histérias de vida foi, sucessivamente, sendo
registrado em diferentes midias, de analdgicas a digitais. Desde 1997, quando teve inicio a
primeira versdo da secdo Conte sua Historia, lancou-se um convite a criagdo de novos
contetidos a serem inseridos por profissional da informacdo no ambiente digital institucional
nos moldes da Web 1.0: um e-mail era enviado pelo internauta e, num segundo momento, este
conteudo, apds verificacdo, era inserido no ambiente pelo profissional do museu. Naquela fase
de seu desenvolvimento, datas comemorativas, usualmente lembradas em acdes culturais
promovidas em museus tradicionais, tais como Dia das Mées, Dia dos Pais e Dia da Consciéncia
Negra serviam como estimulo a colaboracdo e eram estratégias motivadoras de mediacéo,
transferidas e imitadas no ambiente digital do MP. Entdo, uma Unica narrativa ficava online
durante uma semana, devido a limitagdes Web 1.0. Tal pratica é conceituada como top-down,
ou seja, 0 contetido a ser divulgado é totalmente previsto e controlado pela instituicdo. Historias

de vida de qualquer pessoa, desde o principio, eram tratadas como objeto da informacéo ou fato
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museal; porém, naquela fase o controle institucional sobre a informacéo era maior, e o sistema

memorial, fechado.

Curadoria digital na Web 1.0

Como se observa de forma planejada no ambiente digital do MP, muito antes de contar
com a Internet, ele j& se reconhecia, no inicio dos anos noventa, como uma rede sem rede,
tendo, como marco inicial, uma intervencao durante a exposicdo Memdria & Migracao, evento
realizado no Museu da Imagem e do Som (MIS), em S&o Paulo, em 1991. Na ocasido, abriu-se

um estdio para que toda pessoa interessada viesse contar e gravar sua historia.

Em 1994, de uma parceria com o0 SESC-SP, surgiram os primeiros CDROMSs historicos
e interativos do Brasil, que resultou em seis exposi¢des e uma grande cole¢do virtual. Na época,
0 objetivo do projeto era contar, por meio de historias pessoais, a histéria do comércio em Sao
Paulo. Ainda neste momento, desenvolveu-se a parceria entre 0 MP e a Central Unica dos

Trabalhadores (CUT), para registro de historias de profissées em extincao.

Em meados da década de 1990, o MP desenvolveu suas primeiras cabines méveis de
captacdo de depoimentos em video, o que deu origem ao projeto Museu que Anda. Entdo, as
cabines de captacdo de video circulavam por espacos publicos, como estacGes de Metrb e
pracas; e privados, como empresas e Shoppings, entre outros. Tratava-se de um estidio
itinerante para gravacao de histdrias sobre um mesmo tema e, como resultado do projeto, mais
de 200 cabines circularam por todo o Brasil. A preocupacdo em socializar o conteudo dos
videos fez com que o MP buscasse outras midias para cria¢do de produtos de disseminagdo, tais
como CD ROM'’s, livros e exposi¢des. Entretanto, o que definitivamente provocou uma
mudanca de paradigma, e que veio a transformar praticas do MP, foi a chegada e a

popularizacdo da Internet no Brasil.

Em 1996, quando o MP construiu seu primeiro ambiente digital - Web 1.0-, reproduziu-
se a ldgica do fluxo de informagéo caracteristico dos jornais e livros, ou seja, do modelo (DI)
do impresso, uma vez que o esforco inicial foi o de colocar as memorias na primeira interface
digital que se caracterizava por uma Unica pagina e continha uma Unica histdria de vida,
substituida semanalmente. Na ambiéncia Web 1.0, o MP, portanto, ja lanca médo de recursos
do DI para a sua limitada curadoria digital de sistemas memoriais. Como mencionado, numa

primeira versdo do projeto Conte sua Histdria, memdrias pessoais eram enviadas por e-mail,
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pelos internautas, e colocadas no ar, via programacdo HTML, por profissional da informacéo

do museu.

Do ponto de vista sécio- cultural, conforme se observa em estudo histérico sobre 0 MP,
no proprio portal, apesar do pais ndo possuir uma tradi¢do em cultura escrita e de que, nos anos
noventa, menos de 20% da populacgéo brasileira tinha acesso a Internet, internautas comecaram
a postar suas memorias e historias, dando inicio ao projeto de construcdo de uma memoria

social, coletiva e democraticamente.

Posteriormente, a partir de 2001, em parceria com o Instituto Avisa L&, o programa
Meméria Local passou a formar professores de escolas publicas do ensino fundamental, por
meio da aplicacdo de material pedagdgico desenvolvido por equipe multidisciplinar de
profissionais do MP, a Tecnologia Social da Memoria. Até 2016, cerca de 1300 organizagdes
e escolas utilizaram-se deste material. Entre outros objetivos, a publicacdo destina-se a
promover e suportar discussdes sobre o que é um roteiro ou uma historia de vida; sobre coleta
de depoimentos e sobre a realizacdo de entrevistas, resultando em contetido informacional de

uma nova colecdo virtual de memorias do MP.

Observa-se que a mesma metodologia foi utilizada para contar a histéria do Sao Paulo
Futebol Clube, assim como para contar a historia do comércio no Estado de Sdo Paulo. Com o
auxilio de uma linha do tempo simplificada, grandes marcos da trajetoria da empresa foram
identificados e, em um mapeamento, uma selecdo de nomes de profissionais que representassem
momentos historicos da empresa, cargos e funcdes, foram entrevistados. Das pesquisas e das
historias de vida, criaram-se produtos como centros de memoria fisicos e virtuais, livros,

exposicoes e videos, entre outros.
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Por volta de 2004, o MP repensou 0 seu papel como museu e passou a se preocupar em
articular iniciativas a fim de que as histdrias de vida se interconectassem e servissem como
mobilizadoras de a¢6es de diversos grupos sociais. Neste sentido, a iniciativa Brasil Memdria
em Rede, que envolveu cerca de 100 organizacGes em todo pais, articulou agdes em torno da
memoria. Em 2007, o MP havia se tornado uma espécie de centro de memoria, 0 que
possibilitou a construcdo de polos regionais, responsaveis pela articulacdo de projetos de
memoria em seus territorios. Naquele momento, pode-se verificar dois movimentos no MP: um
interno, nacional, e um no exterior, em busca de internacionalizagdo. No Brasil, 0 movimento
Um Milhao de Histéria de Vida de Jovens; e, no exterior, as campanhas do Dia Internacional

de Histdrias de Vida, promovidas, entre outros, pela Rede Internacional de Museus das Pessoas.

O movimento Um milh&o de Historias de Vida de Jovens, acima mencionado, nasceu
de uma parceria entre 0 MP e uma organizacao da sociedade civil, a Aracati; e ocupou-se da
mobilizagdo de jovens, utilizando-se de uma metodologia desenvolvida por Lambert (2002),
fundador do movimento internacional Digital Storytelling e diretor executivo do Center for
Digital Storytelling®, com o apoio da Fundagido Kellog. Tratava-se de uma questdo
contemporanea: estimular os proprios jovens destas organizagdes a tornarem-se continuadores
e facilitadores de circulos de narrativas de histérias (oral e posteriormente escrita em forma de
roteiro para realizacdo de videos curtos) para desenvolvimento de memdrias a serem
compartilhadas em ambiéncia digital. O desafio de inclusdo digital era muito grande, pois 0s
jovens estavam acostumados a narrar historias no radio, ou em versos, hip-hop ou em cordel,
mas transforma-las, a fim de inseri-las em uma plataforma digital, seria uma nova experiéncia,

diferente de, por exemplo, expd-las em um varal de historias ou em uma peca teatral.

Quanto ao movimento em direcdo a uma internacionalizagdo, neste mesmo periodo, a
Rede Internacional de Museus das Pessoas chegava a seu melhor momento. Com inicio em
1999, em Portugal, e depois nos EUA, em 2001, e finalmente em Montreal, em 2003, os Museus
das Pessoas, a partir de um contato com o MP nacional, e de capacitacdo de suas equipes,
tornaram-se autbnomos. Porém, foi em 2007, durante um encontro em Montreal, que se

determinou e constituiu um Dia Internacional de Historias de Vida, que a Rede se consolidou.

S Link para Center for digital storytelling. Disponivel em: <http://www.storycenter.org>. Acesso em: 22 ago.
2016.
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O esforco passou a ser, a partir de entdo, o de constituir, ndo apenas uma rede de
historias, mas uma rede de organizagdes. Parte deste processo implicou em sistematizar e
padronizar, de forma muito simples, a metodologia que o MP ja utilizava, a partir da constatacdo
de que muitas organizagdes registravam suas historias, mas sem os meios adequados para
processa-las e transforma-las em um acervo publico e acessivel. Dessa necessidade nasceu a ja
mencionada Tecnologia Social da Memdria, uma metodologia que verte conceitos e ideias em

praticas, como apoio a grupos sociais variados que dela pretendam se apropriar.

Em sua dissertacdo Memoria, museologia e virtualidade: um estudo sobre o Museu da
Pessoa, Henriques (2004) lembra-nos de que a Internet permite a convergéncia entre um eu
publicavel e 0 mundo por ser acessivel a todos, ndo apenas para consulta, mas também para
interacdes em ambiéncia digital. Porém, observa-se no portal da MP que até esta fase de
desenvolvimento, as transformac@es tecnoldgicas ndo causam mudangas significativas quanto
a interacdo e colaboracdo bottom-up do internauta. Quando as organizacfes em rede percebem
que podem convergir e interoperar, oferecendo acesso e modos de interacdo e colaboragéo,
novas tecnologias ja haviam se desenvolvido, como se observa em estudo historico. Tal
evolucdo tecnoldgica reflete o uso de recursos de DI em Curadoria Digital, como tagueamento
bottom-up (de baixo para cima) e top-down (de cima para baixo), e o0 uso de cauda longa, por
exemplo, como recurso de busca, favorecendo o aumento de acessibilidade, a fim de propiciar

uma percepcdo de interacdo e de fazer junto, de forma colaborativa.

Em 2008, o MP quase fechou suas portas devido a crise econébmica que 0 pais
enfrentava. Naquele momento, o museu reviu suas estratégias e, impossibilitado em investir em
internalizacdo, voltou-se ao rico acervo que ja havia construido. Como grande parte do acervo
ndo havia sido digitalizada, e existia a necessidade de transcodificar o material até entéo
registrado em midias como hi 8, betacam, mini dv, VHS (tecnologias de video utilizadas ao
longo dos anos, que foram convergidas para o ambiente digital e acessiveis por meio de
linguagens digitais envolvidas nos processos de intersemioses e transcodificagdes), 0 contexto,
apesar da crise econdmica, ofereceu oportunidade para a realizacdo de acgdes internas

fundamentais para o0 MP, como a digitalizag&o e transcodificacdo do acervo.

No tratamento de seu conteudo informacional, 0 MP passou a priorizar a catalogacdo, a
organizacao e a disseminagdo em ambiéncia Web 2.0. A curadoria digital da informag&o veio
potencializar o acesso, a distribuicdo e a interatividade, resultantes de convergéncias previstas

pelo DI até entdo subutilizado, limitado aos recursos da ambiéncia Web 1.0. Na mudanca de

InCID: R. Ci. Inf. e Doc., Ribeirdo Preto, v. 7, n. 2, p. 23-39, set. 2016/fev. 2017.

34



Karen Kahn e Maria José Vicentini Jorente
@ InCID O papel do design da informac3o na curadoria digital do Museu da Pessoa

ambiéncia de Web 1.0 para Web 2.0, a curadoria das histérias de vida, sua divulgacédo e a
criagdo de meios de busca, — visando ampliar a funcdo social do museu —, passou a ser a
prioridade do MP.

Por exemplo, na secdo acima mencionada, Conte sua Historia, na passagem para Web
2.0, gracas a uma prévia Curadoria Digital, oportunizou-se, ao profissional mediador do
conteudo informacional institucional, e ao internauta, maior protagonismo ao Ihes permitir, por
um lado, administracdo mais eficiente de contelidos e, ao internauta, a insercdo de memarias
pessoais de modo interativo, acompanhadas ou ndo de videos e imagens. A partir de entdo, esta
secdo passou a atrair atores da informacéo, profissionais ou néo, nativos digitais ou ndo: um
convite a participacdo e a criagdo de novos acervos para um museu em que se pode ser, ao

mesmo tempo, o visitante, o fato museal e o curador de colec6es de historias de vida.

Em 2013, com o apoio institucional dos Correios, realizou-se uma grande expedicéo
pelo pais procurando histérias de conexao de pessoas antes da chegada da Internet. O projeto
Aproximando Pessoas envolveu uma campanha virtual de historias, o registro de oitenta e
quatro historias de vida, uma exposicdo e uma publicacdo. Ao mesmo tempo, a equipe de
profissionais do MP, juntamente com o escritorio de design Plano B®, desenvolvem uma
plataforma costumizavel para suas necessidades: um Content Management System (CMS)
Shiro 1.0 com design 2013. Esta seria uma primeira experiéncia de mudanca significativa,
segundo administradores do portal do MP; e, a partir do aperfeicoamento e de upgrades em
relacdo ao primeiro Shiro 1.0, desenvolve-se um novo desenho de plataforma para qual
pretende-se migrar.

® Link para o Plano B. Disponivel em: <http://www.plano-b.com.br/>. Acesso em: 21 ago. 2016.
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Consideracoes

O MP optou por um modelo de Curadoria Digital de sistema memorial que traz, em seu
centro, historias de vidas. Entidades relacionadas a esta histéria, como pessoa (autor da
historia), imagem, videos, colecdes ou projeto ao qual pode pertencer determinada historia,
giram em torno dela e ndo em torno de uma pessoa ou seu autor, que pode, em tese, ter mais de
uma historia publicada no MP. Assim, uma histéria pode, ou ndo, conter video ou imagem a ela
atrelada, pertencer ou ndo a um projeto ou colecdo, mas serd acessada por meio de busca e

busca avancada, devido ao uso de recurso de tags.

A plataforma idealizada pelo MP exigiu do Plano B e de sua equipe, composta por
Sergio Boiteux (mestre em Design e Tecnologia), Pedro Herzog, (mestre em Design e
Tecnologia), Durval Amorin (designer de interfaces), e Rafael Borges (desenvolvedor Web e
Sistemas de Informacéao) o desenvolvimento de um sistema a ser costumizavel, como descreve
Herzog (2014) em sua dissertacdo de mestrado: Sistema para indexagdo e visualizagdo de
depoimentos de historia oral — O caso do Museu da Pessoa. Partindo de palavras-chave tais
como Historia Oral, indexacdo, visualizacdo de dados e folksonomia, Herzog envolve-se de
forma particular com o MP, um museu epistemologicamente estruturado por historiadores e
jornalistas e que se alimenta de Histdria Oral. Em sua dissertacdo, o autor sugere recursos de
design a serem adotados para indexacéo de trechos de videos, utilizando-se da plataforma Shiro
1.0, ainda em fase beta, desenvolvido em framework Code Igniter 17 (PHP/MySQL). O estudo

e a analise sobre esta nova fase sdo parte de nosso trabalho investigativo, em andamento.

A plataforma, parafraseando Herzog (2014), é flexivel no que diz respeito ao cadastro,
relacionamento e anotacdo (tagueamento) de entidades. Uma plataforma com consisténcia
menos dura, mais adaptavel, e que se molda as necessidades de cada projeto. Segundo o autor,
0 pesquisador do museu podera utilizar o ambiente administrativo de tal plataforma para
indexar os trechos de video a partir de principios de tagueamento por trechos; e também da
construcdo de relacionamentos entre esses trechos, voltados para a melhoria da recuperacgéo da
informacdo neles contida. Ainda segundo o autor, para designar esse tipo de tecnologia
adaptavel e customizavel, parte-se do principio de que acervos de Historia Oral, como 0 MP,
renem muitas horas de depoimentos em audio e videos nos quais diversos assuntos sao
abordados, porém dificilmente encontrados sem assistirmos todo o video ou ouvirmos todo o
audio (fontes primarias). Quando transcrito, o texto pode auxiliar em buscas pontuais de trechos

das entrevistas, mas isto acaba por nos distanciar da fonte primaria, o video ou o audio. A
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proposta de Herzog (2014) pretende ampliar o uso das fontes primérias e facilitar a
encontrabilidade de trechos especificos de interesse do visitante do MP, indexando segmentos

de video e criando pontos de acesso imediato a entrevistas.

Dentre recursos da Ciéncia da Informagéo para classificagéo, o designer da informacéo
propGe um tagueamento facilitador de busca e encontrabilidade de trechos (por termos) dos
cerca de 1500 videos-depoimentos em canal do MP no YouTube; dois tipos de classificacdo
que, segundo o autor, podem se transformar uma na outra: estrutura hierarquica (top-bottom) e
classificacdo facetada (bottom-up). Acrescenta-se que ambas as abordagens séo utilizadas no

sistema de indexacédo proposto por Herzog:

A diferenca conceitual, entretanto, é que a abordagem hierdrquica resulta em uma
ordem especifica de classes e entidades, onde propriedades gerais estdo localizadas
no topo da hierarquia e as propriedades mais especificas ficam na base. Estruturas
facetadas s@o mais flexiveis, permitindo a associac¢do de entidades através de uma rede
de relacionamentos. (HERZOG, 2014, p. 29).

Em linhas gerais, criou-se uma abordagem cruzada, tipo top-bottom, que organiza
classes e subclasses, dos grandes grupos aos mais especificos. A abordagem bottom-up,
diferentemente, baseia-se em um processo de analise e sintese, do nivel fundamental das

entidades (objetos indexados) até suas propriedades.

Os indexadores (termos, tags ou anota¢des), no modelo ainda a ser adotado no MP, ndo
sdo associados ao video completo, mas a pontos de entrada e saida (timecodes) que definem
trechos especificos no video. Neste modelo, a Curadoria Digital agrega conceitos e técnicas de
dreas “aparentemente desconectadas: metodologias de indexagdo, constru¢ao de taxonomias,
folksonomias, visualizacdo de dados e Design de Interagdo sdo integrados em um processo
unificado que vai desde a coleta e indexacdo dos depoimentos até sua visualizagdo e interagdo”
(HERZOG, 2014).

Tal desconexdo é, entretanto, somente aparente. Existe, de fato, uma conexdo entre
niveis diferentes de sistemas. A impressao se justifica por nossa perspectiva de olhar estar
contaminada por habitos cartesianos de linearidade. Pensadas pelo viés da complexidade,
entretanto, € justamente de tais partes aparentemente desconectadas que surgirdo inimeras e,
por vezes, surpreendentes emergéncias, possibilidades e propriedades, ou affordances do
sistema. No DI, consideramos, pois, que o principio da complexidade dos sistemas é o regente
de uma orquestracdo, ainda por ser explorada e consolidada como método na Ciéncia da
Informacéo para o salto quantico necessario as formas de comunicacao surgidas da aceitacao

da necessidade de conversagdo com 0s novos atores da informacéo: sujeitos protagonistas do
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século XXI que exigem dos profissionais da informacéo, entre eles o cientista da informacéo,

novas competéncias para reais transformacdes paradigmaticas.
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