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Resumo

Os avancos das Tecnologias da Informacao e Comunicagdo transformaram a Web, o que fez emergir novas formas
de produzir, armazenar, acessar € compartilhar informagdes. Essas novas relagoes entre individuos, conhecimento
e memorias resultaram em novas formas de interagdo, como € o caso da Folksonomia. Além disso, com a expansao
continua dos objetos e dados digitais, tornou-se necessario o uso de recursos como o Design da Informacgédo e a
Curadoria Digital, que s@o capazes de organizar e permitir o acesso continuo a todos esses novos conjuntos
informacionais. Diante dessas transformacdes, o objetivo central desta pesquisa foi analisar a Folksonomia sob a
perspectiva do Design da Informagdo ¢ da Curadoria Digital. Este estudo é de natureza qualitativa ¢ com
metodologia tedrico-exploratoria. Os resultados indicaram que Design da Informagdo, Folksonomia e Curadoria
Digital estao inseridos no paradigma pds-custodial da Ciéncia da Informagao, contribuindo com a aproximacao e
apropriag@o da informagao por parte das comunidades de interesse. Foi possivel concluir que esses trés recursos
podem ser utilizados em conjunto para garantir o acesso a informacdo e a participacdo ativa das pessoas na
constru¢do do conhecimento. Dessa forma, tais conceitos tornam-se fundamentais para a preservacdo da memoria
e cultura.

Palavras-chave: Folksonomia, Design da Informagao, Curadoria Digital. Informagao e Tecnologia

Introducio

Os avangos das Tecnologias da Informagdo ¢ Comunicagdo (TIC) suscitaram questdes relacionadas a
representacdo e organizagdo da informagdo, sobretudo apds o surgimento da Web, na qual as
informagdes sdao acessadas em ambientes digito-virtuais dindmicos e hipertextuais. Neste contexto,
destaca-se a Web 2.0, uma segunda fase da Web, que apresenta como principais caracteristicas a
interagdo entre os internautas ¢ o compartilhamento de informagdes. A proposta de O’Reilly (2009) para
esse “segundo estagio” da Web é, ao mesmo tempo, causa e consequéncia direta da mudanca de
paradigma na Ciéncia da Informagdo, no qual a “barreira”, que antes dividia produtores € consumidores
da informacdo, comega a ser substituida por uma dindmica mais fluida entre esses dois polos que
compdem um mesmo continuo. No estagio anterior, Web 1.0, o ambiente disponivel era ainda
rudimentar, sob o ponto de vista da interatividade. Tal situacdo, consequentemente, dificultava, ou até
mesmo impossibilitava, que os usuarios daqueles espagos tivessem qualquer tipo de agéncia, assumindo
a posi¢do de meros “espectadores” da informagao.
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Em oposigao a isso, na Web 2.0, os internautas assumem, cada vez mais, um papel ativo na constru¢do
e organizagdo das informagdes e conhecimentos. No contexto académico e profissional, seja nos
arquivos, bibliotecas ou museus, surgem novas ¢ diferentes maneiras de convidar e atrair os sujeitos
informacionais. Estes, no paradigma mais atual da CI, abandonam as suas posi¢des de meros usuarios
passivos da informagdo e assumem, agora, um protagonismo que antes estava somente reservado aos
profissionais especializados. Os especialistas, no entanto, ndo perderam a sua importancia. Pelo
contrario, a fungdo dos profissionais da informacéo na contemporaneidade ¢ transformada para assumir
um papel de mediacdo e promocdo ativas das novas maneiras de interacdo entre os espagos culturais e
as comunidades de interesse.

Dentre as formas de interag@o presentes no contexto recente da Ciéncia da Informacao, a Folksonomia
se destaca enquanto uma forma alternativa ¢ moderna de classifica¢do e categorizagdo colaborativa de
objetos informacionais na Web (Wal, 2007). A Folksonomia, desde sua projecao, contribui para esses
processos interacionais, uma vez que proporciona uma maior participagdo das comunidades de interesse
em tais processos. Essa participagao resulta na horizontaliza¢do dos procedimentos técnicos tradicionais
e na emergéncia de novas possibilidades para as subareas da Ciéncia da Informagao, caracteristicas estas
que também sdo marcantes para um novo cenario da CI, que preza pela inclusdo e colaboragdo. A
Folksonomia, para além das caracteristicas gerais expostas acima, também ¢ um recurso valioso para
aproximar os sujeitos da informacdo dos novos ambientes digitais culturais. A horizontalidade
proporcionada pela Folksonomia convida os internautas a etiquetar e organizar diferentes objetos com
0 uso da sua linguagem cotidiana. Essas experiéncias ndo s6 aproximam essas pessoas, mas, mais
importante, promovem uma sensa¢do de pertencimento dessas comunidades, que, entdo, se véem
representadas nesses espagos (Souza & Jorente, 2022) .

A Folksonomia ndo € a tnica nova tendéncia desse novo cenario. Outras possibilidades, relacionadas
aos processos basicos envolvidos na Ciéncia da Informagdo, surgem devido a complexidade e
quantidade expressiva de objetos e dados digitais disponiveis na Web. Dessa forma, ¢ necessario, além
de novas formas de interag@o, o uso de recursos e elementos que sejam capazes de organizar, preservar
e proporcionar acesso a esse conjunto informacional. Um desses novos elementos ¢ o Design da
Informacgao (DI), definido por Horn (1999) como um recurso para comunicar uma mensagem ou
informagdo da maneira mais eficaz e eficiente possivel. Ainda segundo o autor, o Design da Informagéo
¢ extremamente util para lidarmos com quantidades cada vez maiores de informac¢do em nosso meio.
Ainda que potencialmente benéfico, um “excesso” de informagao pode dificultar a busca, a organizacio
e a categorizacdo de conteudos especificos. Para Horn, o DI possui a importante fun¢do de sanar ou
reduzir esse problema. Aliado a Folksonomia, o Design da Informacgdo se torna outro importante
componente das novas perspectivas dentro da Ciéncia da Informagao.

Em conjunto com os dois recursos apresentados anteriormente, a Curadoria Digital (CD) desponta como
um conjunto de praticas e a¢des destinadas a preservagdo dos objetos digitais ao longo de todo o seu
ciclo de vida, ou seja, desde 0 momento em que ele € inserido no acervo, sua indexacao, classificacdo,
etc. até alcancar o momento em que ele sera descartado ou permanecera parte daquela colecao (Higgins,
2011). A CD ¢ pensada como uma estratégia ciclica, dentro de um processo circular em que os objetos
digitais, inseridos nos mais diferentes tipos de ambientes, sdo continuamente tratados. A pratica da
Curadoria Digital também contempla as acdes envolvidas na Preservagdo Digital, outro conceito
fundamental dentro dos ambientes digitais modernos. Folksonomia, Design da Informagao e Curadoria
Digital, compdem trés das principais modalidades de atuagdo profissional focada em interagdo e
compartilhamento de informagdes em ambientes Web.
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Com a breve exposi¢do realizada anteriormente, ¢ possivel observar a importancia dos conceitos de
Folksonomia, Design da Informacao e Curadoria Digital como novas perspectivas tedricas e praticas
para os atuais e futuros profissionais da informagdo, que terdo que lidar com a realidade de espagos
culturais hibridos, ou seja, com instalacdes fisicas e virtuais, assim como ambientes inteiramente
digitais. O novo contexto da Ciéncia da Informagdo impele a todos os envolvidos em seu campo a
adquirirem novas competéncias, desde a sua formagdo académica, que lidem com a nova concepgao de
sujeito informacional ativo e envolvido na constru¢do da informagdo. Também ¢ importante ressaltar
que esses recursos ndo existem isolados uns aos outros, mas sim coexistem simultaneamente. Os trés
proporcionam contribuigdes valiosas que, em conjunto, possibilitam que o profissional da informagdo
exerca seu papel como aquele que garante o acesso e compartilhamento da informacédo. Dito isso, o
objetivo geral desta pesquisa foi analisar a Folksonomia sob a perspectiva do DI e da CD, enquanto
possibilidade de interagdo em diferentes ambientes informacionais digitais. Mais especificamente,
discute-se como a Folksonomia pode ser um recurso que aproxima as comunidades de interesse dos
equipamentos culturais, por meio da colaboragdo nos processos de organizagdo e representagdo da
informacao.

Método

Este estudo ¢ de natureza qualitativa, e a sua metodologia de cunho tedrico e exploratorio. Foram etapas
deste estudo:

e 1% etapa — levantamento bibliografico: sele¢do da bibliografia relevante para o estudo, com o
objetivo de formar um referencial tedrico. Foram fontes de pesquisa: livros, bases de dados,
revistas e periodicos cientificos. A principio, foram utilizadas as bases de dados Brapci, Portal
de Periddicos da Capes, Scopus, Web of Science e SciELO, por apresentarem destaque na area
da Ciéncia da Informagao. Na busca, foram utilizados os seguintes termos: Information Design;
Design da Informagao; Folksonomia; Folksonomy; Curadoria Digital; e Digital Curation. Para
a selecdo do material bibliografico foram utilizados dois critérios: analise do titulo, das palavras-
chave e do resumo, escolhidos de acordo com as tematicas mais relevantes para o estudo
proposto.

e 27 etapa — leitura e analise: selecionada a bibliografia, o material foi lido, fichado e analisado
para formar um referencial tedrico que permitiu discussdes sobre os temas da pesquisa.

e 3% etapa — construgdo do referencial tedrico sobre Design da Informagdo: apoés a analise, o
referencial teorico sobre Design da Informagdo foi elaborado considerando as relagdes entre
acesso e preservacao.

e 4* etapa — construgdo do referencial tedrico sobre Folksonomia: o referencial sobre a
Folksonomia foi construido de modo a compreender suas relagdes com o Design da Informacgao
e inseri-la no contexto da preservacgao.

e 5% etapa — construcdo do referencial tedrico sobre Curadoria Digital: o referencial tedrico sobre
a Curadoria Digital foi construido, para estabelecer as relacdes entre esta e os outros dois
conceitos anteriores.

e 6" etapa — andlise da Folksonomia sob a perspectiva do DI e da CD, enquanto possibilidade de
interacdo em diferentes ambientes informacionais digitais. Mais especificamente, como esses
trés elementos podem ser utilizados em conjunto para o desenvolvimento de novas praticas
informacionais.
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e 7% etapa — discussdo da Folksonomia enquanto um recurso que aproxima as comunidades de
interesse dos equipamentos culturais, por meio da colaboragdo nos processos de organizagao ¢
representacdo da informacao.

Os métodos escolhidos foram essenciais para a validacdo dos resultados da pesquisa, e permitiram
demonstrar que a Folksonomia esté inserida no Design da Informagao e na Curadoria Digital, e que ela
pode ser utilizada em diferentes contextos para garantir o acesso, a preservagao e a participagdo das
pessoas nos processos de tratamento e disseminagdo da informagao.

Discussao

A seguir estdo apresentadas as consideragoes realizadas apds a analise das informagdes obtidas com a
leitura de textos sobre os trés eixos centrais desta pesquisa: Folksonomia, Design da Informagao e
Curadoria Digital. A sequéncia das etapas descritas no método foi estabelecida com o intuito de tecer
um caminho logico entre os trés conceitos e vislumbrar, a partir da literatura nacional e internacional da
area, as principais definicdes e usos de cada um desses elementos, assim como a relagio entre eles. E
importante ressaltar que, como consta no objetivo deste estudo, o foco principal da discussdo esta
centrado em como a Folksonomia se relaciona com DI e CD, a fim de vislumbrar como o conceito
cunhado por Vander Wal facilita a aproximagao entre as comunidades de interesse e os espagos culturais.
De inicio, os arcabougos tedricos do Design da Informacdo, Folksonomia ¢ Curadoria Digital sdo
apresentados, seguindo essa ordem, para, entdo, ressaltar as possiveis relagcdes entre esses elementos,
tendo a Folksonomia como o nicleo central de analise.

O Design da Informacgao (DI), conceito essencial para este estudo, corresponde a profissionalizagdo da
linguagem visual, e pode ser definido como a harmonizag@o de palavras, imagens e formas em uma
unidade de comunicagdo unificada. Muitas publicagdes, tanto em suporte fisico quanto em suporte
digital, sdo compostas pelo menos em parte pela linguagem visual (Horn, 1999). Horn (1999) definiu o
DI como a arte e a ci€ncia de preparar as informagdes para que possam ser utilizadas pelas pessoas de
forma eficiente e eficaz.

O termo design tem origem na inser¢do da palavra designare (do latim) na lingua inglesa, no século
XVIII, para designar atividades relativas a producdo de objetos durante a Revolugdo Industrial. Em 1940
o Design da Informagao (DI) foi idealizado enquanto disciplina por Ladislav Sutnar, e apresentou como
premissa a prevaléncia da funcionalidade sobre a estética (Jorente, 2014), além disso, o DI permite que
a informacdo se torne mais acessivel ao sujeito informacional, por meio de técnicas que a aproximam
desses individuos (Oliveira, 2015).

Segundo Horn (1999), tanto as publicagdes em formato papel quanto as digito-virtuais, sdo compostas
ao menos em parte pela linguagem do design, o que torna necessarios dispositivos mais sofisticados e
eficientes para gerenciar o grande volume de informagdes produzidas na contemporaneidade. No
entanto, 0 armazenamento ¢ a recuperagdo de grandes quantidades de informacdo em si ndo atende as
necessidades informacionais das pessoas. Faz-se necessario, desse modo, o uso de técnicas e recursos
do DI para garantir que as informagdes sejam disponibilizadas de forma acessivel e compreensivel aos
sujeitos informacionais de forma geral.

Segundo o mesmo autor, sdo objetivos do DI:

e Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, recuperaveis com rapidez e precisdo e
faceis de traduzir;

e Projetar interagOes faceis, naturais e agradaveis com a tecnologia;
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e Solucionar problemas no design da interface homem-computador;

e Permitir que as pessoas encontrem seu caminho nos espagos tridimensional e virtual. (Horn,
1999)

O DI busca criar modelos com base na compreensdo da percepgao e cognigdo humanas, com o objetivo
de aperfeigoar os fluxos informacionais em diversos contextos. Além disso, o DI lida com questdes
relativas a representagdo e codificacdo da informagdo, o que permite a criagdo de meios que viabilizam
a obtencdo do conhecimento (Jorente, 2015). O DI apresenta, desse modo, recursos e ferramentas que
possibilitam convergéncias de linguagens e interoperabilidades entre sistemas de informacdo que, por
sua vez, permitem a interacdo social (Kahn & Jorente, 2016), garantindo uma melhor experiéncia para
os individuos.

A experiéncia dos internautas ¢ de significativa importancia para o DI, uma vez que, segundo Rogers,
Sharp e Preece (2013) deve-se considerar como pessoas reais utilizariam determinado produto, no caso,
um produto de informagdo. Ou seja, deve-se considerar como os sujeitos informacionais utilizam e
interagem e com as informagdes disponibilizadas. O DI, nesse sentido, busca reduzir os aspectos
negativos da experiéncia e ao mesmo tempo aprimorar os positivos. Trata-se “essencialmente de
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, eficientes e agradaveis de usar - a partir da
perspectiva dos usudrios” (Rogers, Sharp, Preece, 2013, p.2). Os produtos interativos citados pelas
autoras compreendem todas as classes de sistemas interativos, sendo eles, tecnologias, ambientes,
aplicativos, servicos e dispositivos (Rogers et al, 2013).

Considerado complexo, o Design, em qualquer uma de suas facetas — Design, Design da Informagao,
Design de Interiores, Design Grafico, Design de Moda, entre outros — tem como cerne o contexto de uso
e a finalidade, uma vez que, enquanto processo, o Design gera produtos que buscam atender as
necessidades dos individuos. O DI gera produtos informacionais, que por sua vez permitem a interagao
e a comunicacgdo com as comunidades de interesse, com o intuito de tornar as informagdes mais objetivas
e compreensiveis (Fernandes, 2015). Ressalta-se que a usabilidade ¢ uma caracteristica significativa em
todas as facetas do Design (Fernandes, 2015), ¢ no caso do DI, ela se aplica ao acesso ¢ uso da
informagdo, de modo que o profissional da informacdo deve adquirir competéncias para oferecer as
comunidades de interesse “solucdes por meios, instrumentos, ferramentas, produtos ou mensagens
criadas para diferentes midias” (Oliveira, 2015, p. 71).

A Web ¢ um dos principais exemplos dessas midias que recebem contribuicdes significativas do Design
da Informagdo, sejam elas visiveis ou ndo. Os mais diversos tipos de espagos digitais interativos estao
presentes ali: blogs, lojas, foruns, redes sociais, bancos de dados, servigos de streaming, etc., todos estes
ambientes informacionais apresentam desafios relacionados a organizagao, visualizagdo e apresentacao
dos seus contetidos. Muitas destas plataformas devem a sua existéncia justamente ao grau de dificuldade
imposto sobre o internauta quando este estd buscando por algum tipo de informagdo ou produto. Em
uma sociedade dominada pelo imperativo da instantaneidade, a rapidez para encontrar aquilo que se
deseja quando se deseja, torna-se uma questdo de sobrevivéncia dessas plataformas. No entanto, como
j& dito anteriormente, ndo basta localizar a informagdo com rapidez. Os internautas desejam ser
participativos nesses espacos. Um exemplo desse papel ativo € a capacidade de especificar atributos e
significados aos contetidos da Web. Tal processo é conhecido como “etiquetagem”.

Com a popularizagao de plataformas Web que permitiam aos internautas adicionar etiquetas aos objetos
digitais - como por exemplo o Flickr -, alguns profissionais da area passaram a questionar qual seria o
termo mais adequado para definir esse tipo de indexacgdo, categorizacao ou classificagdo colaborativa.
Dentre estes profissionais, destaca-se Thomas Vander Wal, arquiteto da informagdo responsavel pela
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criacdo do termo Folksonomia. A palavra Folksonomia é um neologismo criado por Thomas Vander
Wal, em julho de 2004, para designar o resultado da categorizagdo de objetos informacionais de forma
colaborativa na Web. E a jungdo das palavras folk (povo, pessoas) e faxonomy (taxonomia). Nesse
processo, o internauta classifica o objeto por meio de uma etiqueta (tag) e, a partir desta, é possivel
recuperar esse objeto informacional posteriormente.

Este processo permite a categorizagdo ou classificagdo de um objeto digital, os individuos estabelecem
conexodes entre diversos objetos e fornecem novos significados a eles. A Folksonomia se popularizou
em resposta a crescente interagdo entre as comunidades de interesse nos ambientes digitais (Yu & Chen,
2020). Essas etiquetas, inseridas pelos sujeitos informacionais, podem representar ndo apenas um Unico
individuo, mas todo um grupo. A Folksonomia ocorre no contexto da Web 2.0, e conta com os termos
inseridos pelos internautas em linguagem natural, o que contribui com a organizagdo e a recuperacdo da
informagdo (Sundstrém; Moraes, 2019). Também ¢é considerada uma atividade social, na qual os
internautas classificam um objeto informacional e utilizam as etiquetas ja existentes, para que outras
pessoas também possam encontrar este objeto posteriormente (Wal, 2005).

Os ambientes informacionais que utilizam a Folksonomia permitem que o internauta crie e compartilhe
informagdes, tornando dindmicos os fluxos informacionais na Web. Alguns autores consideram a
etiquetagem enquanto um processo subjetivo, associado ao que os internautas desejam informar,
preservar e compartilhar (Gongalves & Assis, 2016). Tal sujeito informacional, como pressuposto na
Web 2.0, torna-se ativo e “manifesta a sua subjetividade através do estabelecimento de identidades e
percursos informacionais na web” (Assis & Moura, 2013, p.86), além disso, por meio do
compartilhamento constroi novas relagdes entre os objetos informacionais ¢ os outros sujeitos, que
também interagem na Web.

Como muitos processos, a Folksonomia apresenta pontos positivos e negativos, alguns autores apontam
apenas pontos positivos, entretanto, ha autores que consideram os aspectos negativos do processo.
Brandt e Medeiros (2010), por exemplo, elencaram enquanto pontos positivos da Folksonomia: a
constru¢do mediada por informagdes fornecidas pelos proprios internautas de maneira horizontal; a
garantia de uso dos termos utilizados na etiquetagem em linguagem natural, pois s@o atribuidos pelos
proprios internautas; o carater colaborativo do processo. Barros (2011), por sua vez, apresentou as
vantagens e desvantagens da Folksonomia, conforme explicitado no quadro a seguir (Quadro 2).
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Quadro 1 - Vantagens e desvantagens da Folksonomia

VANTAGENS DESVANTAGENS

e independéncia para classificar e inconsisténcias e ambiguidades nos

. . . termos
e reflete o vocabulario do proprio usuario

. e polissemia: mesma palavra com muitos
e baixo custo

significados
e ndo ¢ necessario aprender um

. e sinonimia: palavras diferentes com o
vocabulario controlado

mesmo significado

e permite encontrar contetidos

. . ~ e crros de ortografia e digitagdo
inesperados devido a conexdo das & gttag

etiquetas e termos imprecisos ou irrelevantes

e diminui as barreiras para cooperagao e personalizagdo de termos

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

~ . compostos

e formacdo de comunidades em torno de P
interesses comuns ® termos sem associagdes hierarquicas

e conteudos disponiveis na web, acesso de ® termos permanecem ou sdo retirados
qualquer lugar das paginas dos sites conforme a

- . vontade dos usuarios
e potencializa o compartilhamento de

conhecimento entre usuarios

e pessoas ¢ a relagdo termo/ significado

Fonte: Barros (2011)

A partir do quadro exposto acima,é possivel vislumbrar quais sdo alguns dos pontos negativos,
levantados por diferentes autores, sobre a implementacio da Folksonomia. E importante ressaltar, no
entanto, que tais pontos oferecem oportunidades para a atua¢do dos profissionais da informagdo. A
atuacdo desses trabalhadores nos ambientes digitais € capaz de filtrar possiveis ambiguidades, termos
inadequados e repetigoes de termos. Outra critica que deve ser debatida sobre a Folksonomia € a de que
ela exclui a necessidade de um profissional da informagdo nos processos de catalogacdo e classificacdo.
Pelo contrario, novas possibilidades de atuacdo profissional surgem justamente em funcao da
Folksonomia, j& que esta proporciona o cenario ideal para que o especialista desempenhe o seu papel de
mediador ativo entre as comunidades de interesse e informagao.

Por fim, a Folksonomia propde uma inversdo na atuacao das comunidades de interesse nos processos de
tratamento da informagdo, uma vez que ela

se diferencia das praticas de tratamento da informagdo por ndo ser
necessariamente realizada por profissionais, portanto ¢ dever dos
bibliotecarios ¢ demais especialistas da area da informagao, analisar como
essas transformacdes orquestradas pelo usuario impactam e podem ou nao
influenciar tematicas como: ontologias, taxonomias, tesauros, indexagdo,
curadorias de conteudo, influenciando até nos modelos de servigo de
referéncia (Amaral & Salvador, 2018, p.399).

Nesse contexto, Nobrega ¢ Manini (2016) afirmaram que a Folksonomia tem papel de destaque ndo
7
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apenas na representagdo e recuperagdo da informagdo, mas principalmente na construgdo da memoria
coletiva, ja que esta etiquetagem permite que o internauta tenha liberdade para criar etiquetas e indexar
0s objetos informacionais para representar seu contetido de maneira que este se torne mais relevante
para si mesmo ou para um grupo especifico. Este fato, segundo as autoras, ¢ visivel principalmente em
redes sociais de compartilhamento de imagens, como o Flickr, pois nelas as pessoas adicionam etiquetas
que refletem ndo somente elementos presentes na imagem, mas também ideias, sentimentos ¢ elementos
que representam movimentos sociais e culturais (Nobrega & Manini, 2016). Nesse sentido, a
Folksonomia pode ser uma grande aliada das unidades de informagédo e das institui¢des culturais para a
disseminagdo da informac&o e aproximagao das pessoas, tanto virtualmente como presencialmente (que
seria uma consequéncia da participacdo ativa dos internautas nos ambientes virtuais dessas instituigdes).

Como ¢ possivel observar, as possibilidades de atuacdo em ambientes digitais proporcionadas pela
Folksonomia trazem diversas vantagens. No entanto, esse novo contexto informacional, que impulsiona
a participagdo coletiva e simultanea de diferentes individuos e comunidades, gera uma quantidade cada
vez mais expansiva de dados e objetos digitais, que necessitam ser armazenados, organizados e
preservados de maneira correta. Todas essas novas perspectivas relacionadas ao compartilhamento de
informagdes e a interatividade no mundo digito-virtual perderiam o seu valor, caso esse grande conjunto
informacional nao fosse tratado de maneira adequada, de acordo com as suas novas especificidades, que
sdo diferentes daquelas dos suportes tradicionais. E exatamente neste quesito que a Curadoria Digital
surge como um elemento indispensavel para as nog¢des de preservagao digital a longo prazo

A Curadoria Digital, que constitui o terceiro elemento desta investigagdo, envolve o planejamento e
praticas voltadas para a preservagdo, manutengdo, acesso e atualizagdo continua de dados e objetos
digitais, ao longo de todo o seu ciclo de vida (Digital Curation Centre [DCC], 2004). Esse contexto de
crescente complexidade dos objetos digitais propiciou a emergéncia da CD, uma vez que tais objetos
informacionais, por apresentarem caracteristicas distintas dos documentos tradicionais, necessitam de
diferentes metodologias para seu tratamento e gestdo (Freire, Sales, Sayao, 2020).

De acordo com o Digital Curation Centre (DCC), Curadoria Digital (CD) compreende a gestdo e a
preservacdo de objetos e informagoes digitais a longo prazo, por meio de agdes que contemplam: manter,
preservar e agregar valor aos dados digitais ao longo de todo seu ciclo de vida (DCC, 2004). Assim, a
gestdo ativa das informacgdes digitais por meio da CD reduz os riscos de obsolescéncia digital e perda
de informacgdes, além de garantir que estejam disponiveis e acessiveis para as comunidades de interesse
(DCC, 2004).

A CD desenvolveu-se a partir de conceitos presentes na curadoria de museus, na curadoria de dados e
na preservacdo digital, e convergiu tais conceitos em agdes relacionadas a criagdo, preservagao,
disseminagdo e acesso a informagdo na Web (Santos, 2014). Santos (2014) definiu a CD enquanto um
termo hiperonimio, ou seja, um termo que representa a ideia geral, de um todo complexo, que abrange
outros conceitos e praticas (Santos, 2014). Nesse contexto, a CD possui estratégias, métodos e
metodologias que viabilizam o acesso € a disseminagdo dos objetos informacionais digitais presentes na
Web, além de abrir espaco para a colaboracao entre os profissionais da informagdo e os internautas
(Sayao & Sales, 2012).

O Ciclo de Vida da Curadoria Digital do DCC (DCC Curation Lifecycle Model) ¢ uma representacao
grafica das agdes da CD, compreendida como um processo continuo e ciclico. Tais agdes sdo essenciais
para proporcionar tais vantagens do processo. Higgins (2008) salientou que o modelo € indicativo e ndo
exaustivo, e que ele pode ser aplicado em diferentes instituicdes (Higgins, 2008). A figura a seguir
(Figura 1) apresenta uma versdo traduzida do modelo.
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CONCEITUALIZAR

DELETAR

(objetos digitais
ou base de dados)

PRESERVAGAO

PRESERVAR

Figura 1 - Ciclo de vida da Curadoria Digital
Fonte: traduzido de Higgins (2008).

O Modelo do Ciclo de Vida da Curadoria Digital (Figura 1) ¢ dividido em trés tipos de acdes: agdes
essenciais, agdes sequenciais e agoes ocasionais (Higgins, 2008). As a¢des essenciais, representadas nas
cores laranja, amarelo e azul na figura, abrangem: dados; descricdo e representacdo da informacao;
preservacdo e planejamento; participacdo e observagdo da comunidade; e curadoria e preservagao. As
agoes sequenciais, representadas em vermelho na figura, compreendem: conceitualizar; criar e receber;
avaliar e selecionar; inserir; preservar; armazenar; acessar, usar e reutilizar; e transformar. Ja as agoes
ocasionais, representadas por meio das setas em tons alaranjados, sdo: deletar, reavaliar € migrar.

Destaca-se, para este estudo, a acdo “participacdo e observacio da comunidade”. De acordo com
Higgins (2008), tal agdo corresponde ao desenvolvimento colaborativo de padrdes, recursos e softwares.
Considera-se, desse modo, enquanto participagdo da comunidade a atuacdo de qualquer sujeito
informacional nas agdes de CD pois, conforme demonstrado por Brayner (2018) e Souza (2020), a
colaboragdo dos internautas pode apresentar diversos beneficios para as unidades de informagéo.

O ciclo de vida proposto pelo DCC apresenta diversas agdes continuas necessarias ao desenvolvimento
da CD de forma eficiente. Nesse contexto, Jorente, Silva e¢ Padua (2021) ressaltaram que a
implementagdo da CD apresenta vantagens a curto e a longo prazo. A curto prazo, o uso de padrdes, a
verificagdo da autenticidade, e a preservagdo, ocasionam uma melhora nas formas de acesso, uso e
compartilhamento de informag¢des (Jorente, Silva, Padua, 2021). A longo prazo, a CD apresenta como
principais vantagens a preservacdo e protecdo dos objetos digitais, uma vez que evita a perda de
informagdes e a obsolescéncia tecnologica. Isso ocorre porque a CD fornece a estrutura necessaria para
que as informagdes significativas dos objetos digitais sejam preservadas (Jorente et al., 2021).
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Resultados e Conclusoes

Os resultados obtidos a partir das analises e discussdes anteriores expdem a importancia dos conceitos
de Design da Informagao, Folksonomia e Curadoria Digital no contexto contemporaneo da informacao,
em que os ambientes digito-virtuais e os novos sujeitos informacionais necessitam novas praticas e
recursos por parte dos profissionais da informacgdo. Ainda que muitos processos basicos permanecam
com a mesma fungdo, suas caracteristicas precisam ser adaptadas a essas novas realidades. E essa
necessidade que impele o desenvolvimento de conceitos como a Folksonomia e demonstra como esses
novos elementos conceituais e praticos da Ciéncia da Informagdo devem ser compreendidos em relagdo
a outros e ndo de maneira isolada

Conclui-se, portanto, que o DI, a Folksonomia e a CD podem ser utilizados em conjunto para garantir o
acesso a informacdo e a participacdo ativa das comunidades de interesse na construgdo do conhecimento.
Esses recursos garantem o acesso e a recuperagao da informagao de forma eficiente e eficaz. No que se
refere ao DI, a Folksonomia colabora com a experiéncia dos individuos em ambientes digitais. O DI
possibilita, também, a realizagdo de atividades interativas e colaborativas, o que auxilia na constru¢do
desse conhecimento coletivo. Ja com relacdo a CD, a Folksonomia pode se enquadrar em diferentes
acOes de seu ciclo de vida, mais especificamente nas agdes que dizem respeito a participagdo e
observacdo da comunidade. Isto ocorre porque as etiquetas utilizadas pelas pessoas podem ser
reutilizadas nos processos técnicos de diferentes equipamentos culturais, como ¢é o caso da construgao
de tesauros.

Pode-se concluir que a Folksonomia colabora com o DI na experiéncia dos individuos, possibilitando a
realizacdo de atividades mais interativas e colaborativas, o que também contribui para a constru¢do do
conhecimento coletivo. As etiquetas utilizadas pelos internautas podem ser utilizadas pelos profissionais
da informac@o na construcao de instrumentos para recuperacdo como os tesauros, por exemplo. Nesse
sentido, é possivel pensar o profissional da informag¢do como um designer que atua ligando as
instituicdes culturais das bibliotecas, arquivos e museus as pessoas que acessam 0s seus ambientes em
que estdo representadas digitalmente.

Pode-se afirmar que a Folksonomia esta inserida em um contexto pos-custodial, por proporcionar a
horizontalizacdo dos processos infocomunicacionais. Quando hé a participagdo dos internautas nesses
processos, eles passam a ocorrer ndo de forma top-down, mas sim de maneira horizontalizada, ampliada
e com escalabilidade. Isto proporciona uma otimizac¢ao desses processos e do conhecimento agregado
de forma colaborativa.Os profissionais da informagao devem, desse modo, ser capazes de compreender
a complexidade dos processos informacionais nesse novo contexto. As informagdes necessitam ser
organizadas e acessadas da melhor forma possivel. Portanto, a apropriacao dos conceitos de Design da
Informac@o, Folksonomia e Curadoria Digital torna-se fundamental para a preservagdo da memoria e
patrimdnio cultural em uma sociedade aberta e sustentavel.
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