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RESUMO

No cendrio contemporaneo, 0s museus tém seus processos influenciados pelas transformagoes digitais. Eles sdo centros
informacionais que tém o desafio de coletar, organizar, processar, distribuir e analisar um volume exponencial de dados, em
formatos diversos, obtidos de diferentes fontes. A utilizagao do Big Data em museus possibilita a gestao e analise de dados
complexos, gerando informagoes estratégicas que ddo embasamento a gestdo institucional. A partir dessa perspectiva,
tem-se como proposito pesquisar, através do método de estudo de caso, 0s processos de gestdo e andlise de dados do
Museu Britanico. Este € o segundo museu mais visitado do mundo e tem como diretriz estratégica ser um museu para o
cidaddo global, amplamente acessivel. E possivel observar que o uso de Big Data, no caso estudado, é fonte de inovagao,
estimulando o desenvolvimento dos projetos ResearchSpace - espago colaborativo de criagdo, gestao e compartilhamento
de conhecimento; e The Museum of The World - plataforma virtual interativa.
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ABSTRACT

In the contemporary scenario, museums have their processes influenced by digital transformations. They are information
centers that have the challenge of collecting, organizing, processing, distributing and analyzing an exponential volume of
data, in different formats, obtained from different sources. The use of Big Data in museums enables the management and
analysis of complex data, generating strategic information that supports institutional management. In this perspective, the
article aims to investigate, through the method of case study, the data management and analysis processes of The British
Museum. This is the second most visited museum in the world and its strategic guideline is a museum for the global citizen,
widely accessible. It is possible to observe that the use of Big Data in the studied case is a source of innovation, stimulating
the development of projects ResearchSpace - a collaborative space for creation, management and knowledge sharing; and
The Museum of The World - an interactive virtual platform.
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1 INTRODUGAO

No cenario contemporaneo, é fundamental que as organizagdes saibam criar, organizar, processar
e disseminar informacdes, para gerar novos conhecimentos, planejar produtos e servigos e melhorar
processos. Essa dindmica, mediada por recursos tecnologicos avangados, fornece suporte ao processo
de tomada de decisdes estratégicas. “O que emerge é um conjunto de significados compartilhados e
modelos mentais que a organizagao utiliza para planejar e tomar decisdes” (CHOO, 2003, p.51).

Os sistemas de gestdo da informagao vém tornando-se mais complexos, processando dados
extraidos de fontes diversas, tais como redes wi-fi, redes sociais, bibliotecas digitais, colecdes
multimidia, aplicativos, bancos de dados e outras fontes. Esse crescimento exponencial de dados requer
nao apenas investimento em tecnologias de processamento, mas também em ferramentas de analise
e visualizagdo dos dados, com o proposito de transforma-los em informagOes estratégicas. Nesse
contexto, emerge 0 Big Data - que se refere a gestdo de complexos conjuntos de dados, com o intuito
de evidenciar, por meio de processos analiticos associados, tendéncias e conexdes com potencial de
contribuir para a estratégia de negocios (GANDOMI; HAIDER, 2015).

Museus, como centrosinformacionais, tém seus processos reconfigurados pelas transformacdes
digitais (BAUTISTA, 2014). Eles coletam volumes cada vez maiores de dados e um desafio de gestdo
é disponibilizar informacdes relevantes para as pessoas certas, na linguagem adequada, em tempo
oportuno (PERERA; CHANDRA, 2011). O Big Data torna-se um recurso aplicavel a tais instituigoes,
alinhando-se com seu direcionamento estratégico.

A partir dessas consideragoes iniciais, foram delineadas as seguintes questoes de pesquisa que

norteiam este estudo:

. Quais sdo 0s processos relacionados a gestao de Big Data?
. Como os processos de Big Data se integram a gestdao dos museus?
. Os processos de Big Data sao fontes de inovagdo para 0S museus?

Com o intuito de investigar estas questoes, parte-se da andlise do fenémeno Big Data, no contexto da
revolugdo digital. Em seguida, busca-se entender como 0s museus vém reconfigurando Seus processos, com
base nas transformagoes digitais. E abordado, entdo, o estudo de caso do Museu Britanico, com o intuito de

pesquisar como 0s processos de gestao e andlise de Big Data dao suporte a gestdo e podem ser fonte de inovagao.

4 0 desenvolvimento deste artigo contou com o apoio da Fundagdo de Amparo & Pesquisa do Estado de Minas Gerais — Fapemig.
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2 METODOLOGIA

A abordagem metodologica adotada neste artigo é qualitativa, com finalidades exploratorias
e descritivas. Inicialmente, sdo levantadas bases tedricas para melhor compreender o fenémeno em
estudo. Na etapa seguinte, busca-se descrevé-lo e interpreta-lo a luz das teorias. Essa abordagem
considera o ambiente como fonte direta de dados, sendo que os pesquisadores tém papel-chave na
pesquisa. O foco esta nos processos em estudo e em sua analise (FREITAS; JABBOUR, 2011).

0 método adotado é o estudo de caso, que consiste em reunir informagoes sistematicas sobre
o fendmeno, possibilitando a compreensao do contexto no qual ele se manifesta e das variaveis com
as quais ele se relaciona (PATTON, 2002). Esse método é indicado quando os pesquisadores buscam
conhecer, de forma mais aprofundada, os fendmenos da vida contemporanea, analisando casos reais,
guiados questoes de pesquisa. O estudo de caso é delimitado e descrito com base em certos parametros,
englobando tanto o histdrico institucional quanto o detalhamento de processos em analise, com 0
objetivo de favorecer o entendimento do fendmeno, em toda sua complexidade. O protocolo do estudo
de caso envolve a definicdo de questdes de pesquisa, o desenvolvimento de temas para embasamento
tedrico, a escolha das fontes de coleta de dados e dos procedimentos de analise das informagoes.
Nesse tipo de estudo, destaca-se a importancia dos pesquisadores zelarem pela confiabilidade dos
dados, sendo criteriosos na escolha das fontes (CRESWELL, 2013). Os procedimentos de coleta de
dados adotados baseiam-se em pesquisas bibliograficas, documentais e de etnografia digital, sendo
esta dltima uma das metodologias apropriadas ao estudo empirico de fendmenos da internet (FRAGOSO
etal., 2013). Sua adocéo permite analisar como as tecnologias da internet estdo sendo empregadas em

determinado contexto, gerando informacoes para o desenvolvimento do estudo de caso.

3 A REVOLUGAO DIGITAL E 0 FENOMENO BIG DATA

Com a revolugdo digital, inovagOes tecnoldgicas geram um crescimento exponencial de
dados e impulsionam avangos na gestao estratégica da informagao (KEENE, 2010). As tecnologias se
tornam mais integradas, a capacidade analitica de dados se amplia, bem como as possibilidades de
desenvolvimento de projetos customizados. O escopo dessa revolugdo ndo se restringe a maquinas e a
sistemas conectados e inteligentes. A fusdo das tecnologias e sua interacdo, através de dominios fisicos
e digitais, sdo os pilares a diferenciam das demais (SCHWAB, 2016). Novas regras de competitividade

em negocios sdo adotadas e a énfase esta em agregar valor a produtos e servigos. Estabelece-se a
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possibilidade de desenvolver ecossistemas inovadores, que integrem as operag0es organizacionais e
as conectem ao ambiente externo. A l6gica que sustenta o crescimento global envolve a mobilizagdo
de diferentes formas de inteligéncia, a integracdo sistémica das operagOes, o compartilhamento
de informacdes, a abertura a aprendizagem e o espirito de colaboracdo. Nesse contexto, Big Data
representa uma estratégia de gestdo informacional que influencia o ecossistema organizacional,
transforma processos gerenciais e estimula a inovacgao. Ele envolve a adogdo de sistemas tecnologicos
avancados e o desenvolvimento de habilidades intelectuais de alto nivel para coletar, estocar, organizar,
extrair, analisar e distribuir dados (GANDOMI; HAIDER, 2015). A gestao e analise apropriadas dos
dados podem gerar novos conhecimentos e favorecer a agilidade de resposta da organizagdo aos
desafios e oportunidades que se apresentam (CHEN; ZHANG, 2014).

Wamba et al. (2015) esclarecem que o fendmeno Big Data é derivado da ampla difusao e adogado
de plataformas virtuais, midias maoveis, redes sociais e de conceitos relacionados a Internet das Coisas.
Os referidos autores (2015, p. 235) mencionam a esse respeito: “nos definimos Big Data como uma
abordagem holistica para gerenciar, processar e analisar cinco Vs, de forma a criar insights acionaveis
para a entrega sustentavel de valor”. No quadro apresentado a sequir estdao descritas as dimensoes

relacionadas ao fendmeno.

Quadro 1 - Dimensoes do Fendémeno Big Data

Volume Magnitude dos dados. Grande numero de dados
estocados ou entrada de grande nimero de registros no
sistema.
Velocidade Frequéncia ou velocidade de geracgao e entrega dos

dados. Capacidade de processamento em tempo real.

Variedade Integracao dos dados. Eles sdo gerados a partir de
diversas fontes e em diferentes formatos.

Valor Importancia de se extrair beneficios institucionais e
econdmicos da andlise dos dados.

Veracidade Relevancia da qualidade dos dados, em termos de
confiabilidade das fontes e dos dados delas extraidos.

Fonte: adaptado de Wamba et al. (2015)
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De forma complementar, Jin et al. (2015) argumentam que, em uma perspectiva macro,
Big Data pode ser entendido como um elo que conecta o mundo fisico ao ciberespago. O
fendOmeno associa-se a Internet das Coisas na medida em que esta representa uma complexa
infraestrutura que habilita servigos avangados, por meio de interconexdes fisicas e virtuais
de objetos com redes. Dispositivos com tecnologia digital embarcada transmitem e recebem
dados o tempo todo, sendo que Big Data e computacdao em nuvem sdo estruturas tecnologicas
subjacentes. De acordo com Hammoudi et al. (2018), ambientes fisicos e virtuais inteligentes
reagem a estimulos, identificam demandas, interagem com pessoas, tomam decisoes. A Internet
das Coisas é parte expressiva do fendomeno de crescimento exponencial de dados, sendo estes
gerados por uma miriade de dispositivos que fornecem informagdes sobre usuarios e contextos
de uso.

Gandomi e Haider (2015) argumentam que a maioria dos dados que compdem o Big Data sao
semi-estruturados ou nao-estruturados, sendo que os dados estruturados, codificados em linguagem
computacional, representam a menor parte. Os referidos autores (2015) esclarecem que dados nao-
estruturados consistem em imagens, videos, audios, textos de redes sociais e de paginas da internet,
em linguagem natural. Os dados semi-estruturados, por sua vez, sao 0s que adotam linguagem textual
para troca de dados na web, com tags definidas pelos usuarios que tornam possivel sua leitura por
maquinas.

Um alto nivel de variedade, caracteristica distintiva do Big Data, ndo é necessariamente
novo. Organizacdes tém obtido dados ndo-estruturados de fontes internas (exemplo:
sensores) e de fontes externas (exemplo: midias sociais). Contudo, a emergéncia de
novas tecnologias de gestdo e andlise de dados, que habilitam as organizacgdes a aplicar

dados em seus processos de negadcios, é o aspecto inovador (GANDOMI; HAIDER, 2015,
p. 138).

0 processo de Big Data tem inicio, segundo Daish (2017), com a entrada de dados de diversas
fontes, que sao integrados e transformados, por meio de sistemas avangados de hardware e software.
Os conjuntos de dados resultantes sao armazenados em nuvem. Em seguida, eles sdo analisados, por
meio de ferramentas que permitem estabelecer relagoes, tendéncias e padrdes de comportamento.
Essas analises possibilitam gerar ideias que ddo suporte a gestao institucional. A figura apresentada a

seguir ilustra o processo.

Inf. & Soc.:Est., Jodao Pessoa, v.29, n.1, p. 83-100, jan./mar. 2019 87



Fernanda Miranda de Vasconcellos Motta, Cétia Rodrigues Barbosa e Ricardo Rodrigues Barbosa

Figura 1 - Processos de gestdo e analise de Big Data
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Fonte: Daish (2017)

Dados sobre localizagao geoespacial, navegacdo na internet, caracteristicas demograficas e
psicograficas de usuarios, padrdes de uso e consumo de produtos e servigos, comentarios e avaliagoes,
podem ser analisados e empregados em decisoes de negdcios para melhorar processos, criar valor
para os publicos-alvo e gerar receitas. O investimento nessas inovacdes tecnoldgicas possibilita que
as organizagoes criem inteligéncia, em tempo real, a partir de altos volumes de dados (CHEN; ZHANG,
2014).

Enquanto que a gestdo envolve processos e tecnologias para agrupar, processar e estocar
dados, a analise refere-se ao uso de técnicas para extrair inteligéncia deles. Ela cria sentido para os
dados, estabelecendo conexdes e embasando solugdes criativas de visualizagdo e compartilhamento
de informagdes. Procedimentos de andlise, de acordo com Gandomi e Hainder (2015), podem ser
aplicados a arquivos de textos, de multimidia (imagem, audio, video) e das redes sociais. Eles envolvem
tratamentos matematicos, estatisticos, linguistica computacional e aprendizagem de maquina.

Uma estratégia analitica associada ao Big Data é a web semantica, que, de acordo com Bax
(2012), é usada para integracao de dados em larga escala, a partir de fontes de dados autonomas e
heterogéneas. Sao usados Uniform Resource Identifier- URIs - para identificar recursos informacionais
e objetos, por meio de um modelo de dados extensivel denominado Resource Description Framework —

RDF. Esse modelo possibilita que referéncia (o objeto em si) e sentido (descricdo do objeto) associem-
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se. A web semantica é aplicavel ao ambiente digital em que pessoas e maquinas interagem, de forma
colaborativa, servindo para mapear nao so recursos informacionais, mas todas as coisas do mundo,
além de ideias e conceitos a elas relacionados. Bax (2012, p. 91) argumenta que “[...] a web semantica
pode ser vista como uma forma de linguagem compartilhada entre mdaltiplos agentes, homens e
maquinas. O significado de uma URI equivale ao uso comunitario que os agentes fazem dessa URI”.
Cria-se uma linguagem social e colaborativa capaz de enriquecer 0s dados processados.
Outrastécnicas sdo analise de sentimento—que mapeia as opinides das pessoas sobre empresas,
produtos, servigos, processos; deteccao de comunidades virtuais e de influéncias sociais; e predicao
de links. Analises preditivas sao aplicadas para identificar padroes e relacionamentos entre historicos
de dados passados e correntes, embasando decisdes futuras (GANDOMI; HAINDER, 2015). A analise
de Big Data, de acordo com Chen e Zhang (2014), cria possibilidades mais intuitivas e funcionais
de representagdo do conhecimento, explorando multiplas dimensdes como estética, usabilidade e

interagdo, para aprimorar a experiéncia dos usuarios.

3.1 Transformacdes digitais em museus

No inicio deste século, as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo - TICs - passaram a
estimular, com mais intensidade, transformacgoes digitais nos espagos museais, na gestdo de seus
acervos e narelagdo com seus publicos. Keene (2011, p. 1) comenta a esse respeito: “nos costumavamos
construir colegdes de objetos. Agora podemos criar colegoes de informagdes também”. Com as TICs,
torna-se possivel capturar, de forma exponencial, a dimensdo informacional das coleg6es. Deloche
(2001) observa que a apresentacdo do objeto museal passa a ser autbnoma, nao mais se limitando
as fronteiras fisicas da instituicdo museu. Inaugura-se o fenémeno do “museu expandido”, em que 0S
campos fisico e virtual se complementam, estimulando fluxos informacionais diversos. Nesse sentido,
Gobira (2018) argumenta que a ideia de museu ja ndo se liga tanto as instalagdes fisicas ou aos objetos
em exposicdo, mas sim as relagoes entre 0s sujeitos e 0s ambientes museais fisicos ou virtuais. “A
computacdo trouxe novas possibilidades para a sociedade, inclusive na arte e na cultura” (GOBIRA,
2018, p. 85).

O advento das TICs viabilizou a digitalizacdo de acervos, a criagdo ambientes virtuais, o
desenvolvimento de conteudos interativos, o crescimento da comunicagdo movel, as experiéncias

imersivas, dentre outras inovagoes. Esse fendmeno se vincula ao conceito de museu participatorio,
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englobando comunicagdo multidirecional, livre circulagdo de informacgdes e colaboragdo entre
diferentes agentes museais (SIMON, 2010). Estratégias de crowdsourcing passam a ser planejadas
pelos gestores dos museus. Elas envolvem interagdes sociais entre diversos agentes, com a mediagao
da internet e das midias digitais, para o desenvolvimento de projetos, ideias, servicos e conteidos
(MARTINS, 2017).

Para fornecer o adequado suporte a cultura participatoria que emerge em museus, a gestao
estratégica da informacdo se aprimora, impulsionada pelas inovagoes tecnoldgicas. “Museus sdo para
longo prazo: uma importante parte do futuro de longo prazo reside na informagdo” (KEENE, 2011, P. 8).
Em termos de comunicagdo com os publicos, Keene (2011) argumenta que a internet abre oportunidades
de broadcasting e narrowcasting para oS museus. Broadcasting, conforme esclarece a autora (2011),
relaciona-se com tecnologias e processos que possibilitam que as informagdes cheguem a qualquer
pessoa, em qualquer lugar do mundo. Ja narrowcasting envolve o direcionamento de recursos para o
atendimento as demandas de publicos especificos, entregando contetdos personalizados. Uma base
para 0 adequado planejamento de tais estratégias reside na criagdo de uma cultura institucional voltada

para a gestdo e analise de dados, nos museus.

4 ESTUDO DE CASO DO MUSEU BRITANICO

0 Museu Britanico, situado em Londres, foi 0 primeiro museu nacional do mundo e a primeira
instituicdo publica britanica. Foi fundado em 1753, pelo parlamento inglés, com o proposito de
representar um espago dedicado ao estudo das sociedades humanas e de suas transformagoes,
através do tempo e do espaco. Abriu-se a visitacao publica em 1759, com acesso publico e gratuito
a colecao permanente. De acordo com informacdes extraidas de seu website, ele € o0 segundo museu
mais visitado do mundo, com mais de seis milhdes de visitantes fisicos e mais de oito milhdes de
visitantes virtuais, por ano. A extensa colecdo de objetos, com cerca de oito milhoes de itens, abrange
desde objetos arcaicos aos contemporaneos. A base de dados Collection Online, implantada em
2007, possibilita que os visitantes virtuais pesquisem mais de dois milhoes de registros, associados
a mais de quatro milhOes de objetos e a mais de um milhao de imagens digitais. Na atualidade, o
Museu Britanico é considerado um dos mais importantes centros de pesquisa a respeito da cultura
material da humanidade, abarcando objetos que correspondem a cerca de dois milhdes de anos da

histdria da humanidade.
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4.1 Analise estratégica

Com base no relatorio Towards 2020 - The British Museum Strategy, 0 museu tem como meta,
até 2020, investir em estratégias que reforcem seu posicionamento de museu para o cidadao global.
Aideia é que a colecdo esteja cada vez mais acessivel e exploravel, em diversos pontos do mundo. A

seguir sao indicados alguns desafios e oportunidades de gestao.

Quadro 2 — Desafios e oportunidades para o Museu Britanico

v" Avisitagdo online ao museu cresce, a cada ano, demandando estratégias inovadoras de
engajamento e interatividade com o publico virtual.

v Ha o desafio de estimular as visitagoes fisicas a cole¢do permanente e assegurar que 0
acesso a ela continue sendo publico e gratuito.

v 0 governo é o principal financiador do museu, mas vém crescendo as receitas vindas de
exposicdes temporarias, consultorias, treinamentos, publicagdes, comércio fisico e ele-
tronico.

v 0 programa de relacionamento conta com cerca de 40.000 associados, tem alcance glo-
bal, e ha tendéncia de expansao.

v" A navegagado nos espagos fisicos e virtuais do museu esta cada vez mais relacionada ao
uso de tecnologias interativas, ao desenvolvimento de narrativas colaborativas e a custo-
mizagdo da experiéncia. O uso de tecnologias moveis esta em crescimento.

v Ha demanda crescente dos publicos por extensdes de conteudo - tais como palestras,
debates e interagdes online que relacionem temas da atualidade com o acervo do museu.

v' Aarquitetura tradicional do conhecimento vem sendo dissolvida. Aumenta a necessidade
de se pensar em novas formas de comunicar o acervo e de engajar diferentes publicos-
-alvo em relagdo a experiéncia de museu.

v Aatuacdo em rede e 0 posicionamento do museu como centro de pesquisas global sobre
a historia da humanidade sdo prioridades estratégicas.

Fonte: adaptado do relatério Towards 2020 — The British Museum Srategy

Com base nesses aspectos, o referido relatorio contempla algumas diretrizes estratégicas para

a gestdao do Museu Britanico, até 2020:
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. Estimular a visitagdo fisica a colegdo permanente do museu, criando ambientes
agradaveis e interativos de visitagcdo, planejando contetidos e roteiros de visitagédo
customizados.

. Vincular o museu a questoes contemporaneas que possam ser exploradas e discutidas, a partir
do acervo, de acordo com os diferentes perfis dos publicos-alvo.

. Desenvolver parcerias estratégicas com instituicdes de educacao, pesquisa e tecnologia, para
reforgcar o posicionamento do museu como fonte de conhecimento global.

. Investir em narrativas interativas sobre o acervo, valorizando diferentes vozes e perspectivas da
historia, para que a experiéncia de museu faga sentido para os publicos.

J Estender o alcance do museu, por meio da experiéncia virtual, tornando-a cada vez mais
acessivel, interativa e colaborativa.

. Fomentar a atuacao em rede, de forma articulada com outras instituicoes e com os diversos
agentes que se relacionam com o museu, investindo em estratégias de crowdsourcing.

. Considerar o museu como centro de referéncia global em pesquisas, articulando ambientes,

pessoas e tecnologias capazes de criar a adequada infraestrutura para esse proposito.

0 investimento em inovagdes tecnoldgicas e a valorizagdao da expertise dos profissionais do
museu, por meio de processos bem planejados de pesquisa, organizagao, exposicao e mediagao, sao

bases para o alcance dos objetivos de desenvolvimento institucional estabelecidos.

4.2 Big Data no Museu Britanico

Com o proposito de tornar o acervo amplamente acessivel, a gestdo do museu vem tornando
suas operagdes orientadas por dados. O desafio é auxiliar seu enorme e heterogéneo publico a
explorar o também enorme acervo, por meio de estratégias voltadas ao engajamento deste e ao
aprimoramento da experiéncia de museu. A equipe de Big Data, composta por cientistas de dados,
é responsavel por prover solugdes inovadoras de processamento, navegagao e visualizagdo de
dados. Daish (2017) menciona que uma pesquisa conduzida pela equipe, em 2015, indicou mais
de 250 fontes de dados diferentes, dentre elas bases de dados; website, paginas web, audioguias,
aplicativos para midias maveis, redes wi-fi e redes sociais tais como facebook, flickr, twitter,

instagram, periscope.
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Figura 2 — Principais fontes de dados do Museu Britanico
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Fonte: adaptado de Daish (2017)

A partir de 2017, a equipe passou a investir na integracao dos dados de diversas fontes, advindas de
diferentes setores do museu, abarcando atividades de engajamento dos visitantes, comerciais, operacionais,

financeiras, de recursos humanos, de documentacgdo e conservagao das colegdes e de pesquisa cientifica.

Figura 3 — Dados agrupados por setores

Fonte: Daish (2017)
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Todos o0s dados obtidos pela equipe do museu sao reagrupados, processados e armazenados
através do sistema Azure, da Microsoft (Azure SQL Server e Azure Blob Storage). Apos esta etapa,
sdo aplicadas ferramentas de analise e visualizagao de dados. Os softwares Azure Power Bl e Azure
Machine Learning Studio sao usados nesse processo.

Com o intuito de alinhar os processos de gestdo e analise de Big Data as demandas gerenciais,

foram estabelecidas as seguintes etapas a serem cumpridas:

Quadro 3 - Etapas do Big Data

—

Identificar problemas ou questes que merecem analise.

Acordar com gestores e stakeholders quais as questoes a serem pesquisadas.
Identificar os dados disponiveis.

Identificar como melhor integrar os dados.

Decidir como minerar, transformar e lidar com lacunas nos dados.

Definir como os dados serdo gerenciados, estocados, acessados e visualizados.
Analisar dados.

Criar relatorios e interfaces para visualizagao.

© oo N o a0 Bk~ w ™

Prover insights gerenciais e diretrizes para construgdo de narrativas multimidia.

—
o

Discutir como aplicar os resultados no processo de tomada de decisoes.

—
—

Debater sobre como melhor coletar dados em situagoes futuras (novas formas de coleta,

novos dados e melhorias nos métodos existentes).

12.  Fomentar novas questdes que embasem esforgos de pesquisa e analise.

Fonte: adaptado de Daish (2017)

Daish (2017) menciona que nao se trata apenas de implantar novas tecnologias, e sim de
promover uma transformacdo estratégica maior. Ela envolve pensar em como os dados coletados
de diversas fontes podem ser usados para ampliar a visibilidade e acesso aos acervos, aprimorar as
experiéncias e 0 engajamento dos publicos, elevar a eficacia da gestao de recursos organizacionais e

criar novas fontes de receita.
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4.3 0 projeto ResearchSpace, haseado em web semantica

O Museu Britanico, em parceria com a Fundagao Andrew W. Mellon, integrou o projeto
ResearchSpace, desenvolvido pela fundagdo e baseado em web semantica, a sua base de dados
Collection Online. Tem-se um ambiente virtual que funciona tanto como mecanismo de pesquisa do
acervo do museu quanto como ambiente interativo, por meio da estrutura de dados abertos linkados.
Essa dinamica permite o reuso do acervo digital do museu e o engajamento de pesquisadores,
académicos e desenvolvedores em processos permanentes de construgado, gestao e compartilhamento
de conhecimento. Os usuarios podem tanto acessar e editar dados quanto contribuir com a insergao
de novos dados, na forma de anotacGes RDF, a partir de um modelo de representacdo grafica das

informacoes.

Figura 4 - Ambiente colaborativo ResearchSpace
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Fonte: www.public.researchspace.org

Os dados de diferentes fontes sdo integrados a base de dados Collection Online, através da
aplicacdo da ontologia CIDOC-CRM. Esse Modelo Conceitual de Referéncia foi proposto pelo Comité
Internacional de Documentagdo do Conselho Internacional de Museus - ICOM - e tem como propdsito
estabelecer uma linguagem comum para sistemas de informagdo heterogéneos, permitindo sua
integracdo. Por meio dele, informag0es sobre o patrimoénio cultural podem ser recuperadas e trocadas,

sendo que diferentes sistemas se tornam interoperaveis, ou seja, trocam dados com perdas minimas
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de conteudo e funcionalidade. Tem-se uma compreensao compartilhada de informacdes relacionadas
ao patrimonio cultural, a partir de um quadro semantico comum e extensivel (CARRASCO et al., 2015).
Por meio dessa dinamica integracao de metadados baseada na ontologia CIDOC-CRM, o ambiente
interativo ResearchSpace conecta informagdes sobre pessoas, lugares, periodos, objetos e conceitos,
sem a perda de seu contexto original. Isso permite que a comunidade cientifica aprimore as informacdes
disponiveis e estabeleca conexdes entre 0s dados, em um processo colaborativo.

Novas aplicacdes tecnoldgicas podem ser desenvolvidas, customizando-se conteidos e
expandindo-se, exponencialmente, o alcance e o grau de utilizagdo do acervo do Museu Britanico.
As informacg0es se estruturam em redes, abrangendo tanto abordagens lineares como ndo lineares
sobre 0s conteddos e encorajando diferentes perspectivas de analise. O ambiente é aberto, relacional,

expansivel e customizavel. Ele esta disponivel na versao beta.

Fluxograma 1 — Representagdo esquematica ResearchSpace

Criar uma nova base de Descobrir informagoes
conhecimento ou através de relacionamentos
transformar e importar E requisito para contextuais. Explorar dados
dados existentes em usando o sistema de busca
bancos de dados para um baseado em web semantica.
sistema C(r’i'ltg’d“a' mals \ Cria possibilidade de

Enriquecer as bases de Estimula
\ conhecimento com narrativas
baseadas em dados. Fazer

contribuigoes cientificas e

ampliar padroes de
Construgdo de conhecimento conhecimento. Construgao de conhecimento

Fonte: adaptado de www.public.researchspace.org

0 projeto ResearchSpace propde, assim, novos padroes de acessibilidade e uso do acervo digital
do Museu Britanico. Ele permite incorporagdo de novos conjuntos de dados, trocas de informagoes
com outras instituicGes culturais, interagdes com publicos-alvo, em tempo real, fomentando a geragao

de ideias e o desenvolvimento de projetos inovadores. Ele esta em sintonia com o propésito do Museu
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Britanico de tornar o patriménio cultural disponivel, em escala global, para seus publicos-alvo. Observa-
se que a gestdo e andlise de Big Data representam fontes de inovagdo para o Museu Britanico na
medida em que criam as bases para que projetos informacionais como este sejam operacionalizados,
estimulando o desenvolvimento de outros produtos e servigos, como desdobramento.

A plataforma virtual interativa “The Museum of the World — History Connected’, desenvolvida
pelo Museu Britanico em parceria com o Instituto Cultural Google, demonstra como a disseminagao
da cultura do Big Data nas organizagdes fomenta o desenvolvimento de aplicagbes tecnoldgicas
inovadoras.

Figura 5 — Plataforma virtual The Museum of the World
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Fonte: www.britishmuseum.withgoogle.com

Esta plataforma virtual permite que o usuario explore parte da colecdo de imagens digitais do
acervo, associada a textos e audio-descri¢oes, navegando, por meio de uma linha do tempo, através
de diferentes tempos, continentes e culturas. O Museu Britdnico operacionalizou esse projeto através
da tecnologia Web Graphics Library — WebGL, um Application Programming Interface - APl - que
possibilita a visualizagdo bidimensional dos objetos museais e 0 estabelecimento de interconexdes
entre eles, a partir de diretrizes estabelecidas pelos curadores. Os objetos museais sao relacionados
entre si por meio de uma rede de hipertextos que estabelece conexdes tematicas, dinamizada por
cores, sons e animagdes. A plataforma cria a possibilidade dos usuarios terem uma experiéncia tnica,

diferenciada, a partir do acervo do Museu Britanico.
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5 CONCLUSAO

Transformacgoes digitais criam novos contextos e aplicagdes para as informagoes, em
espacos museais fisicos e virtuais, tornando-os cada vez mais inteligentes e interativos. Neles, passa
a circular uma quantidade exponencial de dados, de diversas fontes e em diferentes formatos, que
sdo gerenciados e transformados em informacgdes estratégicas, por meio do Big Data. O processo
permite que 0S museus aprimorem 0 uso de Seus recursos, criem e compartilhem conhecimento,
engajem publicos e aprimorem a experiéncia de museu destes, por meio de tecnologias avangadas.

A cultura do Big Data, disseminada nos museus, pode contribuir para que 0S processos de
gestdo se alinhem as diretrizes estratégicas destes. E possivel observar, por meio do estudo de caso do
Museu Britanico, que a gestao e analise de dados envolvem diversas etapas e sao processos continuos,
guiados e retroalimentados por demandas gerenciais. Esses processos estimulam o desenvolvimento
de projetos inovadores, baseados em estratégias de customizacao, de integracdo de tecnologias e em

processos interativos, colaborativos.
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