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Este artigo visa apresentar o processo de criacdo do banco de dados do Museu do Futebol
(MF), pertencente a Secretaria de Cultura do Estado de S3o Paulo, fundado em 2008 e si-
tuado no Estddio Municipal Paulo Machado de Carvalho, 0 Pacaembu. Antes de adentrar a
exposicdo do sistema de dados, € importante contextualizar o MF e suas particularidades
no universo museoldgico.!

0 Museu do Futebol frequentemente é tido como exemplo dos chamados novos
museus mididticos que privilegiaria a extroversao de conteddos a salvaguarda patrimo-
nial. A critica principal advém do fato de que, no pais do futebol, a primeira instituicdo de
peso criada para tratar desse esporte teria aberto mio de abrigar colecdes. E comum a
qualificacdo deste equipamento como ‘museu sem acervo’, referindo-se, justamente, 3
auséncia das tradicionais colecdes de artefatos e de documentos fundantes, em muitos
casos, das instituicdes museoldgicas. Tal critica merece muitas reflexdes, uma vez que,
por um lado, minimiza o papel que a extroversao museoldgica desempenha nos proces-
sos de salvaguarda — como se estes s6 se realizassem por meio da coleta e arquiva-
mento dos artefatos —, e, por outro, define por acervo museoldgico o que é do universo
material de coleces de objetos, sendo que o primeiro termo é, certamente, muito mais
amplo que o segundo. Porém, ndo é objetivo deste texto se aprofundar nessas questdes,
aqui anunciadas brevemente com o intuito de introduzir as premissas que arquitetaram
0 banco de dados do Museu.

*Para uma contextualizaggo mais completa da criacdo do Museu do Futebol e descricdo de sua exposicao de
longa duracao, ver: AZEVEDO, Clara; ALFONSI, Daniela. A patrimonializacdo do futebol: notas sobre o Museu do
Futebol. Revista de Histdria— Dossié histdria e futebol. S3o Paulo, Faculdade de Filosofia, Letras e (iéncias
Humanas da Universidade de Sdo Paulo, Departamento de Histdria, n. 163, p. 275-292, 2 sem. 2010.
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Uma vez que a escolha inicial do Museu do Futebol foi a de ndo abrigar objetos e do-
cumentos originais, partindo de uma linguagem expositiva que privilegia recursos audio-
visuais, instalaces tipo site-specific e traquitanas interativas, a instituicdo, desde sua
concepcao, vislumbrou a criacdo de um centro de pesquisas e de documentacdo que refe-
renciasse aquilo que se pode denominar por indicadores de memoria do futebol brasileiro.
Como forma de lancar uma nova estratégia de salvaguarda patrimonial, desde 2011, esta
em implantacdo o CRFB — Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro —, area do MF que ofe-
recerd ao publico uma biblioteca e midiateca especializadas, além de promover pesquisas e
gerenciar o sistema de dados do Museu.?

0 banco de dados do MF, assim, teve de ser estruturado tendo em vista, em vez de
uma colecdo preexistente e limitada, um universo aberto de possibilidades de represen-
tacdo das memdrias do futebol nacional. A definicdo de o qué e como indexar no sistema
se deu mais em funcdo de praticas de pesquisa do que de um objeto delimitado. Tinha-se
clareza de onde se gostaria de chegar, mas o ponto de partida ainda era difuso, uma vez que
dependia de pesquisas que estavam sendo iniciadas. Este processo, a ser detalhado neste
texto, ndo foi facil, e seus resultados ainda estdo em testes. Contudo, é possivel dizer que a
ferramenta criada é inovadora e ainda Ginica no universo dos museus.

Principios basicos do banco de dados

0 objetivo de constituir uma base de dados para o MF é, além das funcdes basicas de or-
ganizacao do acervo e da documentacdo relacionada a drea-fim do museu, sistematizar e
tornar pdblico um conjunto de referéncias sobre futebol constituidas por meio da pesquisa
realizada pela instituicdo. As balizas conceituais e tedricas da pesquisa definem que:

a) o futebol é considerado um fendmeno social amplo, que excede o campo exclu-
sivamente esportivo e permeia a vida cotidiana dos brasileiros. Vale mencionar
que tal assertiva é resultado de décadas de debates sobre o futebol no Brasil,
realizados por cronistas e jornalistas, em um primeiro momento, e socitlogos,

2 (entro de Referéncia do Futebol Brasileiro, previsto para inaugurar 3o publico no primeiro semestre de
2013, contou com apoio financeiro da FINEP — Agéncia Brasileira de Inovacdo, 6rgdo do Ministério da Ciéncia
e Tecnologia do governo federal, em parceria com o Nicleo de Antropologia Urbana (NAU) da Universidade de
530 Paulo e com a POIESIS — organizacao social de cultura.



historiadores e antropélogos em um segundo momento. F farta a literatura que
demonstra como o futebol, no Brasil, tornou-se tema e problema de questdes
relativas a formacdo social e cultural do brasileiro.? Tributaria desse debate, tal
definicdo de futebol faz parte do conceito gerador do MF e organiza a narrativa
proposta pela sua exposicdo de longa duracdo;

b) desta feita, seriam mdltiplas também as formas de representacao de memérias e
histérias desse esporte, expressas por meio de objetos tangiveis e intangiveis e
presentes tanto em locais de pratica do esporte quanto em acervos particulares
e de instituicbes diversas. (abe ao Museu do Futebol, na qualidade de instituicdo
responsavel pela salvaguarda e comunicacdo desse fendmeno, identificar e ex-
plorar tais formas e indicadores de memdria presentes na contemporaneidade.

Assim, iniciou-se uma pesquisa de campo de cunho etnogréfico com o objetivo princi-
pal de mapear, em um determinado territdrio,* as referéncias sobre futebol, divididas em a)
personalidades — personagens da histéria do esporte, tais como jogadores, atuantes ou
ndo, arbitros, representantes de clubes e agremiacdes de torcedores, colecionadores etc,; b)
eventos — campeonatos profissionais e amadores, festas, torneios; c) instituicdes — clubes,
federacdes, torcidas, bares e também instituicdes de memdria e pesquisa que possuissem em
seus acervos itens relacionados a tematica; d) acervos materiais de diferentes denominacdes,
como arquivisticos, bibliograficos, iconograficos, tridimensionais e audiovisuais.?

No caso das personalidades, instituicdes e eventos, este mapeamento visa levantar
dados primdrios, suficientes para localizar e descrever 3 triade “cenario-atores-regras’,
isto é, a descricdo fisica dos locais de pratica do futebol, ou de guarda de indicadores de
memoria desse esporte, dos atores envolvidos nessas praticas e as suas regras de compor-
tamento e convivéncia naquele cendrio. 0s produtos da pesquisa de campo sdo um relato
etnogrdfico, fotografias, videos e entrevistas em dudio ou video. Essa dindmica de pesquisa
pode demandar uma ou duas visitas a cada local, com eventuais consultas posteriores aos
interlocutores para complementar alguma informacdo. Em dois anos de trabalho e tendo
como recorte a cidade de Sao Paulo, foram produzidos mais de 150 relatos etnograficos,

?Para um balanco desse debate, ver: TOLEDO, 2002; DAMATTA, 1982.

“0 territdrio inicial escolhido foi a cidade de S3o Paulo.

> Para saber mais sobre 3 pesquisa realizada, ver: AZEVEDO, Clara; ALFONSI, Daniela. No didlogo entre 3
Antropologia e os Museus: o Centro de Referéncia do Futebol Brasileiro. Revista Vibrant. So Paulo, jul./dez.
2013 (no prelo).
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cerca de mil fotografias e mais de 70 horas de entrevistas gravadas. Além disso, hd uma
lista de indicacdes de novos locais a serem visitados e mapeados conforme a metodologia
proposta, uma tarefa que se torna, cada vez mais, @ mola propulsora do Museu do Futebol.

No caso das instituicdes de memdria, tais como museus, bibliotecas, memoriais, centros
de memdria e pesquisa, que possuam acervos proprios, a pesquisa do MF é voltada a identificar,
quando possivel, itens relacionados a temdtica, independente de sua natureza. Neste primeiro
momento da pesquisa, busca-se uma identificacdo mais basica, tais como 3 quantidade, o tipo
e uma breve descrico da peca do acervo. Contudo, almeja-se, num segundo momento, e com a
concordancia da instituicdo pesquisada, a realizacdo da catalogacdo de todos os itens referen-
ciados, de modo a dar um tratamento especifico e aprofundado dos contedidos sobre futebol.

Todo este material pesquisado deve ser catalogado no banco de dados, seguindo uma
ogica que sera exposta adiante. Contudo, 0 banco ndo abriga “apenas” essa producdo, mas
outros itens fundamentais, tais como o acervo bibliogrdfico e de dudio e video do MF, 0 acer-
vo exposto na exposic3o de longa duracdo e em exposicies temporarias e itinerantes, ma-
joritariamente composto por fotografias e videos licenciados de outras instituicdes, e toda
a documentacdo gerada pela area-fim do museu, tais como contratos de direitos autorais e
de imagem, relatdrios, documentos da memdria institucional etc.

Aideia central e origindria do banco de dados era a de construir uma ferramenta onde
‘coubesse” todo esse universo heterogéneo, sem hierarquizar e com a possibilidade de rela-
cionar item a item de acordo com o seu contelido, independente de sua natureza. 0 fato de
0 MF ndo abrigar, pelo menos até o momento, uma colecao de artefatos tradicionais permitiu
a instituicdo experimentar no campo da salvaguarda patrimonial e apostar em um modelo
de gerenciamento de dados que indexe referéncias distintas — tais como documentos de
arquivos, acervos de museus e de bibliotecas — de maneira mais horizontal, uma vez que o
tratamento dos dados parte do interesse que eles apresentam para o tema futebol e ndo,
como ocorre na maioria dos bancos de dados de museus e institui¢des do género, a partir da
natureza do item catalogado. Na plataforma criada, como sera exposto adiante, integram-se
os diferentes “tipos de acervo’ comumente separados em outras instituicdes, tais como os
itens de biblioteca e midiateca, 0 acervo museoldgico e o arquivistico. O desafio foi encontrar
campos comuns as tradicionais fichas catalogréficas desses trés tipos que permitissem
unificar entradas dos itens no banco e, 30 mesmo tempo, manter e respeitar as especifici-
dades de cada linguagem propria as dreas (biblioteca, arquivo e museu).

Além da horizontalidade, outra premissa do banco € a estrutura relacional: ja que se
trata de uma ferramenta que sistematiza ndo apenas os itens proprios do MF, mas também



referéncias de outros locais, o objetivo é construir uma ferramenta que potencialize as re-
lacdes entre diferentes itens catalogados, de modo a criar uma rede que conecte pessoas,
instituicdes, eventos e objetos.

Estrutura do banco de dados e sua interface administrativa

Para a arquitetura do banco de dados, buscou-se customizar um software existente no
mercado, mas que, por ser ja bastante testado e flexivel, atendeu aos principios estabele-
cidos pelo MF® 0 banco foi idealizado inteiramente na plataforma web. Isso significa que ele
tem em sua légica de funcionamento as mesmas diretrizes de funcionamento da internet.
Alinguagem de programacdo utilizada é a SQL, a mesma utilizada universalmente por todos
0s bancos de dados relacionais.

0 conceito primordial no tratamento dos dados dentro do banco é o da horizontalidade,
como ja dito, que permite que todos os conjuntos de informacdes, todos os signos, signifi-
cados e significantes, recebam o mesmo tratamento e sejam registrados e organizados de
maneira absolutamente idéntica. Na pratica, isso significa dizer que, tecnicamente, dentro de
seus servidores, 0 banco registra uma palavra de uma lista de vocabulario controlado da mes-
ma maneira que registra um jogador de futebol, como o Pelé, por exemplo. Para isso, ele utiliza
um conceito chamado de “entidade’, que é a unidade comum de informacgo dentro do sistema.

Como principio geral, presente em cada passo dado do desenvolvimento do sistems,
na adocdo de conceitos e na tomada de decisdes, tem-se a conectividade dos dados. Para
aplicar tal principio, utilizou-se a arquitetura de mddulos, abas e campos, presente no
software. Os primeiros servem como filtros de entrada para a organizacdo de dados nos
segundos e terceiros. 0s médulos sao divididos em dois tipos: os mddulos basicos e 0s
maddulos especificos, sendo um complemento do outro. Existem também dois tipos de abas:
“Iparal’, na qual permite-se apenas uma entrada de informacdo para o campo, e “Lparan’,
que permite vdrias entradas de informacdo para o mesmo campo; e, finalmente, hd uma
variedade de campos definidos conforme a necessidade da informacdo a ser cadastrada.

Na estrutura do software usado pelo Museu do Futebol, os madulos basicos orga-
nizam um conjunto de dados necessarios e comuns aos chamados mddulos especificos,
como, por exemplo, as listas de vocabulario controlado (que vdo desde nomes de cidades,

¢0 software utilizado s30 os Sistemas Integrados da empresa Base7 Projetos Culturais.
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estados e paises até os descritores de contetido e palavras-chave), as informacdes sobre
pessoas, instituicdes, além de um médulo de controle de acesso, de utilidade técnica e ad-
ministrativa, e um modulo de mailing, que organiza listas de mailing conforme a necessida-
de da instituicdo. Os médulos especificos, como o nome sugere, organizam os dados que
sdo praprios a necessidade do Museu, no caso, e, nesse momento de implantacdo do banco
de dados, desenvolveu-se um madulo para acervo e outro para eventos.

Mddulo de pessoas

E nesse modulo que entram todos os registros de pessoas fisicas. As abas organizam con-
juntos de informacBes referentes aos dados pessoais (documentos, contatos, enderecos,
dados bancarios), as atividades profissionais e, no caso de uma categoria de pessoas aqui
denominada por “personalidade do futebol”, tais como jogadores, arbitros, dirigentes etc.,
ha duas abas especificas para relacionar as informacdes da trajetdria profissional: clubes e
campeonatos, sendo que a primeira relaciona informacdes registradas no modulo de insti-
tuicdes e a segunda relaciona informacdes do médulo de eventos.

E importante mencionar que, ainda que haja destaque para as personalidades do
futebol, este médulo cadastra todas as pessoas fisicas necessdrias a catalogacdo de in-
formacdes do Museu do Futebol, indo dos usudrios do sistema (funcionarios do Museu ou
consulentes externos) aos contatos de mailing da instituic3o e prestadores de servico, con-
sultores etc. Aqui também entram os autores de livros, videos, fotografias e pessoas que
possuam relacao com itens de acervo, como proprietdrios, curadores, artistas etc.

Um destaque especial deve ser feito a aba ‘nomes’, que permite que a mesma enti-
dade, por exemplo, o jogador Pelé, congregue em um Unico registro todos os nomes pelos
quais ele é conhecido: Pelé, Edson, Edson Arantes do Nascimento, Rei do Futebol e outros.
Essa funcionalidade facilita a busca do consulente, que pode ndo conhecer o nome completo
do jogador, por exemplo. A mesma légica estd presente nos outros mddulos: o nome de um
evento, por exemplo, como a Copa do Mundo FIFA, é catalogado uma Unica vez e arrolado, na
aba ‘nomes”, sob todas as formas pelas quais é conhecido.

Destacamos, por fim, outra aba, também presente nos demais mddulos, que descreve
todo o histdrico do relacionamento do Museu do Futebol com a pessoa registrada, seja um
simples contato telefonico para agendamento de alguma atividade a troca de correspondéncia
ou o recebimento de alguma demanda especifica relacionada as a¢des do Museu. Encontramos,
€Om iss0, UMa maneira rapida e segura de registrar informacdes pertinentes @ memdria da ins-
tituicdo e que muitas vezes nao encontram lugar em bancos de dados de arquivos e museus.



Mddulo de instituicdes
Neste mddulo sdo cadastradas todas as entidades juridicas, que, no nosso caso, vao de empre-
sas fornecedoras, parceiras, instituicdes culturais, editoras, produtoras, proprietarias de acer-
vos, além dos clubes, federacdes e times de futebol, sejam profissionais ou amadores, e demais
aparelhos ligados 3o esporte, como bares e sedes de torcidas, estadios e centros esportivos.
Além dos dados basicos de cadastro (endereco, documentos, dados bancérios, no-
mes, contatos etc.), o mddulo organiza informacdes pertinentes as instalacdes fisicas do
local, tais como a descricdo das edificacdes, area de campo, tipo de campo (terra, grama
0u grama sintética), tipo de arquibancada, entre outros. Consideramos essa aba uma im-
portante forma de registrar a memoria dos ambientes onde hoje é praticado o futebol. Os
dados dessa aba, assim como os das demais, provém da pesquisa de campo de metodologia
etnogrdfica citada anteriormente.

Mddulo de eventos

0 médulo de eventos congrega todos os registros relacionados a acdes realizadas pelo MF,
como as exposicdes e acdes educativas e culturais, e também os eventos do universo do
futebol, como campeonatos, torneios e copas.

A catalogacdo de um item neste mddulo s é possivel mediante o cadastro prévio
das instituicdes que organizam os eventos e das pessoas relacionadas a essa organizacdo,
tais como os clubes e federacdes — no madulo de instituicdes —, e jogadores, dirigentes e
arbitros — no mddulo de pessoas, por exemplo. (aso haja ainda acervos relativos ao even-
to, como tacas, medalhas, troféus, fotografias e videos, estes sdo catalogados no médulo
préprio para esta finalidade mas relacionados ao evento cadastrado no madulo de eventos.

A mesma ldgica se imprime 3o cadastro de exposicies e acdes culturais: o madu-
o redine pessoas, instituicdes e acervos congregados numa mesma 3¢ao, que € o praprio
evento. No caso das acdes realizadas pelo Museu do Futebol, 0 mddulo de eventos foi desen-
volvido também para registrar toda e qualquer modificacdo nas exposicdes, tempordrias e
de longa duracdo, como forma de preservacdo da memdria da instituicdo.

Deste modo, 0 médulo de eventos é responsavel pela reunido de vdrias entidades em
acdes especificas, com comeco, meio e fim, responsaveis, regras etc. (ada entidade (pes-
S0a, empresa ou item de acervo) possui uma ficha bdsica com os seus dados em outros
mddulos, mas encontra no médulo de eventos o registro das formas pelas quais foi utilizada
pela instituicdo, no caso das acdes do MF, ou da atuacdo futebolistica em campeonatos, no
caso de clubes e personalidades do futebol.
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Mddulo de acervo

Este modulo é o que mais se aproxima dos tradicionais bancos de dados de museus, ar-
quivos e bibliotecas, pois é o Gnico que parte do objeto em si. Aqui, 0 objeto — seja ele um
documento arquivistico, uma colecdo ou fundo, uma peca de exposicdo, um livro, um DVD,
uma entrevista etc. — é a entidade. Para isso, como jd foi mencionado, 0 médulo contém
abas com campos comuns a todas as tipologias de acervo (denominacdo, nimero de regis-
tro, local de producdo, titulo, nome da colecdo original, descricdo do objeto, dentre outros)
e abas especificas para cada uma: iconogrdfico, arquivistico, audiovisual, bibliotecondmico
e tridimensional. Além dessas, 0 mddulo também gerencia os direitos de uso (autorais e
de imagem) relacionados a cada item; os dados de aquisicao e conservacdo de cada peca e
0s usos dados a cada item, tais como empréstimos e utilizacdes em imprensa e pecas de
comunicacdo do MF.

0 desafio foi encontrar um vocabuldrio que fosse pertinente a todas as tipologias de
acervo. Tome-se, por exemplo, a palavra ‘série” e seus distintos significados para a docu-
mentac3o de acervos bibliograficos, itens de arquivo e objetos museoldgicos. Apds consulta
a diversos especialistas das trés dreas, decidiu-se, para o banco de dados do Museu do Fu-
tebol, eliminar esse campo dos itens bdsicos de catalogacdo. Tal “heresia’ é justificada ao se
criar um campo com uma nova denominacdo, doravante ‘conjunto original”, mas que cumpre
a funcdo dada pela palavra “série” nos diferentes contextos mencionados. 0 campo “série”,
em seus significados ndo contemplados nessa resolucdo do MF, aparece em abas especificas
do banco de dados, como por exemplo o dado “série e volume”, exclusivo a periddicos biblio-
graficos. Tal discussdo esta atualmente em voga nos projetos que visam integrar os acervos
de distintas naturezas. Por se tratar de uma ferramenta nova e ndo testada suficientemen-
te, ainda ndo é possivel saber se as escolhas feitas pelo MF foram acertadas ou ndo. 0 fato é
que, a despeito disso, acredita-se que foi dado um passo importante para a reflexdo sobre
a integracdo de bases de dados de outras instituicdes e a ferramenta construida pelo MF
poderd servir como modelo a outros projetos.

(omo mencionado, o projeto de constituicao de um centro de referéncia no Museu do
Futebol parte da ideia de que o banco de dados reunird tanto informacdes dos acervos do
MF quanto de outras instituicdes. Por isso, a carga de dados vindos de outras instituicdes
tende a crescer mais que a dos dados produzidos pelo museu. Assim, os campos foram
planejados de modo a respeitar as informacdes primdrias dos acervos originais, mas, ao
mesmo tempo, pretende avancar no tratamento da informacdo, principalmente na descricdo
do contelido relacionado ao futebol. Deste modo, almeja-se referenciar no banco de dados



do Museu do Futebol todos os itens presentes em um acervo como o da Biblioteca Nacional,
por exemplo, que se relacionem com a tematica do MF, sempre mantendo as informacdes
originais (como dados de suporte, técnica, autoria, localizacdo do objeto na instituicao, local
de producdo, dados de conservacao, formas de aquisicao etc.) e adicionando a cataloga-
(3o presente na instituicdo de origem um aprofundamento sobre a temética futebolistica:
quem s30 as pessoas retratadas, em que local, em que campeonato, como se chamavam o0s
times... de que futebol trata o objeto é o objetivo final do nosso trabalho de tratamento de
informacBes. Vale lembrar que muitas vezes a busca por objetos relacionados ao futebol em
outros bancos de dados encerra-se em palavras-chave como ‘esporte”, por exemplo, sem
maiores aprofundamentos. Para os itens referenciados no banco de dados do MF, a estraté-
gia é avancar nesse quesito, e para isso esta sendo elaborado um vocabulario controlado
especifico para a tematica e dnico no pais. Esse vocabuldrio redne termos como oS nomes
de jogadas em campo, por exemplo, ou nomes de posicdes de jogadores. Quem acompanha
esse esporte sabe que os nomes das posicdes variaram ao longo da historia, assim como
os estilos de jogo. Meia, ala, lateral, volante sdo exemplos de palavras do vocabulario con-
trolado que, aliados a explicacdes de seus significados, ajudam a reconstituir a memdria
do estilo de jogo brasileiro ao serem associados, no banco de dados, a personalidades do
futebol e suas representacdes materiais.

Por ser uma ferramenta hospedada em servidores on-line, é perfeitamente possivel
avancar no projeto de referenciamento de acervos de outras instituicdes, uma vez que hd
tanto a possibilidade de migrar informacdes de outros bancos preexistentes quanto de rea-
lizar uma nova catalogacdo no local de guarda do acervo, sem a necessidade de transporta-
-lo até o MF. Para tal empreitada, torna-se de fundamental importancia a parceria com dife-
rentes instituices, de clubes a centros de pesquisa e memoria, uma vez que é necessario
o interesse desses locais para que o projeto do MF seja exitoso. Se afinadas tais parcerias,
lograr-se-3 uma rede efetiva de informacBes sobre o esporte que mais mobiliza agentes,
praticas e simbolos no pars.

A interface de consulta: destaque para a conectividade
A breve descricdo da estrutura do banco de dados do Museu do Futebol focou, até o mo-

mento, a interface administrativa da ferramenta, a ser utilizada pelos funciondrios do MF e
seus parceiros. Outra etapa do desenvolvimento do banco de dados, ndo menos trabalhosa,
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é 3 construcdo de uma interface de consulta ao usuario, esteja ele no préprio Museu ou em
qualquer ponto do planeta, via internet.

Um principio que norteou a construcdo da interface de pesquisa foi a busca pela inte-
ratividade e para uma apresentacdo grdfica atrativa e de facil inteligibilidade das informa-
¢Bes. Em outras palavras, o banco de dados deveria ser palatavel a um publico que ndo estd
habituado a esse tipo de ferramenta museoldgica. Gracas as novas tecnologias de rendering
em tempo real, e mais uma vez utilizando plataformas web, a interface de consulta é apre-
sentada em 2D e 3D.” Nesta (ltima, 0 usuario navega em trés tlneis, cada um relacionan-
do um tipo de entidade do banco: personalidades, instituicdes e eventos. (ada entidade é
mostrada como um card, linguagem visual familiar aos famosos cards de jogadores que se
tornaram muito populares a partir dos anos 1980. Ao clicar em uma entidade qualquer do
tlinel, ou a0 buscar por alguma informacdo em um servico de busca como o Google, a inter-
face mostrard ao usudrio ndo apenas a ficha do item pesquisado, mas todas as outras enti-
dades a que ele se relaciona, sejam elas personalidades, instituicdes ou eventos. 0 mesmo
tipo de I6gica guia a busca na interface 2D, porém com uma apresentacdo visual adequada
a esse tipo de visualizacdo.

As imagens a seguir mostram as duas interfaces:
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7 A interface em 3D requer, além dos 6culos especiais, computadores com configuragdo avancada. O
sistema automaticamente levara o usuadrio para a interface 2D caso seja identificado que a interface em
3D ndo funciona corretamente na maquina utilizada para a consulta. Os contedidos das duas interfaces sdo
idénticos e, a qualquer momento, desde que as configuracdes do computador permitam, é possivel alternar
entre 20 e 3D.



Para acessar as informacdes sobre a pesquisa é preciso clicar no card da entidade e
abrir a ficha desta. Junto a ficha, destacam-se todos os acervos relacionados a essa enti-
dade, independente de sua natureza, sejam livros, teses académicas, objetos de colecdo,
fotos, videos etc. 0 consulente, entdo, pode acionar cada um dos itens para saber mais, e
assim ilimitadamente.
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Essas relacdes sao possiveis pois, em sua interface administrativa, em cada um dos mé-
dulos, ha uma aba para criar relacdes com demais mddulos, além de relacdes de entidades
intramddulo. Tal como uma andlise combinatoria de elementos, as relacdes serdo de natureza:
Pess0a-pessoa; pessoa-instituicdo; pessoa-evento; pessoa-acervo; instituicdo-instituicdo;
instituicdo-acervo; instituicdo-evento; evento-evento e evento-acervo e, por fim, acervo-acer-
vo. Todas essas abas e as relacdes sao reversas. Para exemplificar uma relacdo pessoa-pessos,
pode ser denominada como ‘relacdes de amizade” ou “relacdes de parentesca” ou ainda ‘per-
tence 3 mesma rede de colecionadores’. Uma relacdo pessoa-instituicao pode ser, por exemplo,
a do jogador que é ‘contratado” por um clube ou que foi “escalado’ para determinada selecdo
ou time. Ou, para sair do universo futebolistico, aqui estardo escalonados os “proprietdrios”
de acervos e/ou direitos autorais, numa relacdo pessoa-acervo, que comporta também as re-
lagdes de “autoria’, “editoria’, ‘producao’, ou a de ‘pessoa retratada’, tdo importante para a
catalogacdo de imagens. Como exemplo de relacgo instituicdo-evento, temos as de tipo ‘patro-
cinio’, “apoio’, ‘Tealizacdo’. J4 na categoria acervo-evento relacionaremos quais s3o os ‘eventos
geradores” de documentos de arquivo, por exemplo. Tal arquitetura faz com que se suprima o
campo ‘autoria’, tdo caro as fichas catalogrdficas dos acervos, por exemplo. Mas, na estrutura
desse tipo de banco de dados, tal campo é dispensavel, uma vez que @ mesma pessoa que é
“autor” de uma obra pode ter inlimeras outras relacGes, seja com 0s acervos, seja com eventos
e instituicdes. Assim, todas essas relacdes ganham o mesmo peso e estdo arroladas em uma
mesma aba no banco, facilitando a catalogacdo. O risco de duplicidade de informaco diminui
consideravelmente nesse tipo de sistema.

Alista de possibilidades de relacfes no banco de dados € infinita e o sistema permite
que sejam acrescidos quantos tipos de relacdes forem necessarios para criar 0s cruzamen-
tos entre as entidades. Esses cruzamentos serdo a base para a criacao dos elos de sentido
entre os registros e para explorar todas as potencialidades do acervo. Nesse contexto, 0
documento de arquivo, por exemplo, em vez de isolar-se em seu fundo ou sua colecdo ori-
ginal, ganha for¢a ao ser relacionado com outros itens da mesma natureza ou de natureza
diversa. Ademais, ao nomear as relacdes a partir de uma pesquisa de cunho etnografico
permite-se que relacionamentos tipicos do universo de regras e de sociabilidade do futebol
entrem em um banco de dados. Por exemplo, dois clubes ou duas torcidas organizadas de
futebol, que sdo cadastrados como entidades separadas no mddulo de instituicdes, podem
ser relacionados entre sia partir dos termos “alianca” ou “rivalidade’, termos caros ao mun-
do clubistico e de torcedores. Esse foi um dos mecanismos encontrados para transpor ao
banco de dados do MF elementos intangiveis desse universo t3o rico e cheio de significados.



A 3posta nessa conectividade permitira, num primeiro momento, que o consulente
amplie suas buscas e surpreenda-se com as conexdes que o banco mostrard. Em um se-
gundo momento, e para os especialistas no tema, que no Brasil sdo muitos, o consulente
poderd escrever 3o Museu do Futebol sugerindo correcdes e adicdes de informacdes. Desta
maneira, espera-se, podera ter sua contribuicdo particular referenciada no banco de dados
do MF, integrando-se na rede.

Consideracdes finais

Apresentou-se neste artigo as linhas gerais do banco de dados do Museu do Futebol, assim
como um breve histérico do seu desenvolvimento. Ressaltou-se o principio que norteou a
construcao dessa ferramenta, qual seja, a ndo hierarquizacdo entre os tipos de informacao
registrada. Assim, os objetos de arquivo, de exposicdo, da biblioteca etc. — os acervos —
nao possuem, necessariamente, a primazia na hora de construir o dado da catalogacao. As
pessoas, as instituicdes, o vocabulario e os eventos, todos sdo fundamentais para que a
catalogacdo do item de acervo seja realizada. O caminho que estd sendo desenvolvido para
ainterface de consulta aos dados, inteligivel a leigos e especialistas, € a aposta no relacio-
namento entre as entidades.

0 banco de dados do Museu do Futebol foi assim constituido pois pretende dar conta de
um universo aberto de possibilidades de fontes de informac3o, tendo em vista os temas aborda-
dos e a amplitude territorial do assunto tratado. Isso porque se acredita que o banco de dados
sera uma ferramenta muito (til tanto para pesquisadores do tema quanto para interessados
pelo esporte, que ndo necessariamente sabem ler uma ficha descritiva de acervo. Busca-se uma
maneira de congregar a catalogacdo especializada, do dominio dos experts em documentacdo,
mas pensando no usuario final, ndo especialista. Isso porque o tema é um esporte dos mais po-
pulares do planeta, assim, esperamos que o interesse pelas informacdes deste banco de dados
e rompa com as fronteiras da drea de documentacdo e pesquisa, Strictu sensu.
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