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RESUMO

A presente pesquisa foi realizada a partir de um estudo de caso na Community
Virtual Library (CVL), uma biblioteca localizada no ambiente virtual “Second Life”,
tendo como objetivo analisar como ocorre a gestdo da informagcédo e do
conhecimento. Entre as caracteristicas observadas esta o fato de que as bibliotecas
virtuais sao capazes de viabilizar o acesso simultdneo de varias pessoas,
localizadas em diferentes regides geograficas, com a capacidade de trocar e
compartilhar informacgdes e conhecimentos. Entretanto, constatou-se que nem todas
as bibliotecas, inseridas em ambientes virtuais, conseguem aplicar todas as
potencialidades tecnoldgicas de que dispdéem. A hipotese é de isto ocorre devido a
nao aplicacdo da gestdo da informacdo e do conhecimento, o que acaba por
dificultar a utilizagdo desses inumeros recursos proprios da realidade virtual.
Destarte, para que todo esse potencial seja verdadeiramente explorado, é
necessario poder contar com um trabalho de gestdo da informagdo e do
conhecimento aplicado de maneira profissional, pois as bibliotecas com esse perfil
se constituem num vasto campo para a atuacao de bibliotecarios e profissionais da
informacé&o. A gestao da informagéo e do conhecimento se torna algo imprescindivel
para que as atividades desenvolvidas a partir da utilizacdo dos recursos
caracteristicos dos ambientes virtuais se tornem um grande potencial para o
compartilhamento da informacao e a construgao do conhecimento. Esta pesquisa é
exploratdria e descritiva, direcionada para o processo de gestdo da informagao e do
conhecimento e tem como campo empirico uma biblioteca virtual. A coleta de dados
foi realizada por meio da observagao participante e entrevistas semiestruturadas,
tendo como sujeitos os gestores, voluntarios e usuarios. Os dados obtidos foram
tratados pelo método da analise de conteudo, com categorias e subcategorias
construidas a partir do modelo de gestdao do conhecimento que norteou a pesquisa.
Como resultados obtidos, foi observado que a biblioteca possui agdes voltadas para
a Gestdo da Informagdo e do Conhecimento, porém ndo segue nenhum modelo
formal para a sua aplicagdo. Foi constatada a auséncia de um planejamento para a
realizacdo de algumas etapas do modelo estudado, onde foram detectadas lacunas
nos processos de armazenamento e a auséncia de canais oficiais para o
compartilhamento de informagdes. Tais resultados evidenciaram que a aplicagao
profissional da Gestdo da Informacdo e do Conhecimento pode auxiliar os gestores
a obterem melhor organizagdo do fluxo da informacédo, viabilizando um melhor
conhecimento das necessidades dos usuarios com a intengcdo de obter uma criagéo
continua de conhecimentos. A pesquisa confirmou que a aplicagdo da Gestao da
Informacgao e do Conhecimento, de maneira profissional, se constitui num importante
recurso capaz de auxiliar sobremaneira o processo de gestdo administrativa da
organizacao, contribuindo na consecucao dos seus objetivos. Os beneficios residem
no auxilio a tomada de decisdo dos gestores e no aperfeicoamento dos servigos e
produtos oferecidos pela Biblioteca. No caso da CVL, tudo isso pode ser
potencializado, ja que nela é possivel explorar todos os recursos que a plataforma
de realidade virtual (Second Life) disponibiliza para os seus usuarios, revelando um
ambiente fortemente propicio para a colaboracdo e o compartihamento do
conhecimento.

Palavras-chave: biblioteca virtual; gestao da informagao e do conhecimento; realidade
virtual.



ABSTRACT

This research was carried out from a case study in the community Virtual Library
(CVL), a library located in the “Second Life” virtual environment, aiming to analyze
how knowledge management takes place in this environment. Among the features
observed is the fact that libraries virtual devices are able to allow simultaneous
access for several people Fulfillment in different parts of the world, empowering to
exchange and share information and knowledge. However, it was found that not all
libraries inserted in virtual environments allow to apply all the potential that such
environments provide. Among the possible causes of not using these resources, this
research is based on the hypothesis that one of the obstacles lie in the lack of
application of information and knowledge management to better enable the use of
technological resources, typical of reality virtual. Thus, for all this potential to be
specifically explored, it is necessary to be able to count on a job of managing
information and the technical knowledge in a professional manner, as libraries with
this profile have a great potential to work with librarians and professionals of the
information, as well as the realization of its social role through the resources
available technologies. Information and knowledge management becomes something
essential for the activities developed with the specifics of a virtual environment
become certain bridges for sharing of information and the construction of knowledge.
This research is exploratory and descriptive, directed to the process of information
and knowledge and its empirical field is a virtual library. the collection of data was
through participant observation, deconstructed, having as research subjects’
managers, volunteers and users. The data separation was separated from the
method of content analysis, with categories and subcategories built from the
knowledge management model that guided the entire research. As results obtained,
it was observed that the library, has actions aimed at Information and Knowledge
Management, however it does not follow any formal application model. The absence
of a planning for the application of some steps of the studied model. It was noticed
that there are gaps in the storage processes and the absence of official information-
sharing channels. Such results, showed that the professional application of
Information Management and Knowledge, can help managers to obtain a better
organization of the information flow in order to meet the needs of users and enable
the continuous creation of knowledge thus helping to achieve the library goals. The
survey confirmed that the application of the Management of Information and
Knowledge, in a professional way, constitutes an important resource capable of
greatly assisting the management process administrative organization. The benefits
lie in helping to take decision of managers, improvement of services and products
offered by Library. In the case of CVL, all of this can be leveraged, since in a virtual
library it is possible to explore all the resources that the platform of virtual reality, in
this case, Second Life, makes available to its users, revealing a strongly conducive
environment for collaboration and knowledge sharing.

Keywords: virtual library; information and knowledge management; virtual reality.
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1 CONSIDERAGOES INICIAIS

As tecnologias da informagdo e comunicagdo (TICs) promovem
transformagdes na sociedade, a partir dos suportes informacionais que geram
impactos nos produtos e servigos oferecidos pelas bibliotecas. Para acompanhar tais
mudangas, € necessario que os bibliotecarios tenham conhecimento das inumeras
funcionalidades que esses suportes podem exercer e devem utiliza-las como
instrumentos de interacdo e disseminagao da informacéo, transformando a cultura
organizacional, para compor um ambiente propicio a utilizagcdo de inovagdes
tecnolégicas e favoraveis ao compartilhamento da informacgéo e do conhecimento.

As TICs transformam, ao longo do tempo, o cenario informacional da
sociedade, ao impulsionarem mudangas significativas nas bibliotecas,
proporcionando viabilizagdo de suas atividades também em ambientes virtuais, com
o auxilio de suportes tecnoldgicos, tais como: plataformas virtuais, portais, redes
sociais virtuais, base de dados on-line e a realidade virtual. Esta ultima é pouco
explorada pelos bibliotecarios, se forem levados em conta os outros recursos
tecnoldégicos hoje existentes. Dentro dessa perspectiva, o bibliotecario necessita
desenvolver meios para tornar a biblioteca atraente e indispensavel, utilizando-se
das tecnologias para atribuir valor a esta unidade de informag¢do, uma vez que os
usuarios tendem, a medida que se utilizam da internet, a se distanciarem da
biblioteca fisica (MELO; MARQUES; PINHO, 2014).

Um desses recursos que o bibliotecario pode fazer uso € a tecnologia da
realidade virtual. Entende-se que ela produz uma simulacdo do real em que é
possivel realizar diversas atividades interativas. Sua utilizacido se da por meio de
plataformas denominadas virtual worlds (mundos virtuais), onde é possivel recriar
ambientes de interagcdo 3D. Algumas dessas plataformas ganharam popularidade,
como € o caso do Second Life (SL), criado em 2003. Esta € uma plataforma de
realidade virtual de acesso aberto, que se utiliza da tecnologia de “metaverso”. Por
esse termo, compreende-se a criagdo de ciberespagos, ou seja, ambientes virtuais
que simulam ac¢des cotidianas, dando a sensacado de imersao na realidade virtual
(CARDOSO; MACHADO, 2004; SCHLEMER; BACKES, 2008).



16

O SL oferece aos seus usuarios inumeras aplicabilidades, tais como:
comercial, educacional, cultural e de entretenimento, se constituindo também num
ambiente propicio para as bibliotecas virtuais atuarem, pois possuem ferramentas de
construcdo de ambientes informacionais organizados e favoraveis a interagéo e ao
compartilhamento da informacéo e do conhecimento.

Nesse sentido, a gestdo da informagao e do conhecimento podem auxiliar no
processo de compartilhamento e na transformacao da informacéo em conhecimento
através dos processos relacionados aos recursos humanos, tecnoldgicos,
financeiros, materiais e fisicos essenciais para o gerenciamento estratégico de
individuos, grupos e organizagées (PONJUAN DANTE, 1998).

Nestes ambientes de realidade virtual, além da disponibilizacao de informacéao
em formato virtual, como nos e-books, por exemplo, as bibliotecas contam com as
possibilidades do acesso simultaneo de varias pessoas, originarias de diferentes
localidades do mundo, trocando e compartilhando informagdes. Entretanto, nem
todas as bibliotecas inseridas no SL conseguem aplicar as inumeras potencialidades
que este ambiente carrega consigo. Tal conclusédo se deu por meio de um
levantamento bibliografico, complementado por uma observagao participante, onde
se constatou que um grande quantitativo de bibliotecas virtuais ndo possui os
elementos basicos para a oferta de servigos e produtos que uma biblioteca com
esse perfil pode oferecer.

Para que essas funcionalidades sejam efetivadas, é necessaria uma gestao
voltada para dar visibilidade a essas bibliotecas, por meio da utilizacédo de
ferramentas de interagdo, sendo indispensavel que elas possuam gestores
capacitados para a construgdo de uma cultura organizacional favoravel ao
compartilhamento da informacéo e do conhecimento.

Nas bibliotecas analdgicas (tradicionais), ja sao notérias as pesquisas que
comprovam os beneficios da aplicagdo da gestdo da informagao e do conhecimento,
favorecendo a realizagcdo dos processos informacionais de forma organizada, de
acordo com as necessidades da instituicdo e dos usuarios. Dessa forma, ha uma
significativa contribuicdo nesse sentido, ja que o0 acesso e a recuperagdo da
informagé&o podem ocorrer agora de forma mais assertiva, viabilizando a construgao

de um ambiente propicio ao compartiihamento da informagao e do conhecimento.
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Para nortear tal investigacao, foi utilizado, como instrumento de analise, o
modelo de Bergeron (2003), que possibilita a gestdao dos fluxos informacionais por
meio de acgdes voltadas para a Gl e para a GC. Tal modelo permite analisar os
processos informacionais formais e informais, ao mesmo tempo em que viabiliza
também uma analise voltada para o eixo tecnoldgico, se constituindo num modelo
flexivel para diferentes cenarios organizacionais, o que se torna perfeitamente
adequado para os fins desta pesquisa.

Vale ressaltar que esta pesquisa esta estruturada em nove secgdes. A segao
um apresenta as consideragdes iniciais, a questdo norteadora da pesquisa,
juntamente com a problematizagcdo, os objetivos e a justificativa para a sua
realizagdo. Ja as secoes 2, 3, 4 e 5 abordam a revisao da literatura sobre a tematica,
aprofundando o estado da arte sobre o tema e trazendo a tona o pensamento de
varios autores por meio de artigos cientificos publicados em peridédicos nacionais e
internacionais, além do pensamento de autores classicos na area da Ciéncia da
Informagdo, com énfase em bibliotecas virtuais e Gestdo da Informagdo e do
Conhecimento. Ja a secao seis apresenta os procedimentos metodolégicos que
serviram de base epistemologica na condugdo da pesquisa, o levantamento e o
tratamento dos dados, bem como a constru¢ao dos resultados, aprofundando-se no
estudo de caso propriamente dito; a secao sete aborda o processo de GIC, com
énfase nas categorias, subcategorias e aspectos observados, visando o
mapeamento da GIC na biblioteca; a seg¢ao oito traz as recomendacbes para a
aplicacao da GIC na biblioteca e finalmente, na se¢cao nove, sao apresentadas as

consideragdes finais.

1.1 PROBLEMATIZAGAO

A facilidade de acessar a informagéo, mediante as TICs, impacta diretamente
nas bibliotecas, fazendo com que estas passem de detentoras da salvaguarda do
conhecimento para mediadoras da informacdo. Este impacto vai desde as estruturas
necessarias para organizar a informacao — tendo em vista o crescente volume de
informacdo em formato digital — até o interesse dos usuarios pela busca das

informacdes contidas nestes ambientes. Dessa forma, faz-se necessario que seja
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elaborada uma gestdo da informacédo e do conhecimento que contemple a cultura
organizacional das bibliotecas, visando a plena utilizagdo de todas as
potencialidades que os recursos tecnoldgicos podem oferecer.

Como consequéncia desse cenario de transformagdes no acesso e no uso da
informag&o, 0 numero de usuarios nas bibliotecas vem diminuindo ao longo do
tempo. Tal resultado pode ser compreendido pelo fato dos usuarios ndo se sentirem
mais atraidos a buscar informacgdes nesses espacos fisicos e também devido a
grande facilidade do acesso as informagdes digitais. A primeira alternativa para a
busca das informagdes passa ser a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos em
ambientes virtuais, algo potencializado com o advento da internet e de seus
inumeros recursos on-line (AKEROYD, 2001).

Diante disso, € salutar que os bibliotecarios desenvolvam competéncias em
informacado, de forma a estarem aptos as praticas de adocdo de tecnologias
inovadoras. Dentre as competéncias necessarias, destaca-se a correta utilizagcao da
gestdo da informacdo e do conhecimento agora direcionadas para as bibliotecas
virtuais, ja que estas oferecem diversos recursos de interagdo para os seus usuarios
por meio da utilizagdo da tecnologia de realidade virtual 3D; esta tecnologia permite
que as pessoas tenham a sensacgéo de estarem imersas em ambientes virtuais. No
entanto, € indispensavel que estes recursos sejam bem geridos, tendo em vista o
desenvolvimento e a correta exploragdo das potencialidades que tais ambientes
oferecem, como o alcance a um grande numero de usuarios e a possibilidade da
geracao de ambientes voltados para o compartiihamento da informagdo e do
conhecimento.

A falta da gestdo da informagdo e do conhecimento, direcionadas para as
bibliotecas virtuais, acarreta diversos problemas, dentre eles a pouca utilizagao
desses ambientes, o que também os tornam totalmente desconhecidos para seus
potenciais usuarios, gerando pouco ou nenhum aproveitamento dos diversos
recursos ai oferecidos, tais como encontros, reunides, criagdo de repositorios,
cursos etc.

Diante disso, foi identificado a existéncia de um campo com grande potencial
para a atuacdo do bibliotecario, que sao as plataformas de realidade virtual. Estas,

contudo, encontram-se minimamente exploradas, prova disso s&o as poucas
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publicacbes existentes, identificadas no levantamento bibliografico realizado, em
comparagao com outras tematicas da area da Ciéncia da Informagao. Foram
encontradas 15 publicagbes no intervalo compreendido entre os anos de 2000 a
2020, na Base de Dados em Ciéncia da Informacédo (BRAPCI), sendo que apenas
duas publicacdes realmente abordavam o tema das bibliotecas virtuais.

O mesmo também acontece quando se trata de encontrar exemplos de
bibliotecas virtuais verdadeiramente atuantes, funcionando com todas as atribuicoes
que lhe sao pertinentes, quando sao realizadas pesquisas nas plataformas (local
que abriga ambientes virtuais) de realidade virtual. A esse respeito, pode-se
destacar que, no Brasil, foi identificada apenas a Biblioteca Virtual Paul Otlet!, que é
parte integrante do projeto de iniciagdo cientifica intitulado “Informagdo e
Conhecimento nas Nuvens”, desenvolvido pelo Departamento de Ciéncia da
Informacgao da Universidade Federal da Paraiba.

Esta pesquisa partiu do pressuposto de que a biblioteca virtual € um ambiente
propicio para a aplicacdo da GIC, se constituindo num recurso importante para que o
bibliotecario gestor seja capaz de aplicar todas as potencialidades que as
plataformas de realidade virtual oferecem. Diante do exposto, surgiu o seguinte
questionamento: Como a gestao da informagao e do conhecimento podem
auxiliar uma biblioteca virtual a atingir seus objetivos, contribuindo para que
esta possa explorar todas as suas fungdes e atribuigdbes caracteristicas de
uma biblioteca?

Tal questionamento produziu a necessidade de se analisar como a GIC pode
contribuir para que as bibliotecas virtuais cumpram as suas fungdes, explorando
todo o potencial que uma biblioteca virtual possui, tendo como um grande diferencial
em relacdo as bibliotecas analdgicas, a gama de recursos interativos que podem ser
explorados no formato hipertextual®>. As fungdes das bibliotecas, nesta pesquisa,
foram elencadas de acordo com os critérios da American Library Association (ALA)

e International Federation of Library Associations and Institutions (IFLA), que sao

" Disponivel em: http://www.ccsa.ufpb.br/biblio/contents/tcc/tcc-2013/biblioteca-virtual-paul-otlet.pdf/.
Acesso em 17 maio 2019.

2 O hipertexto diz respeito a um tipo de escrita e leitura eletrdnica n&o linear, aberta e
multidimensional, que da ao leitor o acesso a um sem numero de outros conteudos, a partir de
possibilidade de escolhas multiplas e sucessivas, em tempo real, fazendo uso, também, de recursos
de audio e video nesse processo
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orgaos que estabelecem diretrizes para um bom padréao de qualidade nos servigos e
produtos das bibliotecas, sendo esses padrdes revisados em ambito internacional e
atualizados regularmente.

Com base em tais prerrogativas, foram estabelecidas sete fungbes basicas
que caracterizam uma biblioteca publica e aberta a comunidade, sendo estes os
aspectos avaliados para a escolha do campo empirico desta pesquisa:

a) Usuarios (diversidade de publico);

b) Servigos (empréstimo e acesso a fontes de informagao; orientacdo ao
usuario);

c) Promocao de atividades e eventos;

d) Alfabetizagao da informagao (métodos para competéncia em informacéo);

e) Métodos de avaliagcao das atividades;

f) Aprendizagem continuada dos usuarios;

g) Ferramentas de comunicagéo (e-mails, redes sociais, sites, paginas na web,

etc.).

O presente estudo teve em vista desenvolver uma investigagdo com o
objetivo geral de analisar como se da a gestdo da informacgédo e do conhecimento
na biblioteca virtual CVL, do ambiente virtual Second Life. Para tanto, adotou-se o a
proposta de Bergeron (2003), que permite a gestdo dos fluxos formais e informais,
que propicia a gestao da informacéo e do conhecimento, para nortear a pesquisa.

A escolha do modelo de Bergeron (2003) se deu devido a sua capacidade de
integrar, tanto a gestao da informagao, quanto a gestdao do conhecimento, em suas
diferentes etapas, incorporando informac&o, conhecimento e pessoas, permitindo,
ainda, que estas estejam ancoradas pela tecnologia, ponto fundamental nessa
pesquisa, dando suporte as especificidades do ambiente analisado, no caso, uma
biblioteca virtual.

Nesse sentido, Bergeron (2003) explica que a Gestdo do Conhecimento pode
ser ancorada pelas tecnologias, uma vez que existem diversos instrumentos
tecnolégicos capazes de auxiliar no compartilhamento, coleta, organizagao,
armazenamento e recuperagcao da informacdo e do conhecimento. O autor cita

alguns exemplos como a base de dados, os repositérios, os aplicativos voltados
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para a organizagcdo ou acesso a informacdo, as ferramentas e sistemas
colaborativos, efc.

Para tal alinhamento com a proposta de Bergeron, tanto os objetivos
especificos, como os instrumentos de coleta de dados desta pesquisa foram
vinculados as fases do modelo proposto por Bergeron: Criagdo, Aquisicao,
Modificagdo, Uso, Arquivamento/Armazenamento, Transferéncia, Tradugao/
Redefinicao, Acesso e Eleminacao.

A partir desta problematizacédo, a pesquisa levantou a hipétese de que a
aplicacdo da GIC, trabalhada e desenvolvida de maneira profissional, em uma
biblioteca virtual, seria capaz de atuar no sentido de viabilizar a consecuc¢ao dos
seus objetivos, explorando todo o potencial caracteristico de uma biblioteca virtual
(compartilhamento, interatividade, reunides, encontros, aulas e pesquisa a distancia
etc.), oferecendo um ambiente favoravel ao compartiihamento de informacbes e

conhecimentos entre os seus usuarios.

1.2 JUSTIFICATIVA

Diante do exposto, essa pesquisa justificou-se pela necessidade de que as
bibliotecas tém de se adequarem as diversas mudancas proporcionadas pelas TICs.
Isso exige que os bibliotecarios adotem uma gestdo que englobe elementos como
compartilhamento, interagdo e inovagao, para que assim possam gerenciar com
propriedade as informacdes e o conhecimento no ambiente virtual.

Entre as potencialidades que o bibliotecario pode explorar na biblioteca
virtual, destaca-se a de promover a disseminacdo da informacdo por meio da
interacdo entre os seus usuarios, mesmo que estes estejam em outros paises ou
continentes. Tal funcédo, se bem gerida, pode promover a efetivagao do papel da
biblioteca para o desenvolvimento social, pois faz com que seja possivel, além de
disseminar a informacgao, desenvolver a¢des de inclusdo educacional e de interagcao
direcionadas as multiplas necessidades informacionais de seus diferentes publicos.
Assim, sera possivel ampliar a atuacao do bibliotecario por intermédio de todas as
possiblidades existentes numa biblioteca virtual, que possui um enorme potencial

para atuar de forma colaborativa, interdisciplinar e a distancia, reunindo



22

pesquisadores de diferentes areas e localidades, ou seja, fazendo uso de todos os
multiplos recursos hipertextuais existentes. Tais recursos dizem respeito a ideia
concebida por Vannevar Bush, materializada na Memex (maquina de
armazenamento e recuperacdo da informacgédo), com base no funcionamento do
cérebro humano (LANDOW, 1997).

No contexto atual, o termo hipertexto foi cunhado por Theodor H. Nelson em
1965, na Conferéncia Nacional da Association for Computing Machinery, nos
Estados Unidos3. Ceia (2009) conceitua hipertexto (link) como uma forma nao linear
de apresentar a informagdo que pode ser entendido como textos em paralelos e
interligados por meio de elos conceituais.

Para isso, € necessario que o bibliotecario adote uma gestdo que dinamize e
efetive o potencial crescimento na interagao entre os usuarios e a biblioteca. Dessa
forma, ha o favorecimento da concretizacdo desse espagco nao apenas como
detentor de informagédo - no sentido de armazenar, tratar e organizar — mas
também, como um ambiente capaz de propiciar o compartilhamento e a construgao
da informagcdo e do conhecimento por meio da realizacdo de atividades culturais,
palestras, debates, entre outras agdes que podem ser ai desenvolvidas.

Vale frisar que, nesse cenario de mudancas, com a difusdo das novas
tecnologias, termos como “digital” e “virtual” foram incorporados as bibliotecas,
sendo a biblioteca digital uma colegdo em rede de informagbes multimidia,
normalmente disponiveis em um local, como um portal ou uma pagina da web, com
acesso restrito a ebooks, catalogos etc. Por outro lado, a biblioteca virtual € aquela
que depende da interatividade da realidade virtual, permitindo que os seus usuarios
explorem os diferentes recursos existentes e oferecidos no ambiente virtual onde
essas bibliotecas estdo inseridas. Vale frisar que o ambiente virtual deve ser
concebido como um sistema de realidade virtual que simula as atividades cotidianas
graficamente, em tempo real ou imaginario, onde o0s seus usuarios sao
representados por avatares, que navegam ou interagem com objetos e com outros
usuarios (RAPOSO, 2011).

3 Disponivel em: http://edtl.fcsh.unl.pt/encyclopedia/hipertexto/. Acesso em: 15 jul. 2019.
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Assim, esta pesquisa partiu do pressuposto de que a biblioteca virtual é
aquela que esta imersa em um ambiente virtual, como conceitua Marchiori (1997).
Trata-se de um tipo de biblioteca que, para existir, depende da tecnologia da
realidade virtual. Além disso, depende também de um software, acoplado a um
computador, que reproduz o ambiente de uma biblioteca, proporcionando, assim, um
ambiente de imersao e interacao.

A escolha do tema da pesquisa se deu em razao do meu interesse e afinidade
na investigacdo sobre assuntos relativos a integragao das TICs com o campo de
atuagao do bibliotecario. O interesse por temas relacionados as TICs vem desde o
periodo da minha graduagdo em Biblioteconomia, onde o objeto de pesquisa, no
trabalho de conclusdo do curso (TCC), orientado pelo professor Dr. Wagner
Junqueira de Araujo, foi relacionado as redes sociais, mais especificamente ao
Facebook, abordando o Marketing Digital, momento em que pude observar o quanto
um recurso tecnolégico, bem gerido, pode auxiliar na atuacdo do bibliotecario.
Busquei, entdo, dar continuidade a essa tematica na pesquisa que realizei durante o
curso de mestrado, que abordou a tematica referente a inclusdo digital, sob a
orientagao do professor Dr. Carlo Gabriel Porto Bellini.

No doutorado, surgiu, entdo, o interesse em abordar as TICs e a
biblioteconomia, com um foco especifico na investigagdo das bibliotecas virtuais.
Este interesse surgiu a partir da minha participacdo no “Encontro de Bibliotecas
Virtuais”, realizado no ano de 2017, na plataforma do Second Life, promovido pela
Universidade Federal da Paraiba (Brasil) em parceria com a Universidade de Aveiro
(Portugal).

O encontro ocorreu na Biblioteca Virtual Paul Otlet e no ambiente virtual da
Universidade de Aveiro, sendo que a interacdo dos participantes e as conferéncias
dos palestrantes ocorreram de forma virtual. Assim, os participantes criavam seus
avatares (personagens que representam os usuarios) e desta forma era possivel
participar e interagir com outros pesquisadores durante todo o periodo de realizagao
do evento. A partir dessa experiéncia, entdo, surgiu 0 meu interesse em investigar
mais sobre as possibilidades e formas de interacdo que essa ferramenta oferece, a

partir da aplicabilidade de um modelo de gestdo da informagdo e do conhecimento,
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agora voltado para uma biblioteca virtual. A orientagcao ficou ao encargo do prof. Dr.
Julio Afonso Sa de Pinho Neto.

A partir dai, foram realizadas buscas na internet para identificar bibliotecas de
realidade virtual, o que resultou na identificacdo das seguintes plataformas de
realidade virtual: Kitely, Avacon, CybalL OUNGE, 3DWebWorldz e Second Life (SL).
Destas, foi escolhida a plataforma Second Life, exatamente por abrigar uma grande
quantidade de bibliotecas virtuais e, também, devido a esta ser de acesso gratuito,
aliada a uma grande facilidade de download e de instalac&o por parte dos usuarios.
Vale frisar, ainda, que esta plataforma é considerada um ambiente de mundos
virtuais consolidado, se a compararmos com as demais plataformas encontradas no
decorrer da pesquisa.

Apos essa escolha, durante um periodo de 12 meses, as bibliotecas
existentes no SL foram exploradas a fim de que fossem localizadas aquelas que
oferecem todos os produtos e servicos basicos existentes em toda e qualquer
biblioteca. A CVL, inclusive, contém todos os requisitos para pertencer a categoria
de uma biblioteca publica, em consonancia com as diretrizes da ALA (2019), que
define a biblioteca publica como sendo uma entidade social aberta a comunidade,
garantindo a esta o livre acesso aos seus recursos informacionais, produtos e
servigos disponiveis, atendendo, assim, as diferentes necessidades de informacao,
educacao, cultura e lazer de seus usuarios.

Diante da escolha do campo empirico, a biblioteca virtual CVL, e da escolha
do objeto de pesquisa, o modelo de Bergeron (2003), esta pesquisa buscou
compreender como o bibliotecario, por meio da correta aplicagdo da gestdo da
informacado e do conhecimento, pode envidar esforgos para realizar a consecug¢ao
dos objetivos de uma biblioteca virtual, aproveitando, da melhor forma possivel, os
recursos que as plataformas de realidade virtual disponibilizam.

A presente pesquisa teve o intuito, também, de contribuir, a partir do alcance
internacional que possui, com a politica de internacionalizagdo da pos-graduacéo em
Ciéncia da Informacdo da UFPB, estando vinculada & linha de pesquisa “Etica,
Gestao e Politicas de Informagao”. Merece frisar, ainda, que o presente trabalho foi

realizado com o apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
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Superior - Brasil (CAPES) e da Fundacdo de Apoio a Pesquisa do Estado da
Paraiba (FAPESQ).

1.3 OBJETIVOS

Os objetivos aqui descritos, que nortearam esta pesquisa, buscaram
esclarecer e levantar possiveis caminhos e respostas a problematica apresentada

na tese.

1.3.1 Objetivo geral

Analisar a gestédo da informac&o e do conhecimento na biblioteca Community

Virtual Library, do Second Life.

1.3.2 Objetivos especificos

a) Identificar os mecanismos de criagao/aquisicdo do conhecimento entre os
publicos da CVL, bem como, as agdes voltadas para o compartilhamento da
informacao e conhecimento;

b) Avaliar como a informacdo € organizada e gerida, considerando os
mecanismos de transferéncia, reaproveitamento, arquivamento, descarte e
uso da informacao;

c) Descrever o acesso e a utilizacao da informacgao e do conhecimento na CVL;

d) Propor ac¢des de GIC para a Biblioteca Virtual CVL.



26

2 FUNDAMENTOS DA CIENCIA DA INFORMAGAO NA PERSPECTIVA
TECNOLOGICA

Esta segdo tem como objetivo abordar os fundamentos da Ciéncia da
Informagao, na perspectiva das suas relagbes com as transformacgdes tecnoldgicas
presentes na sociedade. Além disso, visa expor o papel da Ciéncia da Informagao
no contexto da tecnologia da informacdo e seus impactos na sociedade,
compreendida, também, como “sociedade da informagao”.

Um dos primeiros a desenvolver o conceito de sociedade da informacéo foi o
economista Fritz Machlup, no seu livro publicado em 1962, “The Production and
Distribution of Knowledge in the United States”. Este termo passa a ser utilizado no
fim do Século XX, com a mudanga da importancia da informagao na sociedade. Em
1973, o socidlogo Daniel Bell introduziu a nogcdo da “sociedade da informagao” no
livro intitulado “O advento da sociedade pds-industrial”, no qual formula que o eixo
principal dessa sociedade viria a ser o conhecimento tedrico. Este autor alerta para a
necessidade de uma estrutura central da nova economia e de uma sociedade
sustentada na informacéo.

No entanto, quem mais corroborou para o desenvolvimento do termo, de
acordo com a perspectiva da Ciéncia da Informacao, foi Peter Drucker que, em
1966, descreveu em seu livro “The Age of Discontinuity” as mudangas de paradigma
da sociedade, que passam pela agricultura, pelo periodo industrial e chegam a
contemporaneidade, na qual a informagao passa a ter um papel fundamental.

Para alcancar o objeto de estudo deste trabalho, € necessario compreender o
que é ciéncia e contextualizar as mudangas de paradigmas, segundo as
transformagdes da sociedade e suas revolugdes cientificas. Para Kuhn (2007),
ciéncia pode ser entendida como uma reunido de fatos tedricos e métodos reunidos
nos textos, definindo os cientistas como homens que, com ou sem sucesso,
empenharam-se em contribuir com um ou com outro elemento, para a construgao de
um determinado conhecimento.

Kuhn (2007) define as revolugdes cientificas como “episdédios extraordinarios”,
nos quais ocorrem alteragdes de compromissos profissionais, sendo

desintegradores das tradicbes as quais a atividade da ciéncia normal esta ligada.
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Entendem-se como “ciéncia normal” as pesquisas baseadas no consenso aparente,
no qual a maioria dos cientistas se prende ao pressuposto de que a comunidade
cientifica sabe como € o mundo, suprimindo novidades fundamentais, porque essas
subvertem seus compromissos basicos, produzindo uma tradicao de pesquisas pré-
determinadas.

As revolugdes cientificas geram crises, no sentido de que trazem a tona
novos fendmenos e novas maneiras de olhar os paradigmas existentes. Kuhn (2007)
define “paradigma” como sendo o que os membros de uma comunidade cientifica
partilham, definindo o modelo de observacdo e de solugbes possiveis. Assim, a
aquisicdo de um paradigma é um tipo de pesquisa mais esotérico, permitindo o
desenvolvimento em qualquer campo cientifico.

O desenvolvimento da maioria das ciéncias é caracterizado, segundo Kunh
(2007), pela continua competicdo entre diferentes concepgdes de naturezas
distintas. O autor destaca ainda que, o que diferencia as varias escolas nao sao os
insucessos do método aplicado, mas o que o autor denomina de
‘incomensurabilidade de suas maneiras de ver o mundo e nele praticar a ciéncia”.

No final do século XIX, intensificam-se mudancas significativas em todos os
campos da sociedade, causando, com isso, mudangas de paradigma nos aspectos
sociais, tecnologicos e econémicos, denominado por Kuhn (2007), como o processo
de transicdo da modernidade para a pos-modernidade. A diferenga entre esses dois
periodos se da no aspecto que, na modernidade, a sociedade é impulsionada pelo
desenvolvimento das ciéncias naturais, focada na razdo, tendo como caracteristica a
observacao sistematica com base na experimentagcdo. No periodo denominado
como “pos-moderno”, caracteriza-se a sociedade como sendo voltada para as
ciéncias sociais e para questdes subjetivas, em que os métodos aplicados nas
ciéncias naturais ja ndo suprem as necessidades desse novo paradigma.

Segundo Santos (2008), o modelo de racionalidade que prevalecia na ciéncia
moderna foi modificado a partir da revolugao cientifica do século XVII. Com isso,
ocorreu uma mudancga de paradigma que continuou sendo desenvolvida nos séculos
seguintes, ainda sob dominio das ciéncias naturais. No entanto, foi apenas no
século XIX que o modelo de racionalidade se estendeu as ciéncias sociais

emergentes, admitindo duas formas de conhecimento: ndo cientifico (0 senso
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comum) e os estudos humanisticos. Denomina-se essa nova fase como “a nova
racionalidade”.

Essas mudangas emergentes no final do século XVII auxiliaram na construgdo
das condi¢des para o surgimento das ciéncias sociais, no século XIX, com base no
empirismo, ndo dispondo de teorias explicativas estabelecidas por leis universais e
nao produzindo previsdes fiaveis devido a subjetividade humana (SANTOS, 2008).
Sobre essas mudangas de paradigmas, Santos (2008) as define como “crise do
paradigma dominante”, sendo essa crise resultado da interagdo de uma pluralidade
de condig¢des, que identificam a fragilidade e os limites dos pilares que o sustentam,
favorecendo as condigbes do paradigma emergente, voltado para o conhecimento
do senso comum.

Vale ressaltar algumas consideragdes feitas por Santos (2008) a respeito do
senso comum para exemplificar as mudancas da construgcdo do conhecimento
cientifico. Para ele, o conhecimento do senso comum pode ser entendido como um
conhecimento vulgar e pratico, voltado para o cotidiano, fundamentado na maneira
como se orientam as acgdes que dao sentido a vida, o que provoca um
enriquecimento das relagbes com o mundo e com a comunidade na qual esta
inserido. Ele tem como caracteristicas: ser pratico, pragmatico, transparente,
evidente, superficial, indisciplinar, ametodico, retérico e metaférico; aceitando o que
existe como existe, tendo em vista persuadir e ndo ensinar.

Contudo, na ciéncia moderna, a ruptura epistemoldgica simboliza o salto
qualitativo do conhecimento do senso comum, para o conhecimento cientifico. Ja na
ciéncia pdés-moderna, a mudanga se da do conhecimento cientifico, para o
conhecimento do senso comum, sendo o conhecimento transformado em
autoconhecimento e o desenvolvimento tecnoldgico transformado e interiorizado em
sabedoria de vida (SANTOS, 2008).

Fourez (1995) destaca que, na construgdo do conhecimento cientifico, é
necessaria a ocorréncia de uma seérie de processos investigativos, como o método
critico dialético, que ocorre por meio do processo tese, antitese e sintese; resultando
em uma nova maneira de ver algo. O autor afirma que o conhecimento nunca sera

uma visado absoluta das coisas, e ressalta a importancia da observagéao cientifica.
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Continuando essa linha de pensamento, a realidade € individual e subjetiva,
logo muda, de acordo com as experiéncias de cada individuo, sendo influenciada
pela formacédo e pela cultura na qual o sujeito esta inserido. Tais pensamentos
rompem de maneira significativa com as correntes teodricas do conhecimento
cientifico que, até entdo, ainda eram difundidas, gerando profundas transformagdes
no fazer e no pensar cientifico.

Segundo Lyotard (2009), um outro momento em que ocorrem grandes
transformagdes da ciéncia € no periodo que se segue logo apdés a Segunda Guerra
Mundial. Tais mudangas foram provocadas pelas transi¢des tecnoldgicas ocorridas
na sociedade, que ressaltaram as caracteristicas cibernéticas e informacionais.
Destaca-se, com isso, o papel que as novas tecnologias desempenharam no
surgimento de novas ciéncias, como, por exemplo, as pesquisas sobre inteligéncia
artificial, a preocupagdo em informatizar a sociedade e a busca por uma maior
compreensao dos impactos das tecnologias sobre a ciéncia.

Todas essas transformacgdes na ciéncia favoreceram o surgimento de uma
base para o crescente aumento do uso das tecnologias, em todos os segmentos da
sociedade. A proliferacdo de maquinas informacionais afeta a circulagcdo do
conhecimento, gerando um aumento exponencial do fluxo informacional, o que
acaba provocando mudancgas no papel da informagdo para a sociedade, fazendo
com que o saber ganhe forga de produgéo, inserindo a informagao como artefato
essencial na competicdo mundial sobre o poder (LYOTARD, 2009).

Com isso, surge a necessidade de modificar o modo de organizar, armazenar
e distribuir os conhecimentos cientificos, passando a compreendé-los como um
conhecimento que pode ser compartilhado, traduzido e quantificado em informacéo.
Surge, assim, uma nova maneira de buscar e acessar a informagao, agora mediada
por maquinas capazes de transformarem a informag¢ao em bits (digito binario, menor
unidade de informacdo que pode ser armazenada ou transmitida) possiveis de
serem decodificados e disseminados pelos suportes tecnoldgicos.

Lyodard (2009) corrobora com esse pensamento quando diz que o que nao &
traduzivel sera abandonado e que as orientagdes das novas pesquisas se
subordinardo a condicao de tradutibilidade dos resultados eventuais em linguagem

de maquina. Dessa forma, geram-se produtores e usuarios do saber, tendo, na
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condicdo pos-moderna, a valorizagao do saber cientifico e técnico, para se obter
riqueza e poder.

Por sua vez, Bauman (2001) mostra outra forma de caracterizar as mudangas
ocorridas nesse periodo, definindo-as como a transicao da sociedade sdlida, para a
modernidade liquida. Essa caracterizacdo, pela comparacdo do estado liquido,
revela que esse estado da matéria possui fluidez e é adaptavel a forma que ocupa e,
da mesma maneira, se esvai para adquirir outros formatos. Na modernidade liquida,
tende a ser percebida uma dificuldade para manter costumes e tradigdes, foco no
que nao € duravel e no que nao possui valor. Dessa forma, os valores da sociedade
estdo em constantes mudancgas do estado sdlido para o liquido.

Outra caracteristica desse autor, mencionada em seu discurso sobre a
modernidade liquida, é a facilidade da mudanga ocorrida sem questionamento e
reflexdo. A sociedade sodlida tinha como caracteristica a rigidez e os
guestionamentos que nao eram bem recebidos. Ja na sociedade liquida, existe a
liberdade para mudangas, indagacdes e questionamentos, induzidas por modismos
de consumo, gerando, com isso, uma falsa liberdade, chamada por Bauman (2001),
de busca da “emancipacdo” do homem. Nessa ideia, o autor levanta
questionamentos sobre o conceito de liberdade, especulando se esta seria um
ganho ou uma perda, pois, ao mesmo tempo em que o individuo pode agir conforme
seus desejos, recaem também sobre ele uma maior responsabilidade por seus atos
e acoes.

A partir dessa critica, Bauman (2008) diz que a modernidade liquida gera uma
sociedade de consumidores individualizados, que nunca estdo satisfeitos, que de
tudo precisam e tudo descartam, transferindo sua identidade pessoal para marcas
de produtos. Com isso, emerge um campo favoravel para mudangas no aspecto do
conhecimento, abrindo espago para um maior consumo das inovagdes tecnolégicas.

Como pode ser visto na citagdo abaixo:

Assim, sendo estas atualmente movidas pela velocidade com que uma
mercadoria € langada, consumida e logo descartada para que outras mais
novas possam tomam o seu lugar nas prateleiras, decorre que qualquer
coisa “até a morte” nos desanima e assusta: ndo se pode permitir que
coisas ou pessoas sejam impedimentos ou nos obriguem a diminuir o ritmo
de vida. Além do mais, pelo fato mesmo de os mercados de consumo se
concentrarem “na desvalorizagdo imediata de suas antigas ofertas, a fim de
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limpar a area da demanda publica para que novas ofertas a preencham” a
insatisfagcdo com a identidade adquirida nessa cultura consumista é uma
constante na vida de seus membros. (BAUMAN, 2008, p. 128).

Tais mudancgas favorecem as transformagdes na producdo do conhecimento
cientifico, sendo construido um novo discurso nas ciéncias, diante de um mundo que
reflete intensas transformacgdes. Esses novos significados da sociedade
contemporanea permitem que o pesquisador reflita sobre a producdo do
conhecimento, a partir dos olhares transversais e mais flexiveis sobre objeto, teoria
e pratica, diante das incertezas que permeiam o territério da ciéncia, repensando,
com isso, a producido do conhecimento, a partir de suas relagcdes com outras areas
do conhecimento, no sentido da pluralidade (AQUINO, 2011).

2.1 AINFORMACAO E SEUS PARADGIMAS

Um exemplo da pluralidade entre areas do conhecimento sdo os diversos
significados dados ao termo “informacéo”. Gonzalez de Goméz (2000) afirma que
multiplos s&o os significados desse termo, gerando uma dificuldade na delimitagédo
do objeto da Ciéncia da Informagao e dificultando a sua conceitualizagdo. Essa
pluralidade perpassa, também, o contexto tecnologico.

Em meio a esses diversos significados atribuidos a informacao, Capurro
(2003) cita trés paradigmas: fisico, cognitivo e social. O paradigma fisico, que foi o
precursor da Ciéncia da Informagdo em meados do século XX, tem a contribuicdo da
teoria proposta por Shannon e Weaver (1948), que propuseram a informagado como
“coisa”’. Nessa teoria, a informagdao assume um importante papel na compreensao
da comunicacdo, uma vez que esta centrada na medicdo da informacdo, sendo
tratada por meio de uma analise quantitativa da informagdo de mensagens e do
fluxo informacional entre emissores e receptores. Shannon e Weaver (1848)
demonstrou que cada canal tem uma capacidade e uma quantidade limite de
informagbes transmitidas. A partir de certo ponto, a mensagem comega a ser
dominada pelos ruidos que prejudicam a recepgao.

No paradigma cognitivo, ha a contribuicdo da revolugao cognitivista, pois esta
perspectiva tem o foco nas agdes subjetivas, que permeiam os processos € a

recuperacdo da informacgdo. Por outro lado, no paradigma social, a obra de Shera
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(1980) traz uma grande contribuicdo, na qual a informacéo passa a ser tratada como
mateéria-prima basica para a geragao de conhecimento.

A definicdo de informagdo vem se transformando, de acordo com as
mudancgas sociais, sendo agregado em seu sentido, o aspecto social nos impactos
das novas tecnologias da informagao, associado as teorias cognitivas, na tentativa
de compreender esses processos de transformacgdes sociais.

Um exemplo disso € o que diz Gonzalez de Goméz (2000) a respeito da
virada cognitivista, que tem inicio na década de 80, com as teorias do estado
anbmalo de conhecimento, havendo, com isso, uma reformulagcdo dos modelos
conceituais e metodologicos da recuperagdo da informacdo. Tal fato, distanciou a
énfase do tratamento das fontes de informacéo e direcionou aos usuarios: ligando a
informacdo em uma nova perspectiva, aos processos cognitivos do sujeito.

A aplicacdo dos aspectos cognitivos nas novas tecnologias — como o0s
sistemas de informacéo, banco de dados e sistemas de recuperacédo da informacéao
— evidenciam que as teorias cognitivas sao incorporadas nesses processos, na
medida em que se estuda o usuario desses sistemas e ha a preocupacao em fazer
as constantes avaliagbes, em busca de melhorias para atender a esses usuarios.

Nesse cenario de tentativa de informatizacdao da sociedade, mudangas de
paradigmas e impactos das novas tecnologias na constru¢do da ciéncia propiciam o
campo, para o surgimento da Ciéncia da Informacgéo. Esta é intimamente ligada as
transformagdes da sociedade, na perspectiva tecnoldgica informacional, na qual a
informacéao passa a ter papel predominante em todos os seguimentos da sociedade.

Silva (2006) explica o fendbmeno da informacao, a partir de quatro relagoes:
informacado e cultura; informagdo e documento; informagcdo e conhecimento; e
informacado e comunicacao. A relacao “informacao e cultura” é definida pelo autor
como sendo “a cultura”, a emergéncia fundamental propria da sociedade humana,
para comparar a cultura ao patriménio genético, que permite a rememoragao, a
comunicagdo e a transmissao desse capital de individuo, para individuo e de
geracéo, para geragao, estando gravado na memoria coletiva, por meio das leis, dos
textos sagrados, da literatura e das artes.

Por outro lado, na relacéo “informacao e documento”, entende-se o sentido ao

documento como suporte informacional, referindo-se, diretamente, as bibliotecas e
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aos arquivos. A terceira relagcao, “informagcao e conhecimento”, abrange os aspectos
cognitivos, ou seja, os processos articulados com a Ciéncia da Informacdo. A
informacao e a comunicagao dizem respeito, primeiramente a ideia de informar, que
significa acdo de formar, de fazer e de fabricar. Aqui ha, também, a relacdo com o
sentido de “comunicacdo” que se traduz na acdo de se comunicar e de transmitir
informacao.

Vale ressaltar, nesse cenario da génese da Ciéncia da Informacao, a
publicagdo do “Traité de documentacion”, ocorrido em 1934, por Paul Otlet. Essa
obra intensificou os estudos referentes a bibliografia e a documentagdo, abrindo
espaco para uma nova area de estudos e pesquisas, e ampliando as formas de
registros com valor documental, como: os relatérios técnico-cientificos, as
fotografias, as patentes, os protétipos, entre outros artefatos informacionais.

Em 1895, Otlet mostrou, com seu trabalho, a necessidade de se organizar o
conhecimento registrado, a fim de torna-lo disponivel para a sociedade, pois, so
assim, a informacao seria um capital intelectual transformador da sociedade. Com
esse objetivo, Otlet, juntamente com La Fontaine, desenvolveram a pesquisa sobre
organizagao centrada no conteudo dos documentos, tendo em vista a disseminagao
da informacgao, de forma a que toda a produgédo humana de conhecimento registrado
pudesse ser organizada de forma padronizada, por meio da Classificagdo Decimal
Universal (CDU).

Essas contribuicbes promoveram o espacgo para a criagcao de instituicdes e
conferéncias voltadas para o objetivo da organizagdo documental e, assim, foi
iniciado o movimento da institucionalizagao da Ciéncia da Informagao, com a criagao
da American Library Association (ALA), em 1876. Esta se constituiu num espago
voltado para os bibliotecarios e para as bibliotecas publicas, enfatizando o sentido
educativo dessas instituicbes. Outro exemplo disso, € a mudanga do nome do
Instituto Internacional de Bibliografia, para Instituto Internacional de Documentacéo,
em 1931, o que propiciou a criacdo do Instituto Brasileiro de Bibliografia e
Documentagdo, hoje, conhecido como Instituto Brasileiro de Informag&o em Ciéncia
e Tecnologia (IBICT).

Araujo (2014) destaca como um fato importante na constituicdo da Ciéncia da

Informagdo, a realizacdo, em 1948, da Royal Society Scientific Information
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Conference; a criagao, em 1958, do Institute of Information Scientist; e, em 1958, a
ocorréncia, nos Estados Unidos, da International Conference on Scientific
Information.

A ampliacédo dos estudos voltados para estas areas € de suma importancia no
contexto histoérico da época, pois nesse periodo houve um grande aumento na
producao cientifica, necessitando, com isso, de estudos que buscassem organizar
esses conhecimentos para poderem ser compartilhados. Segundo Pinheiro e
Loureiro (1995), a definicdo de informagéao, nesse periodo, esta atrelada a ideia de
documentos impressos e bibliotecas. Essa ideia passa por um processo de
transformacao até alcancar a definicdo da informagcdo como objeto de estudo da
Ciéncia da Informacdo, estando mais voltado para a informacao cientifica e
abordando aspectos mais amplos, como o processo de cognicao e os aspetos
sociais.

Nesse sentido, da apropriacdo da definicdo da informacéo para a Ciéncia da
Informagado, Saracevic (1996) ressalta a relevancia do contexto da informacéo
relacionado aos sistemas de informacdo nos processos de comunicagdo € na
transmissao da informagao. O autor também destaca o papel da recuperagao da
informagdo no desenvolvimento da Ciéncia da Informagéao e propde a relagéo de
interdisciplinaridade, a partir de quatro campos: a Biblioteconomia, a Ciéncia da
Computagéo, a Ciéncia Cognitiva e a Comunicagéo.

Outro fato importante para os fundamentos da Ciéncia da Informacao diz
respeito a publicagdo de Vannevar Bush (1945), intitulada “As We May Think” onde
o autor propds a construgdo da maquina MEMEX para solucionar o problema do
acumulo de informagdo com um ajuste tecnoldégico, analisando a questdo da
explosao informacional. Isso corrobora com uma das caracteristicas da Ciéncia da
Informagao que esta ligada a tecnologia da informagao, pois, segundo Saracevic
(1996), os avancos tecnolégicos impdem transformagdes na sociedade, sendo papel
da Ciéncia da Informacdo incorporar, em seu campo de estudo, as dimensdes
sociais e humanas que ultrapassam as tecnologias.

A ideia do MEMEX comegou a ser desenvolvida a partir do surgimento do
termo “recuperagao da informacgao”, criado por Calvin Mooers, entre 1948 e 1950.

Diante da explosao informacional, surge, juntamente com esse termo, um vasto
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campo para a industria informacional, com uma infinidade de recursos tecnoldgicos
a disposicao da sociedade, para solucionar os problemas informacionais. Pode-se
tomar como exemplo as bases de dados e os sistemas informacionais para a
recuperacdo de dados, bem como as ferramentas que tratem da seguranga da
informacdo. Com o desenvolvimento dos computadores a ideia da relagdo entre
Ciéncia da Informacgéo e Tecnologia ganha maior repercussao, ja que um item fisico
de informacdo poderia ser convertido em digitos e, como tal, preservado,
transmitido, transportado e reproduzido, aumentando assim as possibilidades de
acesso, guarda e compartilhamento (ARAUJO, 2014).

E importante salientar que refletir os fundamentos da Ciéncia da Informacao é
algo complexo e que esta intimamente ligado ao desenvolvimento da sociedade,
bem como aos impactos das novas tecnologias e ao papel da informagao para a
contemporaneidade, com seus multiplos significados relacionados as diversas areas
do conhecimento. Assim, a revolugdo tecnolégica foi um elemento propulsor da
informacdo e esse fato favoreceu a definicdo da “sociedade da informacao”,
baseada na transmissao e na valorizagao da informagao, ganhando cada vez mais
significado.

Freire e Freire (2010) destaca o fato de o ciberespago ser constituido pela
Internet, por milhdes de informacdes que se cruzam todos os dias, por meio de sitios
virtuais e bancos de dados. Essa interagao ocorre através da rede de comunicacao,
possibilitando novas formas de interacbes e transferéncias de dados. Entre as
diversas tecnologias existentes, destaca-se a Internet por oferecer diversas formas
de comunicagdo com processos de compartilhamento e aprendizagem (FREIRE,
2010). Nesse sentido, a Ciéncia da Informagao contribui para que a informagéo seja
um elemento de inclusao e de desenvolvimento social, por intermédio dos diversos
processos oriundos das redes de comunicacdo e das mais variadas fontes de
informacéo.

Segundo Araujo (2014), a constru¢ao da identidade da Ciéncia da Informagao
foi realizada agregando, de maneira multidisciplinar, diversos aspectos, tais como o
estudo da circulacdo da informacao, o fluxo informacional e os aspectos referentes
ao atendimento das necessidades informacionais dos usuarios. Além disso, o autor

destaca que o desenvolvimento dos computadores e a possibilidade de digitalizacao
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contribuiram para que a informagao fosse transmitida, transportada e reproduzida.
Dessa forma, houve um aumento das possibilidades de acesso, de guarda e de
compartilhamento da informagao.

Ainda atualmente, busca-se compreender o que é a Ciéncia da Informacao e
qual seu objeto de estudo. Nesse sentido, varios autores concordam que ha uma
estreita ligagcao entre as areas que compreendem a Biblioteconomia, Arquivologia e
a Museologia, diante da tentativa de organizacédo e de sistematizagdo dos acervos,
criando regras de tratamento e organizagdo. Destaca-se que a partir do século XIX
surgiram, diante dessas preocupagdes, juntamente com o desenvolvimento
tecnolégico, as subareas de interesse dessa relagdo com a tecnologia. Dentre elas
destaca-se a gestdo da informacdo e a gestdo do conhecimento, voltadas para a
gestdo dos recursos informacionais que, por sua vez, auxiliaram 0s processos
cognitivos, distinguindo as definicbes de documento e informacéo, visando estudar
os ambientes de producéo e de uso da informacdo (ARAUJO, 2014).

Nesse sentido, Saracevic (1996) discorre sobre a razado da existéncia e da
evolucao da Ciéncia da Informacgao. Entre os fatores indicados pelo autor, encontra-
se o fato de que a CI esta diretamente ligada a tecnologia da informacgéao. Segundo
ele, a tecnologia determina a CI, como ocorre também em outras areas do
conhecimento, pelo fato de existirem transformagdes geradas na sociedade devido
aos avancos tecnoldgicos.

O proprio Saracevic (1996, p. 47) define a Ciéncia da Informagao como:

Sendo um campo dedicado as questdes cientificas e as praticas

profissionais voltadas para os problemas da efetiva comunicagcdo do

conhecimento e de seus registros entre os seres humanos, no contexto

social, institucional ou individual do uso e das necessidades de informacao.

A Ciéncia da Informacao, para esse autor, deve ser compreendida em um
sentido amplo, envolvendo as mensagens presentes nos documentos (paradigma
fisico), as processadas cognitivamente (paradigma cognitivo), o conhecimento dos
contextos, as motivagcdes e as intencionalidades dentro das quais as informacdes
foram produzidas e podem ser buscadas e interpretadas e ainda o paradigma social,

que apresenta uma abordagem sociocognitiva, onde esta inserida a Gestdo do
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Conhecimento, que enfatiza o compartihamento do conhecimento em uma
comunidade ou grupo (SARACEVIC, 1999).

Vale ressaltar que essa perspectiva se alinha com a tematica abordada nesta
pesquisa, servindo de um guia norteador para os conceitos de informacao e Ciéncia
da Informagédo, vinculados ao paradigma social, no sentido de que os suportes
informacionais sao mediados pelos recursos tecnoldgicos, fazendo parte desse
contexto de mudancas de paradigmas e inseridos em uma sociedade em constantes
transformacdes.

Albano (2001) esclarece que a evolugédo tecnoldgica € um importante fator
capaz de produzir diversas transformacgdes, afetando todas as atividades humanas,
em todas as areas da sociedade. Nesse sentido, € importante situar o papel da
tecnologia diante das mudancgas de paradigmas atribuidos a informacgao, uma vez
que o desenvolvimento tecnoldgico esta presente desde os primeiros registros da
humanidade, por meio dos artefatos desenvolvidos para possibilitar a sobrevivéncia.
A partir dai eles vém se aperfeicoando e se tornando instrumentos que dinamizam o
processo de comunicacao e informacgao através dos suportes informacionais e meios
de compartiihamento da informagdo, que impulsionam o desenvolvimento da
sociedade.

Todas estas transformagdes contribuiram para a ocorréncia de uma grande
quantidade de mudancas nas bibliotecas, refletindo sobremaneira os impactos
oriundos da difusdo das novas tecnologias na sociedade. Dentre esses impactos,
pode-se citar a rapida disseminagdo e a virtualizagdo da informagao aliadas aos
diferentes suportes que hoje dao acesso a informacdo. Destarte, € fundamental,
para a sobrevivéncia das bibliotecas, acompanhar tais mudancgas, explorando, de
maneira eficiente, esses recursos tecnolégicos, tendo em vista a consecug¢do dos

seus objetivos e o bom desempenho do seu papel na sociedade.



38

3 A EVOLUGAO DAS BIBLIOTECAS

Esta segcédo tem o intuito de registrar, de maneira sucinta, as transformacgdes
que as bibliotecas apresentaram ao longo do tempo, desde a inveng¢ao da escrita até
as mudangas na relagdo do homem com a informagéo e com o conhecimento. Trata-
se de um percurso onde se pode verificar tanto as diferentes necessidades de
armazenamento e organizagao da informacado como a necessidade da busca do ser
humano por conhecimento, abordando até mesmo as transformacdes da informacao
no ambiente virtual. Tudo isso somado, ainda, ao papel social que as bibliotecas
devem exercer sobre a sociedade.

No entanto, esses espacgos sado, agora, influenciados pelas transformacgdes
das TICs, pois os suportes informacionais se modificam de maneira cada vez mais
rapida, mudando a relagdo do homem com a informacdo e com o conhecimento.
Dessa forma, ha a necessidade de que as bibliotecas acompanhem essas
transformagdes, uma vez que o0s usuarios contemporaneos possuem novas
necessidades e estdo em uma sociedade onde o acesso a informagao circula cada
vez mais em meios digitais. A palavra “biblioteca” tem origem etimoldgica do latim
“Bibliotheca” e esta, por sua vez, se origina do grego “Biblion”, que significa livro, e
“Theke”, que significa caixa (Biblion + Theke = livro + caixa). Esse termo referia-se a
caixa ou mével usado para guardar livros, mas essa definigdo foi se transformando
ao longo da histéria e passou a compreensdo de “caixa para ambiente”, em um
sentido mais amplo, como um local ou edificio para a guarda e conservagdo dos
livros, devidamente ordenados e dispostos (ECO,1987).

Com as transformagdes ocorridas na sociedade, mediante os avangos
tecnolégicos, esse significado vem sofrendo mudangas, tendo em vista que os
aparatos tecnolégicos e a facilidade do acesso a informagdo vém exigindo que a
biblioteca, além de mediar o acesso a informagao, ofereca também a possibilidade
do compartilhamento do conhecimento por meio dos suportes tecnologicos. As
bibliotecas estdo atreladas a histéria do desenvolvimento humano, sendo
responsaveis por acumularem informacbes através da conservagcdao e da
preservagao de seus acervos. O paradigma atual das bibliotecas transformou esses

ambientes de guardias, para disseminadores da informagao. Nessa perspectiva, a
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biblioteca passa a ser um espag¢o de mediacao da interacao social e da informacao,
com atividades capazes de potencializar a construgcdo do conhecimento, sendo
necessaria, para tal, a aplicagdo de uma gestdo que corrobore com 0s novos papéis
que a biblioteca pode desempenhar.

As bibliotecas s&o influenciadas e influenciam as transformacées da
sociedade. Este fato pode ser observado desde as primeiras bibliotecas que se tem
registro. Mufioz Cosme (2011) parte do principio de que a primeira biblioteca pode
ser considerada como a memoéria do ser humano, pois antes da invengao da escrita
era apenas nesse ambiente — fora de um lugar fisico — que o ser humano abrigava
as lendas, as artes, as crengas etc. Com o surgimento da escrita e das evolugdes de
como o homem registra a informacgéo, as bibliotecas também se modificaram e
continuam de modificando.

Na perspectiva da biblioteca como um local organizado para armazenar a
informacgédo, Ortega (2004) ressalta, como um registro pioneiro dessa configuragéo, a
Biblioteca de Ebla, na Siria, datada de 2300 a. C., conforme mostra a Figura 1. Nela,
foi identificado que a sua colegado era composta por 15 mil tdbuas de argila, de

conteudos diversos: textos administrativos, literarios e cientificos.

Figura 1 - Sala de arquivos da biblioteca de Ebla

Fonte: Pagina da ESO*.

4 Disponivel em: http://ensenanzaevangelica.blogspot.com/search?q=ebla. Acesso em: 12 nov. 2018.
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Casson (2001) ressalta que na biblioteca de Ebla foram encontradas
tabuinhas de argila, organizadas sob uma espécie de catalogacéo por temas, sendo
seu acervo organizado em uma listagem de tributos, provisdes, questbes legais,
profissdes, localizagbes geograficas, listas de nomes etc. Outra biblioteca da histéria
antiga e que também merece destaque é a Biblioteca de Alexandria, fundada no
século Ill a.C. Ela tinha como objetivo abrigar todo o conhecimento humano
registrado a época. A histéria esta repleta de fatos que influenciaram a relacédo do
homem com a informacdo. Um bom exemplo disso € a invengdao da imprensa,
ocorrida por volta de 1430, por Gutenberg, em que os livros passaram a ser
produzidos em grande quantidade, gerando um novo eixo mercadologico — a
industria editorial — retirando o dominio da Igreja e das bibliotecas da guarda dos
livros (ORTEGA, 2004).

Nesse novo contexto, devido ao aumento da producao de livros, surgem na
Europa as primeiras bibliotecas publicas. Este fato ocorre no contexto do final da
Segunda Guerra Mundial, em que ha uma explosdo na produg¢do de informacdes e
um grande avango no desenvolvimento dos suportes tecnolégicos, gerando
mudancas nos processos de recuperagao da informagao e no papel da biblioteca e
do bibliotecario. Este ultimo, passou de guardido da informagédo para mediador nos
processos de busca da informag&o dos usuarios (ORTEGA, 2004).

Nesse sentido, Henry Faulkner-Brown (1999) elabora um conjunto de
sugestdes, conhecidas como as 10 (dez) leis, que serviria de guia para o projeto das
novas bibliotecas:

1. Flexibilidade, com estrutura, acabamentos e instalacbes faceis de adaptar
mudancas;
Estruturas que facilitem a interagé&o entre os bibliotecarios e usuarios;
Acessibilidade;
Extensibilidade, para permitir extensdes facilmente;
Variedade de tipos de materiais e servigos;
Organizacéo;
Conforto;

Conservacao;

© o N o g bk b

Seguranga;
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10. Economia a ser construida e mantida com minimos recursos econbmicos e
humanos (FAULKNER BROWN, 1999, Traducao nossa).

Estas leis postuladas por Henry Faulkner-Brown foram as primeiras solug¢des
concretas para as bibliotecas em um novo contexto social, levando em consideragao
sua relagcdo com o ambiente, sua fungao social e tendéncias arquitetdnicas ligadas
com a transformacdo (MUNOZ COSME, 2011).

Shera (1980) defendia que as bibliotecas nao deviam ser feitas apenas por
livros e por processos técnicos, mas também deveriam ter seus principios pautados
no sentido social. Esta visdo € defendida também pela IFLA (Federagao
Internacional de Associagdes e Instituicdes Bibliotecarias), que ainda acrescenta que
as bibliotecas devem promover o desenvolvimento de habilidades digitais, midiaticas
e de informagao, bem como a diminuigao das desigualdades geradas pelo deficiente
acesso a informagdo, integrando o governo, a sociedade civil e as empresas
privadas (IFLA, 2015).

Nessa perspectiva, Castrillon (2011) ressalta que uma biblioteca deve ir mais
além de um plano minimo de trabalho, devendo ser um instrumento que ofereca
meios contra a exclusao social, por meio de espagos que possibilitem encontros,
debates de temas diversificados dirigidos a um publico variado, como criangas,
jovens e adultos de todas as condigdes, leitores e nao leitores. Além disso, por meio
de diferentes formas de interacdo, esses espagos podem proporcionar aos usuarios
um encontro de respostas aos seus problemas e interesses, abrindo-lhes novas
perspectivas juntamente com a geragado de novos conhecimentos.

Nesse sentido, Cabral (2007) ressalta que a informagdo sO6 pode ser
considerada como um instrumento de mudanca e transformacao social se estiver
acessivel. O acesso a informagao é fundamental a participagao dos individuos no
exercicio da cidadania. As bibliotecas, utilizando-se dos recursos tecnoldgicos,
juntamente com uma gestdo que contemple essa nova realidade, podem oferecer o
acesso a informacé&o juntamente com o estimulo a interagdo entre os seus usuarios,
contribuindo, assim, tanto para a construgdo de novos conhecimentos como para a
transformacao da sociedade. As discussbes acerca dessa nova perspectiva da

biblioteca, nesse contexto tecnoldgico e social, abordam as reflexdes do papel
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dessas instituicbes na sociedade, por meio das bibliotecas publicas, de forma que
estas ganhem visibilidade, identidade e significado para as comunidades nas quais
estdo inseridas, sendo agora concebidas como mediadoras na interacdo e no
compartilhamento da informacao e do conhecimento.

Este novo paradigma foi fortalecido com o advento dos suportes
informacionais, pois recebeu o apoio de uma tecnologia capaz de proporcionar uma
proliferacdo do fluxo informacional, fazendo com que a biblioteca passasse a
armazenar a informacdo em formatos digitais, por meio de redes, tornando também
possivel o acesso de diferentes publicos a colecbes e a servicos disponiveis em
qualquer lugar e a qualquer momento. Estas transformacdes estimulam a reflexado
sobre o papel social da biblioteca nesse novo cenario mediado pelas TICs. Dessa
forma, ndo cabe mais as bibliotecas serem apenas espagos de conservagao, leitura
e pesquisa. Agora, mais do que nunca, ela deve se tornar um lugar de conexdes,
comunicagao, reunido, aprendizagem, diversao, integragdo e de compartilhamento
de informagdes (MUNOZ COSME, 2011).

A IFLA, em seu texto sobre as bibliotecas e a liberdade intelectual, defende
que as bibliotecas podem proporcionar o acesso a informagao, as ideias e a
imaginacdo, que sao elementos essenciais para a construgdo do conhecimento e
para o fomento cultural. Além disso, ressalta a responsabilidade das bibliotecas
enquanto mediadoras da construgdo do conhecimento e instrumento da atividade
intelectual humana, devendo, por isso mesmo, garantir a pluralidade cultural em
todos os seus aspectos (IFLA, 2018).

De acordo Santos e Rodrigues (2013), a biblioteca, concebida como uma
instituicdo social, deve se constituir num ambiente que organiza o conhecimento e o
disponibiliza para a sociedade. A partir dessa concepc¢ao da biblioteca como uma
organizagado social, o seu papel passa a ir muito mais além do que a mera
organizacao da informacéao, estando voltada para a promogao, o acesso € uso do
seu acervo. Assim, todos os seus processos e servicos devem estar voltados para
viabilizar tais prerrogativas, de modo que ela possa atender as necessidades dos
seus usuarios.

Vale destacar, ainda, que o significado das bibliotecas vem se modificando, ja

que é construido ao longo das transformagbes sociais, fazendo com que esse
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espaco seja colocado sob um novo paradigma, onde a biblioteca passa a ser
concebida como mediadora e disponibilizadora de informacdes que, hodiernamente,
circulam cada vez mais em um formato digital. Contudo, essa nova configuragao da
informac&o amplia a necessidade de que as bibliotecas se tornem ambientes que
proporcionem, além do acesso a informagdo, um espacgo favoravel a interagao, a

constru¢cao do conhecimento e a promogao do desenvolvimento social.

3.1 ARESPONSABILIBIDADE SOCIAL DAS BIBLIOTECAS

A Ciéncia da Informagdo ampliou o carater interdisciplinar da biblioteca a
partir da mediacao entre a informagao e o conhecimento, concebendo a informacgao
como um insumo basico para gerar conhecimento, como assegura a Constituicao
Brasileira (1988) e a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos (1948), que
garantem o acesso a informagdo como um direito humano fundamental. Pode-se
perceber, aqui, a forga poderosa de transformacgdo social oriunda do acesso a
informacao, o que torna a informagdo um elemento essencial para a garantia do
exercicio da cidadania (ARAUJO, 1991).

Esse carater interdisciplinar, segundo Saracevic (1996), permite estabelecer
um didlogo com diversas areas do conhecimento, tais como a filosofia, a ciéncia
cognitiva, a sociologia, a linguistica, entre outras. Nessa perspectiva, como ja foi
visto anteriormente, Capurro (2003) define trés paradigmas da Ciéncia da
Informagao. O primeiro € o paradigma fisico que é influenciado pela Teoria da
Comunicagéao de Claude Shannon e Weaver (1949-1972), que parte do pressuposto
que um emissor transmite uma mensagem a um receptor. Essa teoria embasa os
processos de recuperagao da informacao, nos quais um sistema media a solicitacao
da informagao do usuario. Ja o segundo, € o paradigma cognitivo, que considera o
interagente como um sujeito portador de necessidades informacionais, sem levar em
conta o contexto social do qual o usuario faz parte. Por fim, o terceiro paradigma da
Ciéncia da Informacédo, que esta alinhado com objetivos dessa pesquisa, é definido
por Capurro (2003) como sendo o paradigma social.

Este ultimo paradigma possui uma énfase no sujeito como um produtor de
sentido, que se articula em comunidades diversas, de diferentes naturezas:

profissionais, étnicas, religiosas, sexuais, politicas, econémicas etc. Desse modo,
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Rendodn-Rojas (2005) defende que a construgdo do conhecimento esta pautada na
interacdo, na interpretacdao do mundo, na relagao entre informagao e conhecimento
€ no processo de criagao de valor, a partir de percepgdes internas e externas.

Essa vertente da Ciéncia da Informacdo, que pde em relevo a tematica da
responsabilidade social das bibliotecas, vem ganhando cada vez mais espag¢o na
Biblioteconomia. Tal debate, que ndo € recente, encontra-se atualmente bastante
observado na literatura cientifica. No momento atual da sociedade ele esta presente
por meio da discussao de temas referentes as mudangas climaticas, as diferencas
sociais, aos conflitos entre paises, as grandes massas de refugiados, aos problemas
de imigracédo ocorridos ao redor do mundo, entre outros. A efetivacdo dessa
perspectiva socialmente responsavel da atuagao das bibliotecas somente € possivel,
contudo, por meio da implementacéo de politicas e de uma gestdo que valorize e
assimile essas tematicas como principios sustentadores da cultura organizacional,
com o intuito de adotar e implementar medidas alinhadas com a sustentabilidade,
qualidade de vida e a ética.

O conceito de responsabilidade social remonta ao século XX, juntamente com
a ampliagao das teorias aplicadas no campo da administragéo, com as contribuigdes
trazidas por Henry Ford (1863-1947) e pelos irmaos Dodge®, periodo em que surgiu
a legislacdo que determinava as empresas que adotassem uma postura filantropica
e de responsabilidade social. Nas décadas de 1930 e 1940 as preocupacdes com
esse assunto comegam a se consolidar, sendo um marco a publicacédo do livro
“Social Responsibilities of the Businessman”, de Howard R. Bowen, em 1953,
marcando o inicio do debate sobre o tema e suas terminologias, tais como:
Responsabilidade Social Corporativa, Sustentabilidade e Performance Social das
Corporagdes (ASHLEY; FERREIRA; REIS, 2006).

Na Biblioteconomia, os féruns da ALA se constituiram num campo fértil para
essas discussdes, que abordaram temas sobre a responsabilidade social do

bibliotecario. Nessa nova concepcéo, as bibliotecas deveriam se expandir para

5 Em 1919, ano em que a quest&o da responsabilidade das empresas chegou aos tribunais por meio
do julgamento do caso Dodge versus Ford, no qual os irmdos Dodge processaram a Companhia
Ford, porque o entdo presidente Henry Ford comunicou que os lucros da companhia seriam
reinvestidos para fins de expansao da empresa e diminuigdo dos pregos dos automoéveis (ALESSIO,
2004, p. 61).
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atingir novos publicos e nao ficarem, apenas, restritas a pesquisadores, académicos
e pessoas que ja possuem uma cultura de leitura. Destarte, as bibliotecas deveriam
ampliar o acesso a todos sem distingdo, tornando-se mais um instrumento de
democratizagao e cidadania, sem nunca deixar de adaptarem-se as necessidades
da sociedade. Uma importante contribuicdo para o papel social das bibliotecas foi o
artigo “The social responsibility of the modern library” (“A responsabilidade da
moderna biblioteca”), publicado pela ALA, em 1933, que muito contribuiu para a
percepcao da garantia da democracia por meio do acesso a informagao, conforme

demonstra a Figura 2, que traz o registro da publicagao do referido boletim.

Figura 2 - Boletim da American Library Association de 1933

572 CHICAGO CONFERENCE

subjected to continuous changes. There- against beetles, repairing ragged parchment

fore, our task, as librarians, is similar to
that of the priestesses of Vesta, to whom
was committed the care of the sacred fire.
And this is the reason why nothing is un-
worthy in our life if we consider our duty
toward humanity; the protection of books

fragments, the erection of new bookstacks
or building new reading rooms, as well as
cataloging or labeling—all are noble, if we
feel that we are helping humanity in its
trend toward that spiritual unity which
would be the result of unity of culture.

THE SOCIAL RESPONSIBILITY OF THE MODERN LIBRARY

By ArunDELL EsDAILE, Secretary, British Museum, London, England

SECOND GENERAL SESSION

must be confessed, somewhat esoteric

philosophy of librarianship recently
put abroad by Professor Pierce Butler of this
city, my mind, reeling under the shock of the
first impact, went back to a remark made to
me some years ago by one of the most dis-
tinguished of my British colleagues, that he
regarded himself as a specialized and possibly
superior kind of warehouseman. My friend
no doubt was one of the old guard, but his
searching remark has always seemed to me
to be an excellent test from which to start
thinking what after all is the real function in
society of the library and of us who serve it.

CONFRONTED by the high and, it

the veins of a spirit of nationhood is a sense
of the nation’s past, is in a word history.
And so we find that at that same period
arose some vague historical sense. In the
fifteenth century the chroniclers had been
busier than in any previous century. And
in countries in which the Reformation had
followed the Renaissance and wrecked and
scattered the vast literary stores in the mo-
nastic libraries, historically minded men saw
the need for gathering the waifs of flotsam
and jetsam which remained foating on the
tide into libraries, either in the universities
or as appanages of the growing power of the
sovereignty, that is as we should now say, of

Fonte: ALA (2019).

Essa tematica apenas volta a ganhar énfase nas discussdes da area nos
anos 1940, a partir de um movimento criado por um grupo de bibliotecarios que
promoviam discussbdes enfatizando uma postura socialmente ativa. Com esse
objetivo eles criaram o Progressive librarians council (PLC), uma associagao

atualmente conhecida como Progressive librarias guild®, a qual, por meio da

6 Disponivel em: http://www.progressivelibrariansguild.org/. Acesso em: 10 jan. 2019.
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publicacdo de boletins, abordava as tematicas relevantes da sociedade da época,
tais como censura, liberdade civil, preconceito etc. Nao recebendo apoio do governo
e também com o advento da Segunda Guerra Mundial, esse movimento se
enfraqueceu e so voltou a ser pauta das associag¢des de bibliotecarios nos anos 60.
Nesse periodo a classe bibliotecaria americana da época estava dividida, uma vez
que alguns mais conservadores achavam que esses tipos de discussdes nao
deveriam ser pauta dos féruns desenvolvidos pela ALA?, pois alegavam que, desse
modo, estavam se desviando dos temas pertinentes ao campo da Biblioteconomia.
Atualmente, contudo, surgiu um novo movimento que esta aglutinando os
bibliotecarios ativistas, que disseminam seus ideais por meio do site Progressive

Librarians Guild® (PGL), que possui a seguinte “Declaracédo de Propdsito”:

As bibliotecas sao uma importante intersecgéo do individuo, comunidades e
conhecimento. Vemos a biblioteconomia como uma profissao e pratica que
serve para permitir a criagdo e o acesso a uma multiplicidade de formas de
expressdo humana, experiéncia e aspiracdo. Também reconhecemos que
as bibliotecas s&o locais onde as estruturas de injustica, exploracao,
controle e opresséo sdo nutridas, normalizadas e perpetuadas. Progressive
Librarians Guild existe para expor e chamar a cumplicidade ativa e passiva
da biblioteconomia e aceitagdo desses sistemas, para oferecer e praticar
alternativas para esses sistemas, para capacitar as vozes daqueles
excluidos das posigdes de poder e / ou registro histérico e para desenvolver
uma praxis que contribui para a prossecug¢ao dos direitos humanos e da
dignidade. (PGL, 2017).

Nesse sentido, vale destacar também outras instituicdes que corroboram para
o fomento da discussao sobre a tematica de responsabilidade social, como a IFLA e
a UNESCO?® (Organizagéo das Nagbes Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura),
que, juntas, lancaram o Manifesto da IFLA/UNESCO, em 1994, voltado para as
Bibliotecas Publicas, ressaltando que o desenvolvimento da democracia depende do
acesso livre e sem limites ao conhecimento, ao pensamento, a cultura e a
informacgéo. Dessa forma, definem-se as Bibliotecas como uma porta de acesso ao
conhecimento, que fornecem as condigcbes basicas para uma aprendizagem
continua, para uma tomada de decisdo independente e para o desenvolvimento

cultural dos individuos e dos grupos sociais.

7 Disponivel em: http://www.ala.org/. Acesso em 10 jun. de 2019.
8 Disponivel em: http://www.progressivelibrariansguild.org/. Acesso em: 12 jan. 2019.
9 Disponivel em: https://nacoesunidas.org/agencia/unesco/. Acesso em: 12 jan. 2019.
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Essa declaracéo pretende incentivar um papel mais ativo das bibliotecas em

prol do desenvolvimento social, com o dever de promoverem agdes e iniciativas que

respondam as suas necessidades enquanto unidades de informagao, garantindo o

acesso e a producao de recursos que contribuam para um desenvolvimento social

equitativo, ja que se tornou um dever ético das bibliotecas desenvolver iniciativas

que promovam a cidadania. Esse papel € expresso pela IFLA da seguinte maneira:

Acesso ao conhecimento, a informacgao, a aprendizagem ao longo da vida e
a obras criativas, através de um leque alargado de recursos e servigos,
estando disponivel a todos os membros da comunidade independentemente
de raca, nacionalidade, idade, género, religido, lingua, deficiéncia, condi¢ao
econdmica e laboral e nivel de escolaridade. (IFLA, 2013, p.13).

Outro fato que merece destaque no que tange ao papel das bibliotecas para o

desenvolvimento social é o relatério’ do parlamento europeu, datado de 25 de junho

de 1998, sobre “O papel das bibliotecas na sociedade moderna”, da Comissao para

a Cultura, a Juventude, a Educacao e os Meios de Comunicagao Social, de autoria

da Deputada Mirja Ryynanen. Nele, foram abordados os seguintes pontos:

a) O dominio da informag&o se constitui num fator de integragdo econémico,

social e cultural, sendo conveniente organizar e garantir o livre acesso a

informacéao aos cidadaos;

b) As transformagbes das tecnologias da informagdo geram uma quantidade

cada vez maior de informacéao e de produtos culturais disponiveis em rede ou
em outra forma digital, tendo que ser garantido o acesso a mesma;

Considera-se que cabe as bibliotecas fazer a ponte entre os meios de
informacéo tradicionais e os novos meios, permitindo, assim, que, em vez de

se excluirem, antes se completem;

d) As bibliotecas e os servicos de informacao tém um papel insubstituivel e

crescente na organizagdo do acesso ao conhecimento, num contexto de

multiplicagdo de meios de comunicagao;

e) As bibliotecas podem constituir, e ja se constituem, em alguns Estados-

Membros, numa rede de transmissdo de conhecimento e de -cultura

comparavel as escolas, ao alcance de todos, e que a sua tarefa principal

"0 Disponivel em: http://www.europarl.europa.eu/sides/getDoc.do?pubRef=-//EP//TEXT+REPORT+A4-
1998-0248+0+DOC+XML+VO0//PT/. Acesso em: 02 fev. 2018.
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consiste em fornecer a totalidade dos cidaddos os conhecimentos de base
indispensaveis para uma cidadania ativa, independentemente do local de
residéncia, do nivel de instrucdo ou da posi¢cdo social; considerando que
estas redes contribuem para a construgdo de uma sociedade da informacao
democratica, aberta e transparente;

Os bibliotecarios devem possuir competéncias uUnicas de gestdo e de
tratamento da informagao, que possibilitem a todos os cidadaos o acesso a
informacédo e a utilizacdo desta, o que € cada vez mais determinante na
sociedade da informacdo, particularmente tendo em conta a importancia
crescente das tecnologias da informacgao;

Considera-se que as bibliotecas escolares e universitarias contribuem de
forma fundamental para a educacao e para o ensino € que constituem uma
parte cada vez mais importante dos estabelecimentos em que se situam,
devido a adogcdo nas escolas de métodos de ensino baseados numa
aquisicao autbnoma de conhecimentos por parte dos alunos; considera-se,
também, que esses métodos sao igualmente caracteristicos da educacao de
adultos, que regista um grande crescimento, pelo que as bibliotecas
constituem igualmente um importante servico de apoio na aprendizagem, ao
longo da vida;

As bibliotecas nacionais tém um papel particular a cumprir na recolha,
conservagao e catalogagao da literatura e de outro tipo de publicagbes, em
cada pais, tarefas indispensaveis para a conservagao do patriménio cultural e
a sua transmissao as geracoes futuras;

As bibliotecas sdo especialmente importantes para manter vivas, a lingua, a
literatura e a cultura de um pais e que, nesse dominio, existe inumeras
possibilidades de cooperagdo com 0s museus, 0S arquivos e outros agentes
culturais;

As bibliotecas constituem janela unica e intelectualmente enriquecedora em
relacao a outras culturas e a outros modos de vida;

Considera-se que, atualmente, as bibliotecas publicas funcionam, também,

como um férum social nas comunidades em que se encontram inseridas e no
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ambito das quais se consegue reunir, de forma muito ampla, o
desenvolvimento da cooperacao e de diversas atividades;

[) As bibliotecas devem também oferecer aos seus usuarios, de forma eficaz, a
informacao existente em rede (UNIAO EUROPEIA, 1998).

Este discurso, dentre outros movimentos em prol de uma nova perspectiva de
atuagao das bibliotecas, reflete 0 novo papel da biblioteca para a sociedade. Assim,
como destaca a Comunidade Europeia, esses pontos sao relevantes para todas as
nacdes onde essa crescente demanda impulsiona a atuagao das bibliotecas como
uma ferramenta importante para a concretizagdo desses objetivos. Contudo, para a
consecugao de tais objetivos, é fundamental que o bibliotecario tenha um papel ativo
nesse processo, contando com uma gestao voltada para o estimulo da construgao
do conhecimento.

Nesse aspecto, no Brasil, destacam-se as acdes desenvolvidas pela
Federacédo Brasileira de Associacdes de Bibliotecarios, Cientistas da Informacéao e
Instituicbes (FEBAB), com a publicagéo do livro intitulado “ldeias emergentes em
Biblioteconomia” %, no ano de 2016. Trata-se de um compilado com diversos artigos
divididos em quatro partes — Formacao, Atuacao, Atitudes e Tecnologias — escritos
de forma conjunta, a partir das discussbes realizadas com um grupo de
bibliotecarios na rede social Facebook. A iniciativa de publicar livros com ideias
emergentes de diversos bibliotecarios teve o carater de preservar o discurso e
compartilhar o conhecimento gerado nesses grupos.

Ja a FEBAB"?, fundada em 1959, a partir uma de proposta apresentada por
Laura Russo e Rodolfo Rocha Junior, no 2° Congresso de Biblioteconomia e
Documentagao, ocorrido em Salvador, é uma sociedade civil, sem fins lucrativos,
com sede na cidade de Sao Paulo. Tem como objetivo defender e incentivar o
desenvolvimento da profissao e é constituida por diversas entidades-membro, como
as associacoes de bibliotecarios e cientistas da informacgao, instituicbes filiadas e
pelos seus orgaos diferentes orgaos: deliberativos (Assembleia Geral e Conselho

Diretor), 6rgédo executivo (Diretoria Executiva), 6rgdo de fiscalizacdo (Conselho

" Disponivel em: https://ideiasemergentes.wordpress.com/. Acesso em 03 fev. 2019.
'2 Disponivel em: http://www.febab.org.br/. Acesso em: 04 fev. 2019.
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Fiscal), 6rgdo de assessoria (Comissbes Brasileiras) e ainda pelas Assessorias
Especiais (FEBAB, 2019).

O Pacto Global, na Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, também
expressa esse esforco da ONU em prol de uma sociedade mais sustentavel e
inclusiva. A partir deste Pacto, foram desenvolvidos estudos voltados para
compreender e propor melhorias para a sociedade contemporanea por meio do
acesso a informacao e ao conhecimento, da liberdade de expressao, da privacidade
e da ética na Internet global. Nessa visdo, as Sociedades do Conhecimento
universais devem se basear em uma Internet livre, aberta e confiavel, que
proporcione as pessoas a possibilidade, ndo apenas de acessar recursos de
informacdo do mundo inteiro, mas também de contribuir para o desenvolvimento
social de comunidades locais e globais, corroborando com o desenvolvimento
humano sustentavel e mundialmente inclusivo. Nessa perspectiva, a internet pode
cumprir o papel de conectar um individuo, um local, uma nagéo ou um continente a
rigueza de informagao, conhecimento e a comunidades distribuidas pelo mundo todo
(UNESCO, 2014).

Outra importante agdo mundial para o desenvolvimento social € a Agenda
(agenda) 2030 da ONU, que busca o desenvolvimento sustentavel das nagdes. Ela
foi aprovada pela Assembleia Geral das Nagdes Unidas, em setembro de 2015, e
representa um novo compromisso de luta contra a pobreza e promog¢do de um
modelo de desenvolvimento global, em parceria com os 193 (cento e noventa e trés)
paises membros da ONU, incluindo o Brasil. A Agenda 2030 tem como lema
“Transformar o nosso mundo, nao deixar ninguém para tras!” e € composto por 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) (ver Figura 3), que devem ser
concretizados em todos os paises em uma cooperacdo mutua, tendo em vista o bem

global, de amplitude humanitaria.
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Figura 3 — Os 17 objetivos sustentaveis da ONU
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Fonte: ONU (2019).

Nesse sentido, para o cumprimento da agenda 2030 da ONU, as bibliotecas
ganham um importante papel, pois essa tematica vem ganhando espaco nos
eventos e pesquisas na area da Biblioteconomia e da Ciéncia da Informacédo. A
exemplo disso, houve a Secao da América Latina e Caribe, da IFLA, realizada em
2017, por meio de um webinar denominado “Las bibliotecas y la implementacédo de
la Agenda 2030 para el dessarollo sostenible!®”, que contou com a participagdo
efetiva de diversos bibliotecarios. Esse evento foi um marco importante, pois incluiu
o0 acesso a informagdo como um dos objetivos da Agenda 2030 da ONU,
exemplificando a possibilidade de atuacédo das bibliotecas no cumprimento desses
objetivos a partir de exemplos de bibliotecas, ao redor do mundo, que ja atuam
defendendo causas referentes a inclusao, a igualdade de género, a sustentabilidade,
entre outros temas, e também enfatizando o papel da biblioteca nos dezessete ODS

da agenda de 2030, da ONU. Segue abaixo a explanagao dos temas:

1. Erradicar a pobreza: Erradicar a pobreza em todas as suas formas, em todos os
lugares:
a) Acesso publico a informacdo e a recursos que geram oportunidades para

melhorar a vida das pessoas;

'3 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=jBsQlj1auzk. Acesso em: 22 ago. 2018.
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b) Capacitagao, para adquirir novas habilidades necessarias para a educagao e
0 emprego;
c) Informagéo, para apoiar o processo de tomada de decisdes, para combater a

pobreza, por parte dos governos, da sociedade civil e do setor empresarial.

2. Erradicar a fome: Erradicar a fome, alcangar a seguranga alimentar, melhorar a
nutricdo e promover a agricultura sustentavel:
a) Pesquisas e dados agricolas para que os cultivos sejam mais produtivos e
sustentaveis;
b) Acesso publico para produtores agricolas a recursos em rede, como, por
exemplo, precos de mercado local, informagdes meteorolégicas e novos

equipamentos.

3. Saude de qualidade: Garantir o acesso a saude de qualidade e promover o bem-
estar para todos, em todas as idades:

a) Pesquisas disponiveis em bibliotecas médicas e hospitalares que apoiem a
educagao e melhorem a pratica médica dos prestadores de cuidados de
saude;

b) Acesso publico a informagédo sobre saude e bem-estar, para assegurar que

todas as pessoas e familias sejam saudaveis.

4. Educacgao de qualidade: Garantir o acesso a educacéo inclusiva, de qualidade e
equitativa, e promover oportunidades de aprendizagem, ao longo da vida, para
todos:

a) Equipes dedicadas que apoiem a educagao na primeira infancia;

b) Acesso a informagao e pesquisa para os estudantes;

c) Espacos inclusivos onde o custo ndo seja uma barreira para adquirir novos

conhecimentos e competéncias.

5. Igualdade de género: Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as
mulheres:

a) Espacos de encontro seguros e agradaveis;
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b) Programas e servicos pensados para satisfazer as necessidades de
mulheres, como direito e saude;
c) Acesso a informagédo e tecnologias que permitam as mulheres desenvolverem

competéncias no mundo dos negdcios.

6. Agua potavel e saneamento: Garantir a disponibilidade e a gestdo sustentavel
da agua potavel e do saneamento para todos:
a) Acesso a informagdo de qualidade sobre boas praticas, que permitam
desenvolver projetos locais de gestdo da agua e saneamento;
b) Acesso livre e seguro a eletricidade e a iluminagao, para ler, estudar e

trabalhar.

7. Energias renovaveis e acessiveis: Garantir o acesso a fontes de energia fiaveis,
sustentaveis e modernas para todos:
a) Acesso a informagdo de qualidade, sobre boas praticas que permitam
desenvolver projetos locais de gestdo da agua e saneamento;
b) Acesso livre e seguro a eletricidade e a iluminagdo para ler, estudar e

trabalhar.

8. Trabalho digno e crescimento econdmico: Promover o crescimento econémico
inclusivo e sustentavel; além de gerar o emprego pleno e produtivo, e o trabalho
digno para todos:
a) Acesso a informacao e a capacitagao para desenvolver competéncias que as
pessoas necessitem para encontrar melhores postos de trabalhos, condi¢des

para se candidatar e ter sucesso em melhores empregos.

9. Industria, inovagao e infraestruturas: Construir infraestruturas resilientes,
promover a industrializagao inclusiva e sustentavel e fomentar a inovagao:
b) Uma ampla estrutura de bibliotecas publicas, especializadas e ensino
superior e com profissionais qualificados;

c) Espacgos agradaveis e inclusivos;
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d) Acesso a Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo, como por exemplo:

Internet de alta velocidade, que podera nao estar facilmente disponivel.

10. Reduzir as desigualdades: Reduzir as desigualdades no interior dos paises e
entre paises:

a) Espacos neutros e agradaveis que permitam a aprendizagem para todos,
incluindo os grupos marginalizados, como os imigrantes, os refugiados, as
minorias, os povos indigenas e pessoas com deficiéncia;

b) Acesso equitativo a informagdo que promova a inclusdo social, politica e

econdmica.

11. Cidades e comunidades sustentaveis: Tornar as cidades e comunidades
inclusivas, seguras, resilientes e sustentaveis:
a) Instituicbes confiaveis dedicadas a promover a inclusdo e o intercambio
cultural,
b) Documentagdo e conservagdo do patrimbnio cultural, para as geragdes

futuras.

12. Produgdo e consumo sustentaveis: Garantir padrdes de consumo e de
producdo sustentaveis:
a) Um sistema sustentavel de intercambio e circulagao de materiais que reduza
a criacao de residuos;
b) Registos histéricos sobre mudancas costeiras e utilizagao da terra;
c) Pesquisa e produgdo de dados necessarios para elaboracdo de politicas
sobre alteracdes climaticas;
d) Acesso facilitado a informagdes necessarias, para orientar os decisores dos
governos locais ou nacionais sobre temas como: caga, pesca, uso da terra e

gestao da agua.

13. Acao climatica: Adotar medidas urgentes para combater as alteragdes

climaticas e os seus impactos:
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Um sistema sustentavel de intercambio e circulacdo de materiais que reduza
a criagao de residuos;

Registos historicos sobre mudancgas costeiras e utilizagao da terra;

Pesquisa e producdo de dados necessarios, para elaboragdo de politicas
sobre alteracdes climaticas;

Acesso facilitado a informag¢des necessarias para orientar os decisores dos
governos locais ou nacionais sobre temas como: caga, pesca, uso da terra e

gestao da agua.

14. Proteger a vida marinha: Conservar e usar de forma sustentavel os oceanos,

mares e 0s recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel:

a)

b)

c)

d)

Um sistema sustentavel de intercambio e circulagdo de materiais que reduza
a criagao de residuos;

Registos historicos sobre mudancgas costeiras e utilizagao da terra;

Pesquisa e producdao de dados necessarios, para elaboragao de politicas
sobre alteracdes climaticas;

Acesso facilitado a informagdes necessarias para orientar os decisores dos
governos locais ou nacionais sobre temas como: caga, pesca, uso da terra e

gestdo da agua.

15. Proteger a vida terrestre: Proteger, restaurar e promover o uso sustentavel dos

ecossistemas terrestres, gerir de forma sustentavel as florestas, combater a

desertificacao, travar e reverter a degradacdo dos solos e travar a perda de

biodiversidade:

a)

b)

c)

d)

Um sistema sustentavel de intercambio e circulacdo de materiais que reduza
a criagao de residuos;

Registros historicos sobre mudangas costeiras e utilizacao da terra;

Pesquisa e produgdo de dados necessarios, para elaboragdo de politicas
sobre alteracdes climaticas;

Acesso facilitado a informacdes necessarias para orientar os decisores dos
governos locais ou nacionais sobre temas como: caga, pesca, uso da terra e

gestao da agua.
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16. Paz, justica e instituicoes eficazes: Promover sociedades pacificas e
inclusivas, para o desenvolvimento sustentavel; proporcionar o acesso a justica para
todos e construir instituicbes eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis:
a) Acesso publico a informagao, sobre governo, a sociedade civil e a outras
instituicdes;
b) Desenvolvimento de competéncias necessarias para compreender e utilizar a
informacao;
c) Espacos inclusivos e politicamente neutros para que as pessoas possam se
reunir e se organizar,
d) Espacos neutros e agradaveis que permitam a aprendizagem para todos;
e) Acesso equitativo a informacéo que promova a inclusdo social, politica e
econdmica;
f) Instituicbes confiaveis dedicadas a promover a inclusdao e o intercambio
cultural;
g) Documentagdo e conservagao do patrimdénio cultural para as geracdes

futuras.

17. Parcerias para a implementagcdao dos objetivos: Reforcar os meios de
implementacgao e revitalizar a Parceria Global para o Desenvolvimento Sustentavel:
a) Uma rede de instituicbes baseadas nas comunidades que formam os planos

de desenvolvimento locais.

Sem duvida, ja € um fato consolidado a importdncia do engajamento das
bibliotecas para o cumprimento da Agenda 2030 por meio de agbes em prol do
desenvolvimento social, abordando tematicas tais como: violéncia, desemprego,
narcotrafico, emprego, educagdo ambiental, incentivo a leitura etc. As bibliotecas, se
bem geridas, podem oferecer toda uma infraestrutura para a adog¢ao de tecnologias
de informacao e Comunicacao, ajudando as pessoas a desenvolverem a capacidade
de utilizarem as informagdes de forma efetiva, garantindo o acesso destas as
geragbes futuras. Dessa forma, havera a democratizagdo do acesso e o

compartilhamento do conhecimento entre pessoas, instituicbes e sociedades, por
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intermédio de um processo histoérico, continuo e cumulativo, onde o principal objetivo

€ garantir o desenvolvimento da sociedade como um todo (BELL, 1973).

Vale ressaltar que os principios da agenda 2030 mais alinhados com o

objetivo desta pesquisa sdo:

a)

b)

c)

d)

Acesso publico a informagdo e recursos que geram oportunidades para
melhorar a vida das pessoas;

Capacitacao, para adquirir novas habilidades necessarias para a educagéao e
0 emprego;

Informacéao, para apoiar o processo de tomada de decisdes, para combater a
pobreza por parte dos governos, da sociedade civil e do setor empresarial,
Espacos inclusivos, onde o custo ndo seja uma barreira para adquirir novos
conhecimentos e competéncias;

Espacos de encontro, seguros e agradaveis;

Ampla estrutura de bibliotecas publicas, especializadas no ensino superior e
com profissionais qualificados;

Espacos agradaveis e inclusivos;

Acesso a Tecnologias de Informagdo e Comunicagao;

Desenvolvimento de competéncias necessarias para compreender e utilizar a
informacéo;

Espacos inclusivos e politicamente neutros, para que as pessoas possam se
reunir e se organizar;

Espacos neutros e agradaveis, que permitam a aprendizagem a todos;
Acesso equitativo a informacdo, que promova a inclusdo social, politica e

econdbmica;

m) Instituicdes confiaveis, dedicadas a promover a inclusdo e o intercambio

n)

cultural,
Documentagado e conservagcao do patriménio cultural, para as geracgdes

futuras.

Diante do exposto, vale frisar o importante papel que as bibliotecas tém, como

mediadoras da informag¢ao que sao, para a construcdo de um mundo com menos

diferencas e onde todos possam ter acesso a informagao, prerrogativa capaz de
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proporcionar as condi¢cdes favoraveis para a transformacdo pessoal e social. As
bibliotecas virtuais, com uma gestao profissional voltada para a GIC, podem efetivar
0 seu papel na sociedade e se capacitarem para esses novos desafios, pois o
ambiente virtual permite a criacdo de espagos tematicos, interativos, de
compartilhamento, envolvendo usuarios de todas as partes do mundo e também
engajados nas causas propostas pela agenda 2030 da ONU e demais causas que
visem o0 desenvolvimento social e o bem-estar de todos a partir da disseminacao e

do compartilhamento da informagao, aliados a criacédo do conhecimento.
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4 BIBLIOTECAS VIRTUAIS: CONCEITOS, ELEMENTOS E CARACTERISTICAS

Esta sec&o foi construida com base num levantamento bibliografico, a fim de
buscar um embasamento tedrico dos pressupostos desta pesquisa. Inicialmente foi
feita uma busca na literatura cientifica, sobre o conceito de biblioteca virtual, tendo
em vista que o termo é usado para caracterizar diversos tipos de bibliotecas que
utilizam algum tipo de plataforma ou suporte tecnolégico de informacgéo.

Para o mapeamento da producédo bibliografica, em bases de dados nacionais
e internacionais, foram utilizados a Base de Dados em Ciéncia da Informacéao
(Brapci), o Repositorio Benancib, Scientific Electronic Library Online (Scielo), a base
de dados Web of Science e ainda a SciVerse Scopus. Tendo em vista a
necessidade de complementar a pesquisa, buscou-se também investigar sobre a
tematica em anais de eventos nacionais e internacionais da area da Cl e na Base de
dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes, do IBICT. Esta ultima,
por disponibilizar aos usuarios um catalogo nacional de teses e dissertagdes em
texto integral, possibilitou uma forma unica de busca e acesso a estes documentos.

Neste levantamento, observou-se que nao existe um consenso conceitual
acerca da biblioteca virtual, pois o termo vem sendo aplicado para uma infinidade de
tipos de bibliotecas e plataformas eletrénicas, que vao desde catalogo on-line e
programas de computadores até plataformas de ebooks, entre outros. A maior
incidéncia do uso de um mesmo termo, referindo-se a tipos distintos de bibliotecas,
foi observada na conceitualizagdo de biblioteca digital e de biblioteca virtual. De
acordo com a maioria dos autores estudados, tratam-se de bibliotecas distintas,
possuindo diferentes significados, mas muitas vezes os termos sao usados para
denominarem o mesmo tipo de biblioteca (SAYAO, 2008).

Autores como Duguid (1997) definem uma biblioteca digital como sendo uma
colecao de objetos digitalizados, assistida por uma ferramenta de gestdo de
informagé&o, possuindo um ambiente que integra colegdes, servigcos e pessoas na
sustentacao do ciclo de vida completo de criacédo, disseminagao, uso e preservacao
de dados, informagao e conhecimento. Segundo Yang (1997), uma biblioteca digital
deve compreender quatro niveis estruturais: interface de usuario; redes e

comunicagoes; recursos informativos e servico de referéncia. Ela deve, também,
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realizar cinco funcionalidades basicas: digitalizacao, implementacdo de grandes
depdsitos (repositores), transferéncia rapida de dados, conexao e gestao.

Candela et al. (2007) entendem a expressao “biblioteca digital” como uma
organizagao virtual que reune, organiza e conserva conteudos digitais, oferecendo a
sua comunidade de usuarios funcionalidades especializadas, com qualidade e
respeitando uma politica de diretrizes.

Os autores que buscam diferenciar o conceito de biblioteca digital e de
biblioteca virtual tratam as bibliotecas virtuais como dependentes da interatividade,
permitindo que os usuarios explorem recursos bem especificos, como documentos
virtuais, softwares ou bancos de dados. Assim, elas se diferenciam da biblioteca
digital que consiste em uma colegdo em rede de informagdes multimidia,
normalmente disponiveis em um local, como um portal ou uma pagina da web, com
restricbes de acesso a ebooks, catalogos etc.

Nesse sentido, Chiweza (2006) aborda algumas caracteristicas importantes
que contemplam uma biblioteca virtual, sendo elas:

a) Fornece acesso rapido e amplo, com informagdes atualizadas de forma
global;

b) Possui um sistema automatizado de catalogagdo de materiais (livros € nao
livros), incluindo n&o apenas bases de dados, mas também, sites;

c) Da énfase ao acesso e ndo a coleta;

d) Evidencia a énfase na economia de tempo;

e) Elabora politicas para automagdao e cumprimento de requisitos de infra-
estrutura para Biblioteca Virtual, capaz de dar suporte para oferecer servigos

aos seus usuarios.

Ja Poulter (1993) conceitua o termo “realidade virtual” como sendo uma forma
de diferenciar o conceito de biblioteca virtual, pois, segundo esse autor, quando o
termo ‘“realidade” é adotado, entende-se que o usuario tem a possibilidade de
pesquisar em estantes, por meio do acesso computadorizado e pode, também,
pesquisar nas colecbes da biblioteca fazendo uso de recursos informacionais
diversos, mesmo sem ter acesso ao repositorio fisico. Esse tipo de biblioteca seria

denominado de biblioteca de realidade virtual e isto ndo € o mesmo que biblioteca
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virtual. Assim, o conceito de biblioteca virtual esta relacionado com o conceito de
acesso, por meio de redes, a recursos de informacao disponiveis em sistemas de
base computadorizada, normalmente remotos (POULTER, 1993).

Assim, destacamos no Quadro 1, as definigdes de alguns dos autores que

buscam conceituar biblioteca virtual.

Quadro 1 - Principais definicdes encontrada para o termo biblioteca virtual
AUTOR TERMO UTILIZADO DEFINICAO

A biblioteca virtual € conceitualizada
como um tipo de biblioteca que, para
Biblioteca de realidade | existir, depende da tecnologia da
virtual realidade virtual, que criaria o
ambiente de uma biblioteca com
salas, estantes etc.

Relaciona o termo biblioteca virtual a
utilizagdo da tecnologia da realidade
virtual, como “aquela que utiliza os
meios da realidade virtual, ou seja,
como a verdadeira biblioteca do
futuro. Assim, a biblioteca virtual é
um ambiente de realidade nao-
presencial, que depende de recursos
mais complexos, préprios da
tecnologia de realidade virtual.
Biblioteca virtual seria aquela que
proporciona todos ou a maior parte
Pereira e Rutina Biblioteca virtual dos servicos de uma biblioteca
(1999) tradicional e da a autonomia ao
usuario em escolher de acordo com
seu interesse.

Por meio de computadores ligados a
uma rede, essas bibliotecas podem
ser acessadas a qualquer hora do
dia ou da noite e de qualquer lugar,
levando para seu usuario uma vasta
quantidade de informagdo, que,
outrora, s6 poderia ser feita a partir
da busca real nas bibliotecas fisicas.
Esta relacionado com o conceito de
acesso por meio de redes a recursos
informacionais disponiveis em
sistemas de base computadorizada,
criando a oportunidade de melhoria
da qualidade dos servigos e
produtos da biblioteca que devem
visar a eficiéncia, a qualidade, ao
servigo orientado ao usuario e ao
retorno de investimento, mesmo que
de forma indireta, otimizando assim
a prestacao de servigos.

Marchiori (1997)

Machado (1999) Biblioteca Virtual

Ramos (2000) Biblioteca Virtual

Rezende (2000) Biblioteca virtual




62

Biblioteca virtual é a aplicagdo
universal de avangada computagao
de alta velocidade e capacidade de
teleprocessamento para acessar e
proporcionar 0s  recursos de
informacéo.

A nocao de biblioteca virtual é ainda
vaga e amorfa, geralmente descrita
como um sistema pelo qual um
Wallace e Fleet _ . usuario pode se conectar com

Biblioteca virtual o

(2001) bibliotecas e bases de dados
remotos, usando, como “caminho de
passagem”, o catalogo on-line local
ou uma rede de computadores.

Zang (2000) Biblioteca virtual

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

A partir dos diversos conceitos encontrados e que definem o que vem a ser
uma biblioteca virtual e uma biblioteca digital, parte-se do pressuposto de que a
biblioteca virtual possui caracteristicas da biblioteca digital, porém, uma biblioteca
virtual deve permitir ao usuario uma total imersdo no ambiente virtual, possuindo
também, categorias que a qualifiquem como biblioteca, tais como: servicos de
referéncia, tratamento, armazenamento, circulagdo, disseminacdo e acesso a
informagao. Nesta pesquisa, foi adotado o conceito da biblioteca virtual, como um
conceito distinto daquele de biblioteca digital, como define Marchiori (1997).
Segundo esta autora, este tipo de biblioteca (virtual), para exisitir, depende da
tecnologia da realidade virtual. Ou seja, esta biblioteca necessita de software
acoplado a um computador que reproduz o ambiente de uma biblioteca, em duas ou
trés dimensdes, criando um ambiente de total imers&o e interagcdo ao usuario. Nesse
sentido, € possivel entrar em uma biblioteca virtual, circular entre as salas,
selecionar um livro nas estantes, “toca-lo”, abri-lo e 1é-lo.

Marchiori (1997) esclarece que a biblioteca virtual € uma instituicdo que
requer administragcdo e, embora os computadores auxiliem e facilitem as atividades
e decisbes do gerente da biblioteca, este continuara a exercer suas funcbes
caracteristicas. Para os bibliotecarios, o fato dos usuarios finais comegarem a
solicitar pesquisas amplas e profundas, que possam estar disponiveis diretamente
nos computadores de suas escrivaninhas, incrementa o seu papel no processo de

gerenciamento e compartilhamento do conhecimento.
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A autora destaca, ainda, que a biblioteca virtual ndo é apenas um conjunto de
equipamentos e bons programas para a geréncia de bases de dados e de
telecomunicacao. Ela é, antes de tudo, uma possibilidade de revisdo dos modelos
administrativos de gerenciamento de informagdes, com alto grau de utilizagdo de
tecnologias e que necessita de estratégias de gestdo voltadas para a inovagéo
tecnolégica. H4, ainda, a sugestao de elementos que facilitam a criacéo e gestao de
bibliotecas virtuais, tais como:

a) Redes de comunicagcdo que melhoram o acesso e tém a capacidade de
proporcionar interagdo ao usuario, o que favorece a inclusdo de materiais
multimidia (texto, imagem, som, video etc.);

b) Programas de gerenciamento de informagdes, facilitando a criagdo de bancos
de dados de recursos documentais e recuperacgao de informacoes;

c) Padrées e protocolos que faciltam o acesso simultdneo aos bancos de
dados;

d) Sistemas de digitalizacao e criagdo de informagdes;

e) Realizar agdes em um contexto virtual (distante);

f) Orientagao baseada no uso de tecnologias;

g) Tornar-se uma biblioteca just-in-time, que fornece ao usuario o que ele
precisa no lugar que o usuario escolhe;

h) Apresentar o uso de programas de computador com aplicativos especiais,

conteudo digital e servigos virtuais.

Os servicos devem ser projetados para facilitar a acdo do usuario, tanto
quanto possivel, permitindo que eles enviem e recebam qualquer informacdo ou
documentagdo, por meio de seu computador, em qualquer lugar. Garcez (2002)
destaca que algumas das principais caracteristicas que os gestores de biblioteca em
contexto virtual devem se atentar sio:

a) Antecipar as expectativas de seus usuarios, incluindo servigcos mais
personalizados;

b) Inovar, com informag¢des em formatos convencionais e n&o convencionais;

c) Buscar parcerias e consorcios com outras bibliotecas e instituicbes de ensino,

que promovam a interagao.
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Ainda nesta discussao, pode-se inserir a biblioteca virtual no contexto da web
social, como uma importante ferramenta de comunicagao para a biblioteca. Sobre
isso, Santos (2013) ressalta a importancia do espago virtual, definindo-o como
pertencente a web social. A autora ressalta que os recursos de comunicacdo que o
espaco virtual oferece, se configuram como um forte aliado para ressignificar as
atividades de gestdo da informacao, isto porque eles viabilizam e exploram uma
ampliacdo dessas essas atividades de gestdo no espaco da web. Outro tipo de
gestdo que pode ser adotado no espaco virtual das bibliotecas, como ja foi
mencionado, € a gestdo do conhecimento, pois ela é capaz de contribuir para mudar
a imagem da biblioteca, ja que viabiliza uma aproximagado desse ambiente virtual
com o usuario, estimulando a interacéo.

Desse modo, diante da discussao levantada acerca da definicado que melhor
representa a biblioteca virtual, observa-se que o fator “tecnologia” € imprescindivel,
pois sem este fator ela ndo se torna ativa. Assim, a gestdo da informacdo e do
conhecimento se tornam elementos relevantes para a utilizacdo dos recursos
oferecidos pelas bibliotecas virtuais, pois sem uma boa gestdo destes recursos a
biblioteca virtual pode se tornar obsoleta, sem despertar o interesse dos usuarios e,
por isso mesmo, vindo a se tornar pouco utilizada.

Nesse sentido, esta pesquisa parte do pressuposto de que biblioteca virtual
difere de biblioteca digital, como bem conceitua Marchiori (1997), sendo esta ultima
um tipo de biblioteca que, para existir, depende da tecnologia da realidade virtual.
Diante disso, o SL oferece a possibilidade da construgao de bibliotecas com estas
caracteristicas, onde € possivel disponibilizar diversas atividades por meio da
interacao virtual, tais como concertos, pecas de teatro, exposicbes em museus,
grupos de leitores, grupos de estudo, apresentagdes de livros e encontros virtuais de
diversas naturezas. Além disso, a aplicacdo da GIC em bibliotecas virtuais pode ser
um importante recurso para que a biblioteca alcance seus objetivos, oferecendo
servicos e produtos com qualidade e utilizando os recursos de interagdo que a
realidade virtual oferece.

Vale destacar que a plataforma de realidade virtual SL foi escolhida, dentre as
outras plataformas analisadas (Kitely, Avacon, CybaLOUNGE e 3DWebWorldz), por

abrigar uma grande quantidade de bibliotecas virtuais, ser de acesso gratuito e
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contar com uma grande facilidade no uso das ferramentas e na instalacdo do
software no computador. As outras plataformas foram objeto de visitas e
observacgoes, contudo, ndo continham todos os recursos e viabilidades encontrados
no Second Life.

QOutro ponto a ser frisado € que o SL é considerado um ambiente de mundos
virtuais consolidado, pelo seu tempo de existéncia, contando com varios
aperfeicoamentos e atualizagbes, se comparado com as demais plataformas

analisadas nesta pesquisa.

4.1 AS BIBLIOTECAS NO SECOND LIFE

O Second Life (SL) € uma plataforma virtual 3D imersiva, criada em 2003, que
utiliza a tecnologia de metaverso, que se constitui a partir criagdo de ambientes no
ciberespago por meio de mundos virtuais. Por ambiente virtual imersivo, entende-se
aquele em que “os usuarios se movem e interagem em espagos 3D simulados”
(DICKEY, 2005, p. 439).

O SL oferece ao usuario (residente) multiplas funcionalidades: comercial,
recreativa, educacional, cultural etc. Entre 2003 e 2006, o numero médio de usuarios
conectados chegou a marca dos 70 milhdes de pessoas, conforme dados fornecidos
pela propria pagina do Second do Life. Houve, contudo, um declinio significativo
nesse numero a partir do ano de 2007, cujas possiveis causas podem estar no
surgimento de outras formas de interacdo, como a popularizagdo das redes sociais
virtuais. Estas informagdes podem ser confirmadas a partir dos dados obtidos no

Google trends'4, ver Gréfico 1.

4" A ferramenta apresenta graficos com a frequéncia em que um termo particular é procurado em
varias regidées do mundo.
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Grafico 1 — Acesso ao Second Life

Fonte: Google Trends?*®.

Vale destacar que durante o ano de 2020 — segundo dados fornecidos pelo
Second Life e confirmados a partir do Google Trends — em decorréncia da Pandemia
pelo Covid-19'8, houve um aumento significativo no nimero de usuarios do SL. Vale
destacar, ainda, que o SL esta engajado em projetos voltados para a melhoria da
sua plataforma, como, por exemplo, o projeto Sansar'/, que investe no uso de
oculos de realidade virtual para os usuarios da plataforma.

Para ser residente nesse mundo virtual € necessario fazer o download do
programa que hospeda o SL e criar uma conta que € efetivada por meio da criagao
de um login (usuario e senha) e um avatar (personagem virtual), que representara o
usuario. O SL oferece alguns modelos de avatares prontos, sendo que na medida
em que os usuarios vao se tornando proficientes na utilizacdo das ferramentas eles
podem ir personalizando o seu préprio avatar, sendo capazes de modifica-lo em

conformidade com o0s seus proprios interesses. Peterson (2005) define avatares

5 Disponivel em:
https://trends.google.com.br/trends/explore?geo=BR&g=second%20life%20ranker%20wiki. Acesso
em: 15 out. 2021.

'6 Disponivel em: https://www.paho.org/pt/covid19. Acesso em: 10 set. 2021.

7 Disponivel em: https://www.sansar.com/. Acesso em: 23 out. 2021.
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como sendo a representacdo do individuo, da sua identidade, constituindo-se em
manifestacbes on-line do “eu”, em um mundo virtual, sendo projetados para
melhorar a interagdo dos usuarios que se encontram imersos em um espago virtual.
Com o avatar um individuo é capaz de realizar fungdes como andar, correr, sentar,
se expressar por meio de gestos e ainda “estar presente”’, de forma visual e
tridimensional, para outros usuarios.

A tridimensionalidade imersiva do ambiente, a representacdo por meio de
avatares e a interatividade, sao caracteristicas importantes dos mundos virtuais em
3D, que proporcionam a disponibilizagéo e utilizagdo de ambientes de aprendizagem
imersivos e colaborativos com diversos fins, inclusive para o uso educacional. Assim,
estes mundos Vvirtuais tridimensionais podem ser definidos como ambientes
personalizados, que espelham o mundo real. Pelo grande numero de pessoas
inseridas nesse ambiente, muitas empresas veem o SL como uma oportunidade de
comercializar seus produtos e servicos para diferentes usuarios, habitantes dos
mundos virtuais. Até mesmo transagdes comerciais sdo ali realizadas por meio da
moeda virtual denominada Linden Dolar (L$), que tem uma taxa de cambio atrelada
ao doélar americano (WEBBER, 2013).

Vale ressaltar, ainda, que para além do uso comercial o SL possui também
instituicbes de ensino, universidades, centros culturais e bibliotecas. Estas
instituicdbes sao atraidas pela facilidade de interacdo e pela possibilidade de
internacionalizacdo, o que faz ser possivel incrementar e potencializar a inovagao e
o estabelecimento de parcerias com instituicdes de diversas partes do mundo
(KELLY, 2008).

A possibilidade de imersdao no mundo da realidade virtual proporciona ao
usuario praticar, observar e aprender a partir da realizacdo de determinadas acoes,
sendo possivel, com isto, viver uma experiéncia auténtica de aprendizagem. Desse
modo, essa imersdao detém o potencial de aumentar a transferéncia de
conhecimento e de habilidades. Tais caracteristicas fazem com que muitas
universidades e escolas americanas e europeias tenham se utilizado de mundos
virtuais 3D, em especial do SL, para a educacao a distancia e para a realizacdo de
atividades complementares, visando promover uma melhor comunicacdo e

colaboracéao entre estudantes e professores (CHEONG, 2010).
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Por fim, o SL oferece uma grande diversidade de eventos e atividades por
meio da interagdo virtual, tais como concertos, pecas de teatro, exposi¢cdes em
museus, grupos de leitores, grupos de estudo, apresentag¢des de livros e encontros
virtuais de diversas naturezas. Trata-se, ainda, de uma excelente plataforma para a
realizacao de pesquisas em simulagao social no ambito da arquitetura, da medicina
etc. Pesquisas ja comprovaram, inclusive, que a interagdo com os mundos virtuais
em 3D, como o SL, facilita o ensino e a aprendizagem, justamente por permitir ao
usuario a sensacado de presenca, auxiliando-o sobremaneira no processo de
aprendizagem (BULU, 2012; CORREIA; EIRAS, 2010).

Com o objetivo de melhor conhecer as bibliotecas existentes no SL, foram
realizadas buscas nessa propria plataforma, ja que ela disponibiliza um recurso de
localizagdo por meio da inser¢dao de palavras no campo de busca. Com esta
finalidade, foram utilizados os temos “Library” e “biblioteca”, sendo entao
identificados 581 (quinhentos e oitenta e um) resultados que possuiam, em suas
descricoes, estas palavras. Vale esclarecer que as bibliotecas, no Second Life,
podem ser encontradas em locais denominados de “ilhas informacionais”. A ALA
Island, por exemplo, é a representacao virtual da American Library Association.

Apo6s ler as descri¢des das referidas bibliotecas, foi observado que muitas nao
se enquadravam na categoria de “bibliotecas”. Isto fez com que fosse necessario
analisar a descricdo de cada uma das bibliotecas recuperadas por essa busca, o
que resultou na obtencdo de um quantitativo de 201 bibliotecas oriundas da busca
com o termo em inglés e quatro outras bibliotecas provenientes da busca com o
termo em portugués. Logo em seguida, realizou-se a visita a essas bibliotecas
virtuais e observou-se que a grande maioria delas n&o possuia atividades regulares
e muitas outras encontravam-se até mesmo abandonadas.

Percebeu-se, nas bibliotecas visitadas, que as atividades realizadas vao
desde exposigdes, cursos, palestras, até encontros, congressos etc. Estas
atividades buscam integrar as tematicas que envolvem os estudos sobre a
Biblioteconomia e a Ciéncia da Informacdo e também disponibilizam colegbes
digitais e o acesso a diferentes fontes de informacédo, tudo por intermédio do SL
(BELL et al, 2008).
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A seguir, nos Quadros 2 e 3, estdo apresentadas as bibliotecas virtuais
recuperadas no campo de busca do Second Life que, segundo a descrigao

encontrada, estdo categorizadas como bibliotecas.

Quadro 2 - Bibliotecas do Second Life, termo “Biblioteca”

The Humanity Bibliotheca - Open 24 Hours a day

Biblioteca Paul Otlet

Tierras Goreanas de Avellaneda biblioteca

Escuela de T.U. *VALAKIA* biblioteca
Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Neste resultado pode-se destacar a Biblioteca Paul Otlet (ver Figura 4), fruto
do Projeto de Iniciagao Cientifica Informacao e Conhecimento nas Nuvens, unica
iniciativa brasileira recuperada no SL'®. Esta ¢ uma iniciativa do Centro de Ciéncias
Sociais Aplicadas, ligado ao Departamento de Ciéncia da Informagdo da
Universidade Federal da Paraiba, Brasil, fundada a época pelo aluno de graduagao
Sanderli José da Silva Segundo, juntamente com o professor Dr. Wagner Junqueira
de Araujo, docente do Programa de Pds-Graduagao em Ciéncia da Informacao da
UFPB. Ela surgiu com o objetivo de proporcionar um ambiente de aprendizagem
para as praticas de gestdo em bibliotecas e também com o intuito de criar um
ambiente digital propicio para a interacdo e a socializagdo do conhecimento. A
intengdo foi proporcionar um ambiente virtual para disseminar os trabalhos de
conclusdao dos cursos de graduagdo em Arquivologia e Biblioteconomia, da
Universidade Federal da Paraiba (SEGUNDO, 2013).

'8 Disponivel em: http://maps.secondlife.com/secondlife/Sound/151/215/22. Acesso em: 30 mai. 2019.



Figura 4 - Biblioteca Paul Otlet

BIBLIOTECA | LIBRARY
Paul'Marie Gislain 0tlet

T

il L ,

Fonte: Biblioteca Paul Otlet no Second Life™®.

9 Disponivel em: http://bibliotecapaulotlet.blogspot.com/p/fotos.html/. Acesso em: 12 jun 2019.
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Quadro 3 - Bibliotecas do Second Life, termo “Library/biblioteca”

71

Tythe library] The Great Library of Gor Raven's Perch SL Library Solomon's Lodge No. 3, F.&A.M. SJSU Immersive Learning Scholars
Lending Library Pleasantville North The Library Book Club Rowdy KYians Librarians of Second Life CE Group
~The Library~ ROMA Humanism Garden The Gorean Library Saint Leo College University Campus Academie Francaise

1920s Berlin Library & Archives

Second Life Library 2.0

UNC School of Info and Library Sci

~The Library~ Book Club

The Fallen - Charm Public Library

Al Qantara Library

[MD] Alderfall City Library

The Library Patrons

SLL2 Stewards

Literary Reference du Jour

BUDDHA CENTER Buddhist
Meditation and Teaching

Laraa's Writer Sanctuary: Windermere

Caledon Library

DJ Sniff | Am

Special Libraries Assoc. in SL

CAL Sustainable Living Library

The Library Retreat

Library Committee (Balamb Garden)

My Little Librarians

The Land of Nodd

Carter/Johnson Library Land Group

JWU in Second Llfe

Murdoch University

Virtus

Stanford Island Builder

Clockwork Orangie's Liquid Library

Amazing Chandelier Lighting &
Bookcases

Midian City Library

Tufts University - Tisch/Wright
NYC Shhh!! Night Club

Librarians of Second Life CE Group

Community Virtual Library

The World Culture Hub

Brody Castle, Caledonian Ballroom,
Highlands of S...

Coexist-Peace Park Discussion Group

Guardians of Akasha

Free Sculpty Library Ivory Tower Library Marriott Library CILIP Star Trek Discussion Group
GFC Library Library: Academic Avatar Librarians Library of Gor Upatras Open Workshop TRUTH WAY
HeartSong Library Librarian - Love Library Caliber - Victorian Clothing Medieval Python Florida Librarians of Second Life

Elven Medica.

Inner Realm Library

State Central Library

Sherwood Library

Inspirations of Inspira

Entropia Island builders

Ivory Tower Library of Primitives

Arcadia Asylum Living Library

ACC ALPHA {City of Accentaury}

Kansas Librarians in SL

MAME

Library at the End of the Universe

Arcadia Asylum Library & Freebie
Center

Laraa's Writer Sanctuary: Windermere

Oz Lib

SJSU SLIS

Library Famous Paparazzi!

Alexandrian Free Library

Kentucky Virtual Library

Wendigo Lake Library

Buddhist Dharma Library

Library La cendre du vampire

ALA SL-Events

UDMercy Libraries

Tangled Up in Blue

Cooper's Coffeehouse

The AZIRE Library and Learning

Library Land Center RUC Classroom A CGW Library and Cultural Center Rachelville

Library Patrons Temple Library of Seshat KOS Library Oxbridge Library Management The Spine

Library Reference Group Roskilde Library Hangout ICT Library Wunderkind, Ltd. Library of the Magi Spartan Empire Cultural Events
Library University of Groningen Alphabetical Library Association Lilly's Library Hogwarts United Librarians Microsoft Office Users Group

Library "Ye Olde Nosey"

Musical Library

Archimedes Public Library

Second Life Literary Foundation

vLibrary

OSU Library Group

Ascension City Library

Second Life Medical Library 2.0

Stanford University Libraries

Edgar Allan Poe - Poetry & Tales

Oxbridge Library Management The Library UNCP Library Book Club Steelhead Public Library LIS Student Union

Picayune SLEDheads Library Staff Charm - Library Alma Mater Librarians of Second Life

SL Public Library Library Student Journal Library Association of SL vLibrary Athenaeum

Stanford University Libraries The Great Library The PonyVale Library Book Fetish Microsoft Office Users Group
Texas State University - San Marcos: Library-1 Library of the Magi Toxia - The Institute

TXSTATE Camp...

Edgar Allan Poe - Poetry & Tales

Texas Library Association

Seanchai Library

free gesture library

LibraryThing Members

LIS Student Union

The Black Caste Library

THE LIBRARY OF BABEL

Library Maintenance

Animation Collectors

Athenaeum |

The JAZZ HOUSE/SL's oldest Jazz
club/KamPad & Blac...

RUC Classroom C

UU Library of World Religions

SLL Outreach to Higher Education

Athenaeum Il

-The Library-

Raglan Public Library

SL Library and Publishing System

California Library Association

Librarians of Second Life

The Little Library (Morrison)

Ivory Tower Library of Primitives
Sandbox

Sanguinarius Community Center

Ways with Words

West of Ireland Library

The Poet's Plunder open mic Poetry
at the Poetry L...

Crystal Gadgets - Free & Advanced
Tools (...

Dreamland Library

LibraryThing Members

SLNE Library

The Scripters Library

MMM Library

Free texture library

Utopia Library of World Religions

Weimar Berlin Library
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The Stone Circle at Milk Wood -
Sponsored by Fionn...

NCSU Library Group

Twilight's Library

West of Ireland Library

Library Pub Patron

The Library of Philosophers

PureTorment's Erotic Library

Furniture @ Rustica - Quality Medieval
and Castle

Assassins Library

David Rumsey Maps MUSEUM,

TNT PALAIS Sex Furniture TNT Sex
Beds Rugs Dining ...

Vampiric Library Shopper Group

The Library for Literate Sluts

The Spine

SLIS-Indy

Tolkien Library

Library Graduate Students in SL

The Library Militant

Twilight's Library

Timesville Castle Library

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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O SL é dividido em grandes regides (ver Figura 5) ou areas tematicas e é
possivel identificar que algumas dessas areas, também chamadas de “ilhas”, que

estdo relacionadas a temas de interesse da Ciéncia da Informagao.

Figura 5 - Regides e ilhas do Second Life
a 2 -y

Folheto | Segunda vil

Fonte: Pagina do Second Life?.

No mapeamento realizado para essa pesquisa, foi identificado que as
principais bibliotecas existentes no Second Life estdo localizadas nas seguintes
ilhas:

a) Info Island: uma das maiores ilhas de biblioteca do SL, onde a maioria dos
usuarios sao bibliotecarios de varias partes do mundo. Ela possui um grande
numero de bibliotecas com atividades colaborativas dentro do ambiente
virtual;

b) Edu Island: um espagco com o foco em ofertar cursos online nas diversas

areas do conhecimento;

20 Disponivel em: https://maps.secondlife.com/secondlife/ALA%20lIsland/25/101/21?q=&s=Places.
Acesso em: 10 de set de 2021.
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c) ALA Island: disponibiliza diversos servicos e produtos dirigidos aos
bibliotecarios, além dos servigos e produtos disponiveis no site e no escritério
da ALA, localizado em Washington-DC, e de seus representantes.

d) Healthinfo Island: oferece informagdes sobre questdes de saude e bem-
estar, incluindo doengas, procedimentos cirurgicos, efeitos e interagbes de
medicamentos, servigos de apoio e informagdes sobre novas pesquisas na
area da saude;

e) Arts Island: Regido do SL que concentra um grande numero de museus,
galerias de arte e bibliotecas tematicas relacionadas a arte.

f) Cidade de Cybrary: € um espaco construido pela Stanford University Science
que visa apoiar atividades relacionadas a informacéo e educacao utilizando-

se de toda a interatividade virtual possivel.

A partir das ilhas citadas acima, foi encontrada uma maior concentragéo de
bibliotecas na Info Island. Estas ilhas foram construidas com a iniciativa da Alliance
Library System, em 2006. O projeto se iniciou com um pequeno espago no SL onde
foi construida uma biblioteca virtual e a partir dai comegaram a surgir grupos de
discussao e também a oferta de oficinas voltadas para jovens, abordando diversas
tematicas, tais como a produgédo de filmes, reunides voltadas para o publico jovem e
encontros direcionados para assuntos pertinentes a biblioteconomia e aos mundos
virtuais.

Dessa iniciativa, elaborada a partir de parcerias com universidades e centros
de pesquisas ligados a Biblioteconomia e a Ciéncia da Informacgdo, surgiram
diversos projetos, como, por exemplo, a Alliance Virtual Library (AVL), atualmente
conhecido como Community Virtual Library (CVL) (ver Figura 6). Vale ressaltar que
esta experiéncia da CVL esta orientada pelo objetivo de proporcionar uma agao
colaborativa internacional, capaz de organizar eventos, encontros, foéruns etc.,
sempre apoiando projetos vinculados a pesquisadores de diversas partes do mundo,
com interesse em Biblioteconomia, Ciéncia da Informagdo, mundos virtuais,
realidade virtual, entre outros temas (COTE et al., 2012; GRASSIAN; TRUEMAN,
2007).
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Fonte: Second Life (2018).

Merece destacar, ainda, que cada biblioteca existente no SL possui
caracteristicas proprias, como por exemplo, as bibliotecas tematicas, que possuem
mobilia e acervo especializados em determinada época ou assunto de interesse.
Existem, também, aquelas que estdo vinculadas a universidades ou instituicdes de
ensino, como escola de idiomas, por exemplo. Ja outras, priorizam a utilizacdo de
seus ambientes para a realizagdo de exposi¢cdes digitais, quase sempre
estabelecendo parcerias com pesquisas cientificas ou outras atividades alinhadas
com Os seus objetivos. Estes recursos, se bem gerenciados, podem atrair novos
usuarios, bem como estabelecer diversas formas de interacdo com bibliotecarios e
demais usuarios de diferentes partes do mundo.

Destarte, fica bastante claro que estas bibliotecas virtuais possuem recursos
que auxiliam a realizacdo de eventos virtuais, tais como conferéncias, seminarios e
palestras, oferecendo um local de encontro para bibliotecarios, profissionais da
informacéao, educadores, museodlogos e outros, onde o objetivo maior é aprender e
discutir as oportunidades educacionais, informativas e culturais dos mundos virtuais.
Percebe-se, diante dos inumeros recursos oferecidos por uma biblioteca virtual, que
este tipo de biblioteca se constitui num ambiente propicio para a aplicacdo da GIC,
uma vez que esse tipo de gestdo é capaz de auxiliar a explorar, da melhor maneira

possivel, todo o potencial de interatividade desse tipo de biblioteca, melhorando, em
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muito, a qualidade das agdes de compartilhamento da informacao e a construgao do

conhecimento coletivo, caracteristicos dos ambientes virtuais.

4.1.1 A Community Virtual Library

A escolha da CVL, como campo empirico, se deu por esta atender aos
critérios estabelecidos nessa pesquisa, que séo: oferecer os servigcos fundamentais
de uma biblioteca publica e possuir uma série de atividades de interagdo e
compartilhamento da informagéo e do conhecimento aos seus usuarios, utilizando os
recursos que o ambiente virtual proporciona, tornando-se, com isso, um rico campo
de pesquisa em consonancia com os objetivos ja estabelecidos.

Vale ressaltar, ainda, que foi relevante nessa escolha, as diversas atividades
executadas em parcerias com pesquisadores sobre os mundos virtuais que a CVL
possui, juntamente com a alta quantidade de usuarios que frequentam a biblioteca,
uma meédia de 100 visitantes por més. Aliado a tudo isto, ela possui uma sodlida
estrutura de gestores, conselheiros e voluntarios que a auxiliam no desenvolvimento
de suas atividades com constancia e sempre primando pela qualidade.

Em sua estrutura no ambiente virtual, a CVL abriga um prédio principal (ver
Figura 7) que se constitui na sede da biblioteca, juntamente com uma area extensa
qgue contém varios ambientes, sendo os principais deles a praia, o pier na praia para
eventos, o pub da biblioteca, as quatro areas para exposi¢ao/ galeria/ exibicao, o
espaco do grupo de estudo de arte, o espago para discussao de livros, o jardim de
poesia virtual, o pomar de livros, entre outros locais de experiéncia imersiva.

A Figura 7 mostra a entrada principal da biblioteca que apresenta uma
saudacao de boas-vindas e exibe as estantes com os livros virtuais. Estes possuem

um conteudo variado (artes, filosofia, histéria, ciéncia, entre outros).
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Figura 7 - Ambiente da biblioteca virtual CVL

Fonte: Second Life (2018).

Na Figura 8, abaixo, o destaque € para o setor de servigo de referéncia
virtual, onde o usuario pode localizar o catalogo virtual do acervo da biblioteca.
Neste local, também ¢é possivel encontrar 0 acesso a todos os canais de
comunicagao, por meio de links que direcionam o usuario para o site, o Facebook, o
Blog e o Twitter.

O ambiente virtual da biblioteca possui a recriagdo de um ambiente
semelhante ao de uma biblioteca fisica, com a presenca de um balcdo de
informagdes, um quadro com avisos, ebooks dispostos em estantes, ambientes para
leitura e acesso a computadores contendo informagdes e catalogos on-line. Ha
também a existéncia de ambientes externos, como praias, jardins e espagos para
leituras reunides. Diante destes recursos oferecidos, os usuarios tém a experiéncia

de imersdo no mundo virtual.

Figura 8 - Setor de referéncia da CVL

VT
REFERENCE
’ -

Fonte: Second Life (2018).
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Ja na Figura 9, é possivel ver alguns dos canais de comunicagao existentes,
pois € possivel verificar a possibilidade de ter acesso as informacdes referentes aos
projetos desenvolvidos pela CVL em parceria com outras instituigdes. Entre eles,
destaca-se o projeto internacional colaborativo virtuals worlds database (Banco de
Dados de Mundos Virtuais), que € uma iniciativa da CVL e tem por finalidade
categorizar, descrever, preservar e tornar as comunidades — referentes a bibliotecas
virtuais — mais acessiveis aos usuarios que pesquisam ou apenas buscam

informacgdes sobre essa tematica.

Figura 9 - Mural de avisos

Fonte: Second Life (2018).

A coleta de informagdes é feita de forma colaborativa, onde os usuarios
interessados em contribuir com o projeto preenchem um formulario, inserindo as
informacgdes pertinentes as comunidades das quais fazem parte ou que julgam ser
de interesse para o projeto. As informag¢des podem ser acessadas tanto por
residentes como por nao residentes do SL, sempre por meio de um endereco
eletrénico?".

O acesso ao banco de dados esta disponivel também para navegadores
moveis, com design responsivo do software Airtable, um software livre que a CVL
escolheu para hospedar o banco de dados e que oferece duas maneiras de

visualizagao: a primeira € semelhante a uma planilha criada no Excel ou Planilhas

21 Disponivel em: http://tinyurl.com/virtualworldsdatabase/. Acesso em: 10 set. 2019.
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Google (ver Figura 10), ja a segunda maneira, o Gallery View, permite uma
navegacao mais facil, projetando de forma bem resumida as informacbes que
constam na planilha, havendo a opg¢ao, por exemplo, de clicar em uma informacéao
para que seja exibido automaticamente todo o seu conteudo. Vale ressaltar ainda

que o Gallery View é compativel e pode ser aberto em diferentes aplicativos, devido

ao seu design responsivo.
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Fonte: Airtable?? (2018).

Segundo Zemel (2013), o design responsivo tem o seu foco na web e sua
funcdo é adaptar o layout de dispositivos tecnolégicos para proporcionar uma boa
experiéncia de navegagdao para 0s usuarios, onde o0 acesso aos conteudos
informacionais possa ocorrer de forma confortavel. Existe, assim, a aplicacdo de um
conjunto de técnicas no layout de um site para que ele se adapte a qualquer tipo de
dispositivo quando for acessado.

As informagdes contidas na planilha, acima, sdo estruturadas por meio dos
URL do website;

responsavel pela organizagao; responsavel de URL do website; fundador da

seguintes metadados descritores: nome da comunidade;

comunidade (nome na vida real ou nome do avatar); data de fundacéao; gestores da

comunidade; breve descricdo da comunidade; plataforma utilizada; mundo virtual;

22 Disponivel em: https://www.airtable.com/. Acesso em: 16 out. 2021.
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mundo virtual da comunidade principal; idioma; direitos de uso/ permissoes;
restricbes/ limitacoes.

Quanto ao acesso as informagdes, os usuarios também podem encontra-las
de maneiras diferentes, podendo classificar, filtrar e agrupar por diferentes campos
(categorias). Os usuarios também podem usar filtros mais avangados (tanto por
categorias, quanto por palavras-chave especificas que a entrada deve ou nao
conter), sendo possivel realizar uma pesquisa de palavras-chave simples.

Considerando a importancia de se preservar e documentar informacgdes
referentes aos mundos virtuais, destaca-se a ideia de disponibilizar o acesso e a
integridade das informagdes para que as geragdes atuais e futuras saibam o que os
profissionais da informacdo e os educadores realizaram nos mundos virtuais.
Registrar esta informacao no presente é essencial, porque os mundos virtuais estao
em constante mudanca e, uma vez que a simulacao termine, fica dificil e inviavel
encontrar seus vestigios.

A catalogacéo de mundos virtuais também se faz importante em decorréncia
da falta de ferramentas existentes para pesquisar simulacdes e comunidades que
estdo funcionando atualmente. Os usuarios geralmente precisam saber o nome da
comunidade para encontra-la, contudo pesquisar com base em um unico termo nao
garante que o usuario encontre uma comunidade de forma fidedigna e segura.

O Banco de Dados de Mundos Virtuais permitira que os usuarios pesquisem e
naveguem por comunidades e pontos de referéncia virtuais antigos e ativos,
independentemente de ja estarem presentes ou ndo no mundo virtual.

A CVL tem como objetivo fazer com que o seu banco de dados inspire
parcerias, aumentando a participagcdo de usuarios nas comunidades educacionais
de outros mundos virtuais, para além do SL. Nesse ambito, a CVL possui diversas
parcerias com outros mundos virtuais, tais como Tinyurl, Kitely, Avacon
CybaLOUNGE e 3DWebWorldz. Vale ressaltar, porém, que ela ainda nao esta
presente em todos os mundos virtuais existentes.

A CVL se destaca como uma biblioteca virtual bastante ativa e que possui um
cronograma semanal de atividades que proporcionam aos seus usuarios encontros

interativos nos diferentes ambientes virtuais ali existentes. Os cronogramas das
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atividades podem ser visualizados no site?® da CVL. Entre as atividades realizadas

pela CVL destacam-se:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)
h)

Exposigdes e exibicbes (Genealogia, Arte, Historia etc.);

Discussdes mensais e estudo literario;

Museu da Cidadania Digital em Kitely (plataforma de realidade virtual);
Poesia de jardim e oficinas de escrita;

Grupo de estudo de arte;

Servigos de referéncia;

Banco de dados;

Virtual World Bibliografia;

Livro Orchard e espacgos de aprendizagem imersivos;

Rede mundial virtual de comunidades educacionais e representacao historica
do aprendizado imersivo;

Charles Dickens Resource Center (simulacdo histérica);

Imprensa Gutenberg (simulagao historica);

m) Apresentacgdes e palestras;

n)

Parcerias com arquivos virtuais.

Como pode ser visto na Figura 11, existem varios espagos para palestras no

ambiente virtual da CVL, espacos internos e externos onde os participantes, por

meio de seus avatares, podem interagir com os palestrantes e com os demais

participantes.

23 Disponivel em: https://communityvirtuallibrary.org/events/. Acesso em: 07 jul. 2019.
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Fonte: Second Life (2018).

As atividades de interagdo com os usuarios séo realizadas tanto nos espagos
externos quanto internos, como pode ser visto na Figura 12, que registrou a
presenga de usuarios em uma exposigcao literaria ocorrida no hall de entrada da
CVL.

Figura 12 - Exposicdo na CVL

Fonte: Second Life - CVL (18).
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Na Figura 13 é possivel ver O Museu da Cidadania Digital, que esta voltado
para assuntos referentes a inclusdo digital e trabalha com a formagao de
competéncias informacionais nos individuos a partir do desenvolvimento de técnicas
de ensino-aprendizagem, fazendo uso dos recursos tecnologicos do universo virtual.
As atividades realizadas nesse ambiente vao desde exposi¢des, palestras,

encontros até a presenga de pesquisadores especialistas nessa tematica.

Figura 13 - Museu da Cidadania Digital

DIGITAL
CITIZENSHIP

GRAND OP1NING
'

ETUAL WORLDE

Fonte: Second Lfe (2018).

A CVL também promove e participa de encontros e de grupos de estudos que
abordam tematicas especificas, como esta ilustrado na Figura 14, que apresenta os

participantes expondo pesquisas referentes ao uso da tecnologia.

Figura 14 - Encontros tematicos

B f"“)

Fonte: Secbn-deife (2018).
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A CVL se utiliza de diversos recursos que o ambiente virtual disponibiliza para
promover agdes de interagdo entre os usuarios dos diversos nichos que integram o
seu publico: usuarios, residentes ativos de SL, pesquisadores, professores,
bibliotecarios, entre outros. Sao disponibilizados, também, espagos bem
diversificados para a realizacdo de encontros e reunides, que podem ocorrer em
diferentes “espacos”, como no “ambiente para leitura de livros e reuniées”, na “sala
subaquatica”, no “pier com vista para o pér do sol”, entre outros. Pode-se observar
tais espacgos nas figuras a seguir, iniciando com a Figura 15, que exibe o ambiente
para leitura de livros e reunides.

Figura 15 - Ambiente para leitura de livros e reuniées

Fonte: Second Life (2018).

A Figura 16 mostra um ambiente para reunides mais reservadas, no fundo do
mar, contendo mesas e locais para sentar em um ambiente marinho, constituindo-se

em um espacgo para reunides com um numero mais reduzido de pessoas.
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Figura 16 - Ambiente subaquatico para reuniao

Fonte: Second Life (2018).

Vale frisar que a CVL disponibiliza tanto ambientes externos como internos
para a realizagdo de encontros e reunides, como pode ser observado na Figura 17,
que ilustra uma mesa de estudo ou de reunido no ambiente interno da biblioteca. La
existem cadeiras, mesa e computadores, onde o usuario pode fazer pesquisas e ter
acesso a links com videos de boas-vindas, explicativos e tutoriais para usuarios

iniciantes.

Figura 17 - Ambiente de reunido dentro da biblioteca CVL

REFERENCE

Fonte: Second Life (2018).
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Como pode ser observado nas imagens apresentadas acima, a CVL utiliza os
recursos disponiveis da realidade virtual e constroi ambientes com elementos que
proporcionam uma total sensag¢ao de imersao numa biblioteca, sendo possivel visitar
ambientes tematicos, interagir com outros usuarios e realizar pesquisas acessando

arquivos, livros, computadores e demais dispositivos ali disponiveis.
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5 A GESTAO DA INFORMAGAO E DO CONHECIMENTO NO CONTEXTO DAS
BIBLIOTECAS VIRTUAIS

Nessa sec¢ao serdo abordadas reflexdes acerca da gestdo da informagéo e do
conhecimento a partir da contribuigdo do modelo desenvolvido por Bergeron,
apoiado por uma breve explanagao do referencial tedrico sobre o papel da gestdo da
informacéao e do conhecimento na disseminagao e uso da informacao.

A disseminacdo e do uso da informacdo sao fatores importantes e decisivos
para a dinamica de funcionamento da sociedade atual, que alguns autores
denominam de “Sociedade do Conhecimento”, “Sociedade da Informacéo” ou outras
nomenclaturas que expressam o importante papel da informagcdo na sociedade
contemporanea (SATHLER, 2005).

Tal compreensao passa pela triade de conceitos relevantes no estudo da Cl:

dado, informacédo e conhecimento, apresentados de forma sintetizada no Quadro 4

abaixo:
Quadro 4 - Dado, Informagéo e Conhecimento
Dados Informagio Conhecimento

Simples observaces sobre o | Dados dotados de relevincia e Informac3o valiosa da mente
estado do mundo: propdsito: humana.
¢ facilmente estruturado; * requer unidade de anilise; Inclui reflex3o, sintese, contexto.
* facilmente obtido por ® exige consenso emrelagdoao | ® de dificil estruturagdo;

maéquinas; significado; e de dificil captura em méquinas;
* frequentemente ® exige necessariamente a e frequentemente ticito;

uantificado; media¢do humana.

" ; y * de dificil transferéncia.

® facilmente transferivel.

Fonte: Adaptado de Davenport (1998).

A informacéo é utilizada, de modo geral, para responder a uma questéo,
solucionar um problema, tomar uma decisao, negociar uma posi¢gao ou dar sentido a
uma situagao. Sendo assim, a informacgao é fabricada por individuos a partir de suas
experiéncias passadas e de acordo com as exigéncias de determinada situagao na
qual a informagéao deve ser utilizada (CHOO, 2003).

c) destaca o fato da agdo do homem modelar a informagdo como um

condicionante estrutural (externo/interno) do sujeito da agdo. O autor também
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destaca a relagcdo entre informagdo e cultura, sendo a cultura a esséncia
fundamental prépria da sociedade humana. Comparando a cultura ao patriménio
genético, é possivel explorar a comunicacado e a transmissédo desse capital cultural
de individuo para individuo e de geragédo para geragao, pois na memoria coletiva
estdo gravadas as leis, os textos sagrados, a literatura as artes, etc.

Considerando a relagdao informagdo e conhecimento, que abrange os
aspectos cognitivos, Piaget (1961) afirma que a cognicdo humana é estruturada por
meio dos processos de assimilacdo e acomodacido. A assimilacdo diz respeito ao
processo de aceitacdo do novo e a acomodacgao indica o esforgco que é necessario
fazer para apreender algo. Ja Vygotsky (1988) acreditava que o conhecimento é
construido durante as interacbes realizadas entre os individuos em sociedade,
desencadeando, assim, o aprendizado.

Estas teorias cognitivistas embasam o entendimento de que a disseminagao
da informagdo, por meio do processo de transferéncia e interacdo, abre
possibilidades para a geragdo do conhecimento. O individuo pode buscar por
informagdes em diversos tipos de fontes formais, tais como livros, artigos, teses e
dissertagdes; ou pode busca-las, também, em fontes informais, como na interagao
social com o meio no qual ele vive e compartilha suas experiéncias (WILSON, 2000).

A Ciéncia da Informagdao, em seus diversos campos de estudo sobre os
fendmenos da informacao e do conhecimento, fornece um arcabouco tedrico para os
estudos sobre a Gestao da Informagao e do Conhecimento (GIC) em suas multiplas
aplicagdes. Além disso, esta area encontra-se consolidada a partir da realizagao de
pesquisas que abordam essa tematica. Podemos citar, aqui, as pesquisas
desenvolvidas pelos estudiosos da Cl e apresentadas no Encontro de Pesquisa em
Ciéncia da Informacdo (ENANCIB), este evento ocorre anualmente e dedica um
grupo de trabalho para a discussdao de pesquisas ligadas a GIC, o Grupo de
Trabalho 4 (GT4).

Outro fator que consolida os estudos referentes a gestdo da informacao e do
conhecimento € que esta tematica possui uma forte presenga nos programas de
pos-graduacdo em Ciéncia da Informacgéo pertencentes a diferentes instituicdes de
ensino superior no Brasil (SOUZA; DIAS, 2010).
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Ja no que se refere a abordagem tedrico-metodoldgica, Araujo (2014) coloca
os estudos sobre a Gestdo da Informacao e a Gestdo do Conhecimento como uma
das correntes tedricas da Ciéncia da Informac&o, uma vez que esta abrange os
estudos sobre o papel da informagdo como recurso dentro da organizagéo, tratando
dos seus diferentes aspectos, dentre eles a sua circulagdo e disseminacédo diante
dos crescentes fluxos informacionais existentes, atualmente, no ambiente
organizacional. Essa perspectiva concebe o gerenciamento do conhecimento a partir
de modelos e processos que sdo capazes de auxiliar a externalizacdo do
conhecimento individual para o coletivo.

Nesse sentido, Castells (1999) disserta sobre um novo paradigma
sociotécnico: as redes. Estas sdo entendidas como estruturas em nds que se
expandem e geram outros novos “nos”, representando as interagdes entre os
sujeitos. Esse processo toma proporcdes de diversas dimensdes a partir das TICs,
estando presente em todas as esferas da atividade humana, inclusive no contexto
das bibliotecas.

Esta utilizacdo das redes pelas bibliotecas fica cada vez mais evidente com a
adogao de tecnologias que possibilitam o acesso e o uso da informagao por meio
virtual. No entanto, observa-se, ainda, uma pouca utilizacdo dos recursos
tecnoldégicos quando se trata da interagdo entre os usuarios e a biblioteca, uma vez
que esta interacdo acaba ocorrendo, frequentemente, de maneira limitada. Ela,
muitas vezes, fica restrita a criagcdo de um portal eletrbnico com informacdes
basicas, contendo poucas ou mesmo nenhuma opg¢ao de interagdo, deixando de
oferecer, assim, espagos propicios para o contato virtual e para a construgao
coletiva do conhecimento.

Nesse sentido, Lévy (2000) destaca que o conhecimento presente em uma
organizagado pode ser constituido a partir do formato de uma inteligéncia coletiva,
originada por meio do compartilhamento da informagao realizado por diferentes
grupos de pessoas que, interagindo no ciberespaco, constroem e formam nucleos
de conhecimento para favorecer o desenvolvimento intelectual dos individuos. O
autor entende o “ciberespaco” como um ambiente de comunicacéo aberto e mediado
por computadores, que favorece a interagcdo, mesmo entre individuos localizados em

espacos geograficos distintos.
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Esse cenario, apoiado pelas TICs, transforma de maneira expressiva o
compartiihamento de informagbées e reconfigura as interagbes sociais
contemporaneas (SODRE, 2012). As praticas de gestdo da informacdo e do
conhecimento podem, se bem aplicadas, atuarem como um importante fio condutor
dos fluxos informacionais, favorecendo a construgao de ambientes favoraveis a
interacdo e ao compartilhamento de informagdes entre os usuarios, uma vez que tais
praticas podem ir além das interagdes pessoais, expandindo-se para as relagbes
organizacionais.

De acordo com Santos (2015), a gestdo ocupa um lugar essencial no
ambiente da biblioteca, sendo decisiva para promover a satisfacdo dos seus
usuarios no que diz respeito as suas atividades. Vale ressaltar que a gestdo da
informacao e do conhecimento se apresenta como um elemento crucial e propulsor
do desempenho das atividades de mediagdo da informagcdo no ambiente da
biblioteca, justamente por contribuir tanto no que tange aos fluxos formais — o
conhecimento explicito — quanto no concerne aos fluxos informais, 0 conhecimento
tacito.

Vale ressaltar o termo gestdo nédo deixa de estar bastante relacionado a
gestdo da cultura organizacional. Segundo Cianconi (2003), para incluir o uso de
tecnologias no processo de gestdo € necessario que o gestor tenha uma viséo
holistica, ou seja, seja capaz de trabalhar numa perspectiva de gestdo integrada e
que busque o aprendizado continuo, devendo sempre estar voltada para o trabalho
colaborativo e para o compartilhamento do conhecimento.

Segundo Oliveira e Bertholino (2000), a gestdo da informagao, mediada por
ambiente de redes de computadores, necessita, entre outros fatores, do
planejamento, da analise, do design, da construgdo, do armazenamento e da
seguranga. Nesse contexto, os autores ressaltam que as bibliotecas estdo em um
franco processo de virtualizacdo devido ao crescente fluxo de informagbes que
circula em meios eletrbnicos, com a utilizacdo cada vez maior de suportes
tecnoldgicos. Tudo isto para tornar possivel o acesso a informagao.

Vale salientar as diferengas conceituais que podem ser constatadas (ver

Quadro 5) a partir dos diversos modelos teodricos da gestdo da informacdo e da
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gestdo do conhecimento existentes. Segue, a seguir, um quadro que descreve as

principais caracteristicas da Gl e da GC, propostas por Saeger (2016, p. 267).

Quadro 5 - Principais caracteristicas da Gl e da GC

_ Gestao da Gestao do
Caracteristicas = .
Informacao Conhecimento

Objeto Informagéo ou conhecimento Conhecimento tacito

explicito
Fluxos Formais Informais
informacionais
Objetivo Identificar e potencializar os Estimular a criagéo e o

recursos informacionais compartilhamento do conhecimento
Processos Identificagdo, organizagao e Descoberta, criagao e

tratamento da informacéo compartilhamento do conhecimento
Conceitos Sistemas de informacao, gestéo Capital intelectual, ativos intangiveis,
relacionados eletrénica de documentos aprendizagem, inteligéncia

organizacional, colaboragao

Areas Ciéncia da Computacao, Administracao, Ciéncia da
relacionadas Biblioteconomia, Ciéncia da Informacao

Informacao
Principais Tecnologias da informacao e Cultura organizacional e estratégias
influéncias comunicagao organizacionais

Fonte: Saeger (2016, p. 267).

Assim, pretende-se compreender a Gl atuando no campo da informagao
formal ou explicita, onde a informagao pode ser facilmente registrada e organizada.
Ja a GC pode ser compreendida como atuante no campo da informacao informal, ou
seja, no conhecimento tacito, que, de maneira geral, ndo é registrado e necessita
contar com estratégias para esta finalidade. Vale destacar que muitos sdo os
autores se debrucam com propostas de modelos para a realizacdo desse
gerenciamento.

Dentre os modelos existentes para a Gl, encontra-se o modelo proposto por
McGuee e Prusak (1994), que tem como base reconhecer como 0s gerentes e
funcionarios identificam o ambiente informacional no contexto da cultura
organizacional, para a partir desta identificagdo prosseguir rumo ao gerenciamento
da informacgdo, onde estdo incluidas a sua selecdo, classificacdo, formatacao e
estruturacdo. Apos a identificacdo e gerenciamento da informacéao, passa-se para a
etapa seguinte, que é a sua distribuicdo ou compartiihamento — sempre realizada de
forma estratégica — algo essencial para que a informacao possa finalmente vir a ser

utilizada.
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Por fim, por meio da estratégia competitiva sdo definidas as atividades
organizacionais e a forma de execucao delas, o que ira refletir nos produtos e
servicos de informagdo a serem oferecidos, cuja qualidade devera estar num
patamar acima daqueles oferecidos pelos concorrentes. McGee e Prussak (1994)
identificam quatro tarefas centrais, como indicado na Figura 18, que devem ser

consideradas. Sao elas:

a) ldentificagdo de necessidades e requisitos de informacéo;
b) Classificagcdo/armazenamento e tratamento/apresentacédo da informacgéo;
c) Desenvolvimento de produtos e servigos de informagao;

d) Disseminagao da informagao.

Figura 18 - Tarefas do Processo de Gerenciamento de Informagao

Chssificagioe
amMmazenamento
de informagdio

Identificagio de Coleta/entrada Desenvalvimenin Distribuicio ¢ Andlise e 150
necesadades de L 4e informagdo de produtos ¢ dsseminagiio da = lnl’nrmai;.‘ﬂr
informagio servigos de inf informagio

Tratamento e

apresentacio da

informagio

Fonte: Mcgee e Prusak (1994, p.108).

Nesse modelo, destaca-se a sua ultima etapa, pois ela se refere ndo apenas
a recuperagcao da informagao, mas também ao compartilhamento e ao uso das
informacgdes.

Valentim (2008), por sua vez, ressalta que a Gl trabalha com a informacgé&o
formalizada em diferentes suportes, sejam eles analdgicos ou digitais, podendo estar
atrelados a diversas atividades, como exposto abaixo:

1. Identificar demandas necessidades de informacéo;
2. Mapear e reconhecer fluxos formais;
3. Desenvolver a cultura organizacional

positva em relagdo ao

compartilhamento/ socializacdo de informacao;
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Proporcionar a comunicagao informacional de forma eficiente;
Utilizando tecnologias de informacgao e comunicagao;
Prospectar e monitorar informacoes;

Coletar, selecionar e filtrar informacgdes;

© N o o b

Tratar, analisar, organizar, armazenar informagdes, utilizando tecnologias de

informacéo e comunicacao;

9. Desenvolver sistemas corporativos de diferentes naturezas, visando o
compartilhamento e uso de informacgéo;

10. Elaborar produtos e servigos informacionais;

11.Fixar normas e padrdes de sistematizacdo da informacgao;

12.Retroalimentar o ciclo.

Partindo desse principio de gerenciamento da informacao, Davenport (2001)
segmentou o ambiente a ser gerenciado em trés possibilidades: ambiente
informacional, ambiente organizacional e ambiente externo, conforme apresentado

na Figura 19, abaixo:

Figura 19 - Modelo ecolégico para o gerenciamento de informagao

Ambiente externo
Negocios e Informacao e Tecnologia

Ambiente organizacional
Negocios e Espaco fisico e Tecnologia

Fonte: Davenport (2001, p.51).
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E importante observar que Davenport (2001) ressalta a importancia do acesso
e o0 uso das TICs no processo de gerenciamento da informacédo devido ao grande
volume de informagéo transmitida em diferentes suportes informacionais e de forma
simultanea.

Nesse sentido, as bibliotecas virtuais abarcam vantagens relacionadas ao
lugar, ao tempo e ao acesso, e, com isso, podem favorecer o compartiihamento da
informacao por meio da promocao de atividades que visem a interacao entre seus
usuarios, cabendo a gestdo do conhecimento promover estratégias que propiciem
uma cultura para tal pratica (LEVACQOV, 2000).

Portanto, a gestdo da informagédo e do conhecimento, se aplicada de forma
profissional, pode auxiliar a criar uma cultura que estimule o compartilhamento,
criando meios que facilitem a socializacédo e a disseminagdo do conhecimento,
fazendo uso, inclusive, dos inUmeros recursos que as inovagdes tecnoldgicas
oferecem. Ja Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que, ao inovar, as organizagdes
nao apenas processam informagdes externas, como também criam conhecimentos
de dentro para fora, recriando o seu meio (ver Figura 20). Assim, o conhecimento é

um fator preponderante para a inovacgao continua e para a vantagem competitiva.

Figura 20 - Criacdo do conhecimento

Conhecimento tacto para Conhzcimento explicito

(Sociadizacao) (Extemalizacao)
Camgsiment:u Conhecimento Conhecimento
tacit Compartilhado Conceitual

. s [ (A

)

Connecimento (Interalizacao)

W (Combinacao)
explicite

Conhecimento Conhecimento
Operacional Sistémico

Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi (1997, p. 69).

Para estes autores, a Gestdao do Conhecimento (GC) e a ideia de inovagao
sdo conceitos intimamente relacionados que se configuram em ferramentas

fundamentais para a sobrevivéncia organizacional e para a manuten¢cdo de uma
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vantagem competitiva sustentavel. Para eles, existem dois componentes basicos,
o conhecimento tacito, que é aquele pessoal, adquirido por meio da pratica, da
experiéncia, dos erros e dos sucessos e que também abriga elementos como
intuicbes, emocdes, valores, crencas e atitudes e o conhecimento explicito, que é
aquele transmitido em linguagem formal e sistematica, podendo ser registrado em
documentos textuais, féormulas matematicas e mapas, por exemplo. Destarte, o
conhecimento € gerado e estendido pela interacdo dindmica entre esses dois

componentes, cuja criagao encontra-se dividida em quatro etapas. Sao elas:

a) Socializagao (tacito para tacito): as pessoas conversam e repassam
informacdes umas as outras, transferindo conhecimento tacito. A observagao
e a imitagao exercem o papel central nessa fase;

b) Externalizagdo (tacito para explicito): o conhecimento tacito recebido é
transformado em conhecimento explicito por meio de conceitos, que podem
ser documentados. Podem-se usar analogias e metaforas, com formulagao de
hipoteses e elaboracdo de modelo;

c) Combinacgao (explicito para explicito): os conhecimentos explicitos
externalizados s&o comparados a outros conhecimentos explicitos ja
existentes, analisando-se as convergéncias e divergéncias;

d) Internalizagao (explicito para tacito): a partir do conhecimento acumulado,
dos novos modelos mentais criados e da reexperimentagdo, o conhecimento

explicito é transformado em tacito.

A sequéncia completa desse ciclo de conversao do conhecimento promove a
construcédo do saber de forma efetiva, podendo gerar um novo servigo, produto ou
mesmo um novo processo de trabalho. Sua continuidade ira garantir a construgéo da
espiral do conhecimento, pe¢a fundamental da inovagéo.

McGee e Prussak (1994) destacam, inclusive, que o grande diferencial
competitivo de uma organizagdo é a sua estratégia competitiva. Nesse sentido,
Valentim (2003) corrobora com a ideia de que s6 é possivel realizar a gestdo do
conhecimento se a cultura organizacional for positiva em relacdo a geragdo, ao

compartilhamento/socializagdao e a transferéncia de saberes. Essa afirmacao diz
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respeito também a aplicacdo de inovagdes tecnoldégicas em uma organizacéo, tal
como uma biblioteca virtual, pois, nesse sentido, a interacdo e a colaboragao entre
0s seus gestores, funcionarios e usuarios — para compartilhar, socializar e explicitar
o conhecimento, por meio das tecnologias — sao efetivadas se a cultura
organizacional for favoravel a tais praticas.

A aplicagdo de inovagdes tecnologicas no processo de gestdao do
conhecimento requer uma cultura participativa e flexivel. A ideia é fazer com que os
usuarios também se tornem cada vez mais agentes compartilhadores da informacao
e do conhecimento.

Valentim (2007) destaca que a informagdo e o conhecimento tém um papel
fundamental nos ambientes organizacionais, nos quais todas as atividades
desenvolvidas, desde o planejamento até a execugédo das agdes planejadas sao
apoiadas por dado, informacédo e conhecimento, que sdo insumos para 0 processo
de tomada de decisdo e para o desenvolvimento da inteligéncia competitiva
organizacional.

Choo (1998), numa perspectiva holistica, destaca, no processo de criagao do
conhecimento, o elemento “conhecimento cultural” como sendo aquele que esta
presente nas estruturas cognitivas e afetivas e que é habitualmente utilizado pelos
membros de uma organizagdo com o intuito de perceber, explicar, avaliar e construir
a realidade e a cultura organizacional. Para o autor, o uso da informagédo nas

organizagdes se constitui da seguinte forma:

a) Construgcao de Sentido (Sense Making): permite aos membros da
organizagdo a construgdo de um entendimento compartilhado do que é a
organizacao e o que ela faz;

b) Criacdo de Conhecimento: criar ou adquirir, organizar e processar a
informagcdo, com o proposito de gerar novo conhecimento por meio da
aprendizagem organizacional,

c) Tomada de Decisdo: escolher a melhor opgao, dentre todas as que se

configuram e realizar com base na estratégia.
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A pratica da GIC pode potencializar as atividades de mediacao da informacao
com o usuario e pode estimular a pratica da socializagdo do conhecimento, por meio
de espacos interativos disponiveis na biblioteca virtual, com apoio de profissionais
que auxiliem os usuarios a agirem proativamente, utilizando os recursos
tecnologicos que o ambiente virtual oferece. Valentim (2013) define uma
organizacao informacional como sendo um espago onde se estabelece a interagao
entre todos os componentes que ali existem, desde as pessoas e as tecnologias até
a informacdo com valor agregado, que servira de subsidio para as acgdes
organizacionais. Pode-se afirmar que os ambientes informacionais decorrem dos
ambientes organizacionais, mas seu enfoque é voltado a informagdo. De acordo
com essa afirmacéao, a biblioteca virtual pode ser compreendida como um ambiente
informacional, uma vez que tem como objetivo principal a disseminacdo da
informagao.

Um modelo que permite integrar os processos relacionados a Gestdo da
Informacao e do Conhecimento em um unico modelo, permitindo a identificacao dos
fluxos formais e informais da informacao, € o modelo proposto por Bergeron (2003)
(ver Figura 21), no qual o autor destaca o papel da gestdao do conhecimento na
construcdo de estratégias de otimizacdo de negdcios, por meio da busca do
entendimento de como os profissionais envolvidos com a gestdo trabalham e
pensam. Nele ha a proposta de um conjunto de recomendagdes especificas, que
podem ser utilizadas para estabelecer e gerenciar um planejamento voltado para a
aplicacao da gestdo do conhecimento. O autor ainda ressalta a importancia das
tecnologias nesse processo, esclarecendo que estas podem ser aplicadas para
implementar a gestdo do conhecimento em uma organizagdo, sendo utilizadas para
viabilizar o emprego de variadas agdes e analisar as melhores praticas, garantindo,
assim, bons resultados.

A integracao da gestdo da informagdo com a gestdo do conhecimento se
propde a identificar, selecionar, organizar, disseminar e a agregar informacoes
essenciais, buscando melhorar o desempenho e a competitividade das
organizagdes. Fornece, com isso, uma definicdo bastante ampla para a gestdo do
conhecimento, sendo o conhecimento o processo pelo qual a organizagao alcanga

seus objetivos a partir de seus ativos intelectuais.
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Figura 21 - Ciclo de vida da gest&o do conhecimento

P s
Sy 4 " Criagao/ 4 Eliminaggo
=0 v Aquisicgo A
\ Tradugao/ Arguivamento/ /
Redefinigao v v Armazenamento

Fonte: Bergeron (2003, p. 4, tradugéo nossa).

As etapas do modelo de Bergeron (2003), podem ser compreendidas da

seguinte forma:

1. Criagao / aquisigdo: processo no qual a informacao/conhecimento é
criada(o) a partir de fontes externas a organizagao;

2. Modificagcao: é dado um direcionamento a informagao/conhecimento, para
atender um determinado objetivo especifico;

3. Uso: a informagao/conhecimento chega ao objetivo esperado, atendendo a
comunidade a qual esta inserida;

4. Arquivamento: é o processo no qual a informagdo/conhecimento é
explicitada(o) e armazenada(o) em algum suporte, para que possa servir de
fonte de conhecimento;

5. Transferéncia: é quando ha o} compartilhamento da
informagao/conhecimento gerada(o) entre os integrantes de determinada
comunidade, podendo, nesse ponto, serem gerados novos conhecimentos e
informacdes;

6. Traducao / redefinicao: a informacao/conhecimento pode sofrer alteracoes,
visando tornar-se mais entendivel para quem busca;

7. Acesso: € quando o que foi produzido, por meio dos processos anteriores, é
posto a disposi¢cdo da comunidade ou organizagao, levando em consideragao
as especificidades dos diferentes tipos de acessos (total, parcial, regular),

entre outras particularidades proprias de cada comunidade ou organizagéo;
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8. Eliminagao: € o descarte do que nao € considerado util, dentro de um

processo de atualizagao e revisédo periodica.

A partir da observacgéao participante e do estudo mais aprofundado do objeto
de estudo desta pesquisa, foram identificadas, na CVL, a existéncia de todas as
fases de gestdo do modelo que norteou a pesquisa, ainda que estas sejam
realizadas de maneira nao profissional. Vale ressaltar, nesse aspecto, um
importante diferencial que possui 0 modelo de Bergeron (2003), uma vez que este
autor propde uma flexibilidade de como organizar as etapas do modelo, uma vez
que estas podem ser adequadas a realidade da organizagéo na qual a gestdo do
conhecimento esta sendo implantada.

Para o autor, na era da globalizagdo, a unica vantagem competitiva efetiva
se da por meio do conhecimento, justamente por ser este o Unico recurso de dificil
duplicacdo. O conhecimento, se bem gerido, pode, entdo, trazer uma vantagem
competitiva sustentavel a organizagdo. Outro diferencial, presente no modelo
proposto por Bergeron (2003), sdo as tecnologias, que atuam como ferramentas de
suporte na construgdo da decisdo estratégica. Estas tecnologias atuam como
alavancas intelectuais que fornecem a interagdo necessaria para o
compartilhamento da informag&o, gerando, assim, conhecimento. Destarte, as
inovacgoes tecnoldgicas, integradas a um bom trabalho de gestdo, podem auxiliar
nos processos informacionais de uma biblioteca. Assim, as bibliotecas virtuais, por
estarem inseridas em uma plataforma de realidade virtual, sdo capazes de
potencializar diferentes formas de interagcdes entre os seus usuarios.

Outro aspecto de relevancia para a escolha do modelo € que nele, conforme
Saeger (2018), a informagdo e o0 conhecimento encontram-se numa relagéo
complementar e indissociavel, sendo que o modelo de Bergeron (2003) possibilita
tratar a gestdo numa perspectiva integrada entre a Gestao da Informacdo e a
Gestao do Conhecimento.

Tal modelo se adequa, entdo, as caracteristicas e especificidades da
biblioteca virtual CVL, servindo como um guia na proposta de anadlise desta
pesquisa, tendo em vista que essa biblioteca, ancorada numa plataforma virtual, é

mediada pela tecnologia, conectando pessoas de diferentes partes do mundo.
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Merece destacar, ainda, que ela realiza o compartilhamento de informacdes e a
construgcdao do conhecimento por meio de diversas agbdes de interagao virtual,
constituindo-se, com isto, num ambiente com grande potencial para a atuagdo do
bibliotecario, caso possa contar com um trabalho de GIC desenvolvido de maneira

profissional.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo esta estruturada de forma a explicar os procedimentos
metodolégicos que foram utilizados nesta pesquisa, norteados pelos objetivos, geral
e especificos, com o intuito de auxiliar na resolugdo da questdo problema
apresentada nesta tese. Neste capitulo, sdo apresentados, também, os instrumentos

de coleta e de analise dos dados, que originaram o resultado desta pesquisa.

6.1 A PESQUISA NAS PLATAFORMAS DIGITAIS PARA A ESCOLHA DA CVL

Vale ressaltar que, na primeira fase desta investigacdo foi realizada uma
pesquisa utilizando-se o campo de busca do SL, no qual foram inseridos os termos
“Library”, que resultou na obtengao de 587 bibliotecas recuperadas, e depois o termo
“biblioteca”, que apresentou como resultado quatro bibliotecas recuperadas. Em
seguida, ja na segunda fase, procedeu-se as verificagdes das descricdes obtidas,
onde se procurou observar se as bibliotecas encontradas atuavam verdadeiramente
com todas as prerrogativas de uma biblioteca, uma vez que o proprio SL também
define como “bibliotecas” os espacgos destinados a compra ou troca de acessorios
virtuais entre os seus residentes. Apos a realizagdo dessa observagao, chegou-se,
entdo, ao resultado de 205 bibliotecas selecionadas.

Por fim, na terceira fase, ocorreu a observacdo participante, realizada no
préoprio ambiente virtual do SL, com a finalidade de analisar as bibliotecas ali
existentes. Percebeu-se, entdo, nesta ocasido, a existéncia de muitas bibliotecas
abandonadas ou funcionando apenas com o desenvolvimento de atividades muito
esparsas e esporadicas. Estas foram, entdo, excluidas do rol de bibliotecas viaveis
para a realizacado desta pesquisa.

Logo em seguida, apds essa fase de observacéo, foi selecionada apenas uma
biblioteca, a CVL, ja que esta atendeu a todos os critérios pré-estabelecidos para a
pesquisa. Isto porque a CVL oferece uma gama de atividades caracteristicas de uma
biblioteca, além de oferecer muitas outras que sao apenas possiveis de serem
ofertadas em ambientes virtuais. Tais atividades estao orientadas para a realizagao

da interacdo e colaboratividade entre usuarios provenientes de diferentes
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localidades do mundo, e se constituem em encontros, reunides, grupos de estudo,
eventos cientificos, palestras, etc.

Vale ressaltar, ainda, que a CVL possui parcerias com pesquisadores
oriundos de diferentes localidades, que ndo pertencem apenas ao SL, mas estéo
ligados, também, a outros “mundos virtuais”. A quantidade de usuarios que
frequentam a biblioteca é bastante expressiva: uma média de 100 visitantes por
més. Aliado a tudo isto, a diretora e pesquisadora da CVL, a bibliotecaria Dra.
Valerie Hill**, demonstrando bastante interesse na tematica da realidade virtual,
mostrou-se bastante disponivel para colaborar com esta pesquisa.

A partir das informagdes ja obtidas, a investigacdo seguiu o0s préximos
passos, nos quais foram coletados dados por meio de entrevistas estruturadas,
aplicadas com os publicos pertencentes a todos os niveis hierarquicos da biblioteca.
Ja no que diz respeito a analise dos resultados, foi utilizado o método de analise de
conteudo de Bardin (2011), utilizando-se de categorias de analise elaboradas em
conformidade com as etapas previstas no modelo de Bergeron (2003).

Vale frisar que a escolha do modelo proposto por Bergeron (2003) ocorreu
justamente por ele conceber as tecnologias como como um importante recurso
capaz de potencializar a interacdo e o compartilhamento da informagao, gerando,
assim, conhecimento. Tais inovag¢des tecnoldgicas, quando bem geridas, podem
auxiliar sobremaneira os sistemas de informagcdo de uma biblioteca. Logo, as
bibliotecas virtuais, por estarem inseridas em uma plataforma de realidade virtual,
sao capazes de potencializar as interagbes entre 0s seus usuarios por meio de
inUumeras acbes voltadas para o compartihamento da informacdo e para a

constru¢cao do conhecimento.

6.2 CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA

Quanto aos objetivos, esta pesquisa é, primeiramente, exploratéria, ja que
tenciona obter maior familiaridade com o problema, tendo em vista torna-lo mais
explicito. Trata-se de uma investigacdo direcionada para o processo de Gestdo da

Informagdo e do Conhecimento, numa biblioteca virtual, no caso, a Community

24Disponivel em: http://vhill.edublogs.org/. Acesso em: 23 ago. 2019.
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Virtual Librarian - CVL. Este € um assunto pouco estudado, exigindo o levantamento
dados e informagdes capazes de viabilizar o entendimento dessa tematica. O estudo
da GIC é&, ainda, inédito em uma biblioteca com essas caracteristicas.

A presente pesquisa €, também, descritiva, pois, como afirma Trivifios (1987),
esse tipo de estudo descreve os fatos e fenbmenos de determinada realidade. Ja
como estratégias de pesquisa, que definem a forma como os dados serao coletados
e analisados, foram utilizados o levantamento bibliografico, a observacao participante
e o estudo de caso.

O estudo de caso é uma modalidade de pesquisa que consiste no estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que seja possivel obter
um amplo e detalhado conhecimento (GIL, 2010). Nesse sentido, Patton (2002)
ressalta que um estudo de caso tem por objetivo reunir uma gama de informacoes
detalhadas e sistematizadas a respeito de determinado fenémeno observado, onde
€ possivel chegar a um grande detalhamento do objeto estudado. Yin (2005)
corrobora com esse entendimento de que o estudo de caso € o método mais
adequado para conhecer em profundidade um determinado fendémeno
organizacional.

Vergara (2004) acrescenta, ainda, que o estudo de caso é voltado a uma ou
poucas unidades, entendidas como pessoa, familia, produto, empresa, 6rgao
publico, comunidade ou, mesmo, pais. Esta abordagem tem carater de profundidade
e detalhamento, podendo ser integrada a diferentes modalidades de técnicas de
coleta de dados. Ja Patton (2002) destaca a relevancia da identificacdo do propdsito
de um estudo de caso, como sendo o de reunir informacdes especificas e
sistematicas, de maneira detalhada, sobre um determinado fendémeno. Tal
prerrogativa é, inclusive, corroborada por Sammartino (2002), quando este afirma
que esse tipo de estudo € o método mais adequado para se conhecer em
profundidade e com riqueza de detalhes, todas as nuances de um determinado
fendbmeno organizacional.

Borges (2009) ressalta como sendo fundamental a maneira como o
pesquisador ird coletar os dados em um estudo de caso, frisando ser muito
importante os elementos que irdo auxilid-lo a examinar, categorizar, tabular e

recombinar os elementos de prova, mantendo sempre, durante esse processo, O
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modelo conceitual e as proposigdes iniciais do estudo como referéncias. Para tal, a
construgao do instrumento de coleta de dados teve como base as etapas do modelo
de Bergeron (2003). Esse modelo, que contem oito etapas integradas, permitiu que
fossem elaboradas trés categorias que facilitaram em muito a analise, tanto dos
processos tacitos (ndo codificados), quanto dos processos explicitos (codificados e
providos de significado).

Por fim, quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa qualitativa, uma vez
que esse tipo de pesquisa permite uma discussao a respeito da intencionalidade dos
atores envolvidos, trabalhando com um universo de significados, motivos,
aspiragdes, crencgas, valores e atitudes que descortinam um conhecimento mais
profundo das relagdes, processos e fendmenos pertencentes a uma determinada
situacao especifica (MINAYO, 2003).

6.3 O CAMPO EMPIRICO, A COMMUNITY VIRTUAL LIBRARY (CVL)

A Community Virtual Library?® (CVL) fornece recursos e servigos de biblioteca
gratuitos para usuarios atuais e potenciais do mundo virtual. Disponibiliza servigo de
referéncia virtual e possui uma colecdo de biblioteca virtual, com links para livros
selecionados de coédigo aberto e outros recursos de informagdo, tudo gratuito.
Possui todas as funcdes basicas que uma biblioteca publica deve oferecer, sendo
que este fator foi o critério preponderante para a escolha da CVL como campo
empirico da pesquisa, pois se trata de uma biblioteca que se adequa e corresponde
a tudo aquilo que esta disposto nas diretrizes dos 6rgdos competentes, ALA e a
IFLA no que diz respeito as funcbdes basicas de uma biblioteca. Conforme mostra o

Quadro 6, a seguir:

Quadro 6 - Analise das fungdes basicas de uma biblioteca publica

FUNCOES BASICAS DE UMA BIBLIOTECA PUBLICA | CVL ATENDE AOS CRITERIOS

Usuarios (diversidade de publico) Sim
Servigos (empréstimo, acervo, orientacdo ao usuario); Sim
Promocéo de atividades e eventos; Sim
Alfabetizagao da informagéo (métodos para competéncia Sim
em informagao);

Métodos de avaliagao das atividades; Sim

25 Disponivel em: https://communityvirtuallibrary.org/. Acesso em 20 ago. 2021.
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Aprendizagem continuada dos usuarios; Sim

Ferramentas de comunicagao (e-mails, redes sociais,

sites, paginas na web etc.). Sim

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Outras caracteristicas importantes de serem descritas sdo o seu conteudo
com codigo aberto; ter espacos virtuais destinados para exposi¢des, apresentagdes
e reunides, disponiveis para membros da CVL e grupos afiliados; e a parceria com
pesquisadores de varias universidades do mundo. Outro ponto, € o fato de seu
quadro técnico ser composto por especialistas na area da biblioteconomia e também
em outras areas do conhecimento, dando um carater interdisciplinar nas atividades
realizadas pela biblioteca, embasada pelos principios norteadores de sua gestao,

qgue se encontram explicitados no Quadro 7:

Quadro 7 - Principios norteadores da CVL

Declaragédo de visao

Espacos virtuais para aprendizado, compartilhamento de recursos e exploragao.

Declaragdo de Misséao

A CVL é o hub (polo) que conecta cidad&os digitais em mundos virtuais, com as informacdes e
recursos que eles buscam.

Defender a cidadania digital

Compreendendo as necessidades mutaveis dos usuarios e alunos da biblioteca, na cultura
digital, a CVL se esfor¢a para modelar a cidadania digital para todas as faixas etarias.

Promover comunidades virtuais conectadas

CVL acredita que as comunidades virtuais sdo “recursos” vitais para os cidadaos digitais e
promove o trabalho em rede e a formacdo de parcerias comunitarias, bem como o
compartilhamento de comunidades de interesse com os visitantes.

Apoiar a alfabetizagao informacional

CVL incorpora os valores centrais da Biblioteconomia em novos formatos de midia, com
énfase no respeito a propriedade intelectual, aos direitos de liberdade de informagéo de todos
0s usuarios e a responsabilidade pessoal pela cidadania digital.

Adaptar e inovar
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Adaptando ferramentas tecnoldgicas para atender as necessidades de aprendizes e
pesquisadores de informacao, por meio de formatos inovadores em espacos virtuais, incluindo
o compartilhamento de mundos Vvirtuais, pontos de referéncia para ambientes de
aprendizagem imersivos, colegdes de comunidades virtuais de aprendizagem e exploragéo da
realidade virtual.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A CVL é a biblioteca mais antiga em atividades continuas no SL e abriga
varios grupos de bibliotecarios e usuarios de bibliotecas. A Community Virtual
Library tem, inclusive, dois grupos voltados para a discutir a ALA: o Grupo de
Interesse Virtual da ACRL e o Grupo de Iniciativas para Membros Virtuais da ALA
em Bibliotecas. Ambos os grupos sao ativos e abertos a qualquer pessoa

interessada em compreender ou pesquisar mundos virtuais.

6.4 SUJEITOS DA PESQUISA E INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A CVL, segundo a sua Direcgao, possui aproximadamente uma média de 100
visitantes por més e possui a frente da sua gestdo, um Conselho Consultivo,
composto por nove membros. Deste total, seis membros atuam como gestores e, os
trés restantes, ddo a sua contribuicdo participando das assembleias deliberativas,
tendo o papel de consultores. Vale ressaltar que a categoria dos gestores é
composta por seis conselheiros gestores, todos bibliotecarios profissionais, sendo
que cada um deles é integrado a uma determinada atividade a partir do seu
interesse pessoal, profissional ou de pesquisa. Todavia, qualquer novo candidato,
para ser admitido, necessita ter seu nome avaliado pelo conjunto dos membros que
integram o conselho.

Ja os trés conselheiros consultores, que nao estao a frente de atividades
ligadas a gestdo, geralmente sdo pesquisadores com ampla producédo na area de
interesse da CVL (mundos virtuais e tematicas afins) ou, ainda, profissionais que
anteriormente ja fizeram parte do corpo gestor da Biblioteca.

E importante esclarecer, ainda, que uma vez eleitos, todos os conselheiros
exercem as suas atividades por um periodo ilimitado, pois ndo existe um intervalo de

tempo maximo previsto para que cada um deles permanega com essa atribuigao.
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Vale destacar que todos os seis conselheiros gestores da CVL sao
bibliotecarios que atuam em determinadas funcdes especificas, sem nenhum tipo de
remuneragao, pois atuam em carater voluntario e recebem, tdo logo sao integrados
ao Conselho, um treinamento com profissionais da area da informacédo para
exercerem as suas funcbes a contento. As funcbes exercidas pelos seis

conselheiros gestores, sao as seguintes:

a) Diretor da Biblioteca;

b) Diretor Assistente;

c) Bibliotecéario de Referéncia Principal;

d) Diretor do Museu da Cidadania Digital (projeto de alfabetizagao virtual);

e) Lider de Comunicacgao;

f) Responsavel pela Biblioteca de Recursos de Hipergrid (que tem como
objetivo auxiliar a constru¢ado de novas bibliotecas virtuais) e pelas sucursais

da CVL existentes em outros ambientes virtuais.

Existem, também, numerosas parcerias que a CVL realiza com comunidades
educacionais e profissionais oriundos de diversas areas do conhecimento que atuam
em programas e projetos de pesquisa pertencentes a universidades localizadas em
varias partes do mundo.

Além dos gestores e conselheiros, a CVL conta com o apoio técnico de 10
bibliotecarios voluntarios que trabalham no setor de referéncia e ajudam nos
projetos em que a CVL participa como parceira. Eles também recebem treinamentos
para exercer as atividades para as quais s&o designados, com instrucdes
especificas e que dizem respeito ao ambiente virtual, como, por exemplo, a
utilizacao das ferramentas de estatisticas de contagem de visitantes, a utilizagao das
ferramentas de interagdo em grupo e o aprendizado voltado para conhecer a
elaboracao e o manuseio de folhetos virtuais, etc.

E muito importante frisar, ainda, que os voluntarios do servico de referéncia
se disponibilizam para ficarem acessiveis, de forma virtual, algumas horas do dia,
durante o horario comercial. Um relatério de turno, entdo, é elaborado por eles ao

final de cada uma dessas atividades de atendimento. Além do servico de
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atendimento aos usuarios na CVL, os voluntarios podem exercer, também, as

seguintes atividades:

a) Liderar discussdes de livros;

b) Criar topicos de perguntas sobre determinadas atividades;

c) Organizar exposigoes;

d) Desenvolver atividades educacionais imersivas;

e) Planejar eventos;

f) Treinar novos usuarios;

g) Participar de conferéncias e workshops virtuais;

h) Prestar consultoria e apoio para atividades diversas no ambiente virtual.

Por fim, a CVL conta com um vasto publico de usuarios, composto, em sua

grande maioria, por

estudantes e pesquisadores oriundos de diferentes

nacionalidades e que frequentam os diversos tipos de servigos oferecidos pela

Biblioteca.

Segue, abaixo, o resumo com 0s sujeitos da pesquisa, descritos no Quadro 8:

Quadro 8 - Sujeitos da Pesquisa

grande maioria, por estudantes e pesquisadores.

FUNCAO DESCRICAO DA FUNCAO QUANTIDADE
: Sao responsaveis por atividades relativas a
Conselheiros ~ o . ~
execucao de atividades técnicas e de gestdo da 06
Gestores CVL
Conselheiros Reunem-se quando é necessario tomar alguma
decisdo que envolva as atividades da CVL ou para 02
Consultores o ; .
permissio de pesquisas e parcerias.
Sao0 responsaveis pelas atividades do servico de
- referéncia aos usuarios. Eles possuem um
Voluntarios L . 10
cronograma, no qual constam o horario e o dia que
VAo exercer o Servico.
Séo todos aqueles que participam das atividades
Usuarios regulares oferecidas pela CVL. E composto, em sua 60

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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6.4.1 Instrumentos de coleta dos dados e amostra

As informacdes pertinentes a analise dos dados foram coletadas por meio de
entrevistas semiestruturadas, orientadas a partir das etapas do modelo de GIC de
Bergeron (2003), objeto desta pesquisa, sendo coletadas junto aos diferentes
publicos da CVL que pertencem a todos os niveis hierarquicos da Biblioteca, tais
como gestores, voluntarios e usuarios.

A coleta de dados foi realizada por meio da observagao participante e de
entrevistas semiestruturadas, aplicadas via chat no ambiente do Second Life,
realizadas a partir de uma amostra intencional que abordou 10% dos usuarios da
CVL que utilizavam mensamente os servicos oferecidos pela Biblioteca (em média
s&o 100 usuarios que utilizam tais servicos).

Vale destacar que estas entrevistas, aplicadas com 60 usuarios, ocorreram
durante um periodo de seis meses, sendo realizadas durante as diversas atividades
que a biblioteca oferece, ou seja, nas 14 atividades regulares que foram realizadas
no periodo agendado para a coleta de dados (ver Quadro 9).

Os usuarios foram contatados incialmente por e-mail, para o agendamento
das entrevistas. Outro critério para a escolha intencional desses usuarios foi que
eles deveriam possuir um histérico de frequéncia a CVL ha pelo menos um ano,
demonstrando, assim, conhecer a biblioteca, suas atividades e os recursos virtuais
que ela oferece com maior propriedade.

A seguir, serdo apresentadas, no Quadro 9, as atividades oferecidas pela

CVL para os seus usuarios.

Quadro 9 - Atividades oferecidas regularmente aos usuarios pela CVL

| ATIVIDADES BREVE DESCRICAO |
Exposigoes e exibicdes A CVL disponibiliza diferentes espagos sem
(Genealogia, Arte, Historia etc.) nenhum custo para a realizagdo de exibigdes

durante o periodo de seis meses (janeiro-
junho; julho-dezembro).
Discussdes mensais e estudo Essa atividade é composta por um grupo de
Literario pessoas que se reunem para explorar e
aprender mais sobre literatura, contando
sempre com a participacdo de um ou mais
anfitrides que lideram tais discussodes.
Poesia de jardim e oficinas de Essa atividade oferece oficinas de escrita
Escrita poética utilizando os recursos do SL, reunindo



Virtual World Bibliografia

Espacos de aprendizagem
Imersivos

Rede mundial virtual de
comunidades educacionais e
representacao histérica do
aprendizado imersivo

Imprensa Gutenberg

Parcerias com arquivos virtuais

Charles Dickens Resource Center

Apresentacoes e palestras

Servigos de referéncia

Banco de dados

Grupo de estudo de arte

Museu da Cidadania Digital em
Kitely (plataforma de realidade
virtual)
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amantes da poesia que estudam diversos
autores desse estilo literario.

E uma atividade que administra o acervo
virtual e multidisciplinar da CVL, avaliando,
atualizando e auxiliando usuarios a terem
acesso a esse tipo acervo.

Sdo atividades que apoiam usuarios,
pesquisadores e educadores na utilizagao
das ferramentas de aprendizagem que podem
ser utilizadas nos ambientes virtuais.

E um projeto que reline usuarios interessados
em participar de uma rede comunitaria de
educadores que se utilizam dos recursos da
“representacao historica de realidade virtual”
como recurso didatico.

Evento onde os usuarios, através de
simulacdes histdricas, utilizando-se de roupas
e acessorios de época discutem e pesquisam
sobre o impacto da imprensa de Gutenberg.

A CVL promove e mantém parcerias com
arquivos virtuais através da mediacdo de
informagdes, auxilio a pesquisadores,
eventos, etc.

Evento que discute e simula o contexto
historico das obras do autor Charles Dickens,
através da simulagdo do ambiente daquela
época, lancando mé&o de roupas, musicas,
acessorios, etc.

Regularmente a CVL realiza apresentacdes
(artisticas, culturais, etc.) e palestras sobre
temas diversos no seu ambiente virtual.
Regulamente e com agenda pré-definida a
CVL oferece aos seus usuarios o servigo de
referéncia, por meio do qual recepciona
novos usuarios e pesquisadores, oferece
visitas guiadas e apresenta os recursos da
CVL.

E um projetoda CVL que categoriza,
descreve, preserva e torna as comunidades
virtuais acessiveis ao publico. Esse projeto
tem como objetivo a preservagdo das
informagdes para que as geragbes atuais e
futuras saibam o que os profissionais e
educadores da informacéao realizaram com os
recursos dos mundos virtuais.

E grupo composto por estudantes,
pesquisadores e amantes da arte que
eventualmente realiza debates sobre esse
tema.

E um projeto que visa proporcionar uma
experiéncia educacional imersiva, visando
promover a conscientizacdo da cidadania
digital (letramento digital) para diferentes
comunidades do mundo virtual. O Museu
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também possui espago para a criagdo de
redes comunitarias sobre essa tematica.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Além dessas atividades regulares, ocorreram também algumas atividades
extras, muitas delas decorrentes de parcerias estabelecidas pela CVL em
determinados eventos, tais como congressos, conferéncias e palestras que
ocorreram dentro e fora do mundo virtual, como no “Immersive Learning Research
Network”, um evento internacional de desenvolvedores, educadores e profissionais
de pesquisa empenhados em desenvolver o potencial cientifico e técnico da
aprendizagem imersiva.

Em sintese, seguem, abaixo, no Quadro 10, os passos metodologicos

seguidos durante a coleta de dados juntamente elementos que foram analisados.

Quadro 10 - Passos iniciais da pesquisa

PASSOS DA PESQUISA OBJETO DE ANALISE
1° Pesquisa bibliografica a) Artigos cientificos
(Delimitacao de busca: intervalo temporal de | Fontes: Brapci; Repositorio
20 anos; termos de busca “Biblioteca virtual” | Benancib; Scientific Electronic
e “Virtual library”) Library Online (Scielo), a base de
dados Web of Science e SciVerse
Scopus.
Total de artigos analisados: 81
Total de artigos pertinentes: 37
b) Base de dados de teses e
dissertagées do IBICT
Total de tese e dissertagdes
analisadas: 69
Total de teses pertinentes: 10

2° Busca por plataformas de realidade Plataformas analisadas: Second

virtual Life, Tinyurl, Kitely, Avacon
CybalLOUNGE e 3DWebWorldz

3° Busca por bibliotecas virtuais no 205 bibliotecas analisadas (201

Second Life para o temo de busca “Library” e 4
para o termo “biblioteca”).

42 Biblioteca escolhida dentro dos 1 biblioteca - Community Virtual

critérios da pesquisa Librarian (CVL).

5° Levantamento da quantidade de Média de 100 usuarios mensais/

usuarios e atividades realizadas média de 14 atividades realizadas
regulamente.

6° Definicdo dos sujeitos da pesquisa Total de 79, divididos entre
gestores, voluntarios e usuarios.

7° Definigcdo de critérios para a selegao Ser usuario da CVL ha mais de 2

dos usuarios anos e participar periodicamente
de alguma atividade promovida por
ela.

8° Realizacao das entrevistas Realizadas virtualmente, através
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da aplicacao de entrevistas
semiestruturadas.

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Vale destacar, ainda, que a observagao participante teve inicio ha 12 meses
que antecederam o inicio da coleta dos dados, resultando em 15 reunides com a
direcao da biblioteca virtual, bem como com a participacdo da pesquisadora nas
palestras, grupos de estudo, encontros e eventos promovidos pela biblioteca CVL.
Esta participagcdo se deu por intermédio de um avatar (ver Figura 22), que
representou a pesquisadora no SL, permitindo a sua total imersdo no campo
empirico da pesquisa. Foi por intermédio desse avatar, no ambiente virtual, que

foram realizadas as entrevistas.

Figura 22 - Avatar utilizado no ambiente virtual

Fonte: Second Life (2020).

A escolha do avatar pela pesquisadora se deu por uma identificagéo pessoal.
Foi escolhido o unico avatar, existente na categoria “classicos”, que possui a pele
negra. Vale esclarecer, contudo, que a plataforma também disponibiliza opgdes para
que o usuario personalize o seu avatar, podendo assim modificar o cabelo, mudar os
tragos do rosto e até mesmo realizar alteracbes nos membros do corpo. Porém, foi

escolhido o modelo oferecido pelo SL exatamente como ele esta apresentado, sem
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mudancas. Este avatar foi utilizado durante todo o processo da pesquisa,
possibilitando a interagdo da pesquisadora com os sujeitos da pesquisa.

Por fim, os instrumentos de coleta de dados foram elaborados com base no
modelo de GIC de Bergeron (2003), por intermédio do qual foram construidos trés
roteiros (ver Apéndices A, B e C) de entrevistas semiestruturadas, voltados para
cada um dos publicos-alvo, tais como usuarios, voluntarios e gestores, onde foram
analisados os processos informacionais formais e informais, com base nas oito fases

integradas, sugeridas pelo autor.

6.4.1.1 Entrevistas semiestruturadas

A coleta dos dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas,
com os trés publicos da biblioteca, considerando a funcéo e o papel que cada um
deles exerce, como conselheiros (gestores ou n&o), voluntarios e usuarios. Vale
ressaltar que cada publico especifico foi contemplado com um roteiro diferenciado.
Foi gerado, ainda, um conjunto de codigos para possibilitar uma melhor identificagao
dos respondentes, ficando estabelecida a seguinte combinagdo: Gestores (G);
Voluntarios (V); Usuarios (U).

A entrevista semiestruturada pode ser compreendida, segundo a definicdo de
Martins e Thedphilo (2009), como sendo um tipo de entrevista flexivel e que permite
adaptacgdes, pois € guiada por um roteiro passivel de sofrer ajustes no curso da
pesquisa.

A partir das etapas do modelo de GIC de Bergeron, foram utilizadas
categorias e subcategorias, definidas por Saeger e Pinho Neto (2020), que
nortearam a elaboracao de trés roteiros de entrevistas. Os roteiros, para cada um
dos publicos (conselheiros, voluntarios e usuarios), podem ser visualizados nos
Apéndices A, B e C.

6.4.1.2 Observacao participante

A observacgéo participante foi realizada de forma virtual, utilizando-se o avatar
criado pela pesquisadora, para explorar a plataforma virtual Second Life, por

intermédio do qual foi possivel conhecer e utilizar os recursos que a realidade virtual
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oferece, visitar diversas bibliotecas virtuais e frequentar a biblioteca CVL, ambiente
no qual esta pesquisa foi realizada.

Como forma de registrar as visitas ocorridas nessa plataforma de realidade
virtual, foi construido, durante o curso da pesquisa, um diario de campo, onde todas
as observagdes eram anotadas e também muitas imagens eram registradas, tudo
iIsso com o objetivo de embasar a posterior analise dos dados coletados por meio
das entrevistas semiestruturadas. O diario, de acordo Santos (2006), representa
uma possibilidade concreta para a mediagao da construcdo do conhecimento, pois
ali é possivel registrar todas as observagdes e processos reflexivos que surgem no
decorrer da pesquisa. Segundo Zabalza (2004), a tecnologia digital tornou possivel
que os diarios de campo passassem a ser construidos com o aproveitamento de
todos os seus recursos presentes nesse tipo de tecnologia, que atualmente ja se
encontra consolidada. Este diario pode possuir um acesso restrito ou aberto, de
forma que todos possam acompanhar o seu processo (ZABALZA, 2004).

Houve, também, o armazenamento dos registros das visitas ocorridas no SL;
estes eram organizados em documentos de word e ordenados conforme a data de
sua realizagao e, por questdes de seguranca, foi realizado também um backup
destas informagdes coletadas, tanto no Google Drive quanto no Dropbox.

Por fim, criou-se, ainda, um protocolo padrédo para a realizagao destas visitas,

onde era obedecido o seguinte roteiro diario:

1. Login no SL, através da insergcdo do nome de usuario e senha;

2. Digitacdo do endereco da CVL como enderego principal, pois assim o
avatar ja era automaticamente teletransportado para a frente da biblioteca
principal;

3. Entrar na biblioteca e abrir o mini-mapa, onde era possivel visualizar e
conhecer a localizagao dos outros usuarios ali presentes naquele momento.

4. Antes de buscar o contato com o usuario, procedia-se a uma analise do
perfil do seu avatar, pois antes de manter contato com o mesmo era
necessario identificar se ele estava dentro dos critérios pré-estabelecidos pela
pesquisa — possuir mais de dez anos como residente do SL e participar ou ter

participado de eventos ou atividades promovidas pela CVL;
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5. Caso o usuario estivesse dentro dos critérios definidos pela pesquisa,
estabelecia-se, entdo, o contato, via chat do SL. Para esse contato inicial era
utilizada uma mensagem padrdo, elaborada previamente, contendo a
apresentacao da pesquisa e da pesquisadora e um posterior convite para

colaborar voluntariamente com a pesquisa.

A segquir (ver Figuras 23 e 24) serao exibidas duas figuras relativas a pesquisa

de campo, obtidas durante as visitas.

Figura 23- Registro de visita de campo externa a CVL
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Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Figura 24 - Registro de visita interna de campo a CVL

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Vale ressaltar que durante a pesquisa de campo o recurso do mini mapa foi
bastante utilizado, pois sem ele ficaria dificil saber quem estaria presente naquele
ambiente, bem como a verificacdo da localizacdo e dos perfis dos avatares que
poderiam ser abordados.

Na Figura 25, a seguir, é facil observar que por meio do recurso do mini mapa

€ possivel ter acesso as informagdes dos usuarios que estdo on-line na CVL.
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Figura 25 - Recurso “Mini Mapa”

@ (1Y (2 |
Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Na Figura 26, a seguir, € possivel ver que todos os usuarios do SL possuem
um perfil, contendo suas informacbes pessoais, tempo de uso da plataforma,
preferéncias, comunidades que frequentam, entre outras informagdes. No perfil de
um usuario é possivel localizar o seu chat e deixar uma mensagem ou convite. Tais
recursos foram utilizados, durante toda a pesquisa, para convidar os participantes

para as entrevistas.

Figura 26 — Informacdes dos residentes do SL

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.
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Figura 27 - Entrevistando usuarios da CVL

Apds a identificagdo do usuario, seguida da confirmagcdo dos critérios
estabelecidos para a realizagcdo da entrevista, era feito o convite para a sua
participacdo, sempre em conformidade com a sua disponibilidade. Depois de sua
concordancia era solicitado que ele se teletransportasse para o ambiente da
biblioteca, onde finalmente era realizada a entrevista (ver a Figura 27). Caso um
usuario desejasse participar, mas nao contasse com a disponibilidade para ser
entrevistado naquele exato momento, eram agendados uma nova data e horario

para tornar sua participacao possivel.

6.5 TECNICA DE ANALISE DE DADOS

As entrevistas foram realizadas durante um periodo de seis meses, ocorrendo
entre o més de dezembro de 2019 até o més de maio de 2020, sendo que o primeiro
més foi reservado para a realizagao do pré-teste, com a aplicagcdo de uma entrevista
direcionada a cinco usuarios, dois gestores e dois usuarios. Apos essa testagem foi
possivel fazer ajustes nos roteiros para tonar as questbes mais faceis de serem
entendidas pelos entrevistados. Vale ressaltar, ainda, que as entrevistas estavam
em conformidade com os principios da ética e todos os entrevistados autorizaram a

realizagdo da mesma (ver apéndice D).
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Na analise dos dados qualitativos foi trabalhado todo o material obtido durante
a pesquisa: os relatos das observagoes, as transcrigdes das entrevistas, as analises
de documentos e as demais informacdes disponiveis (LUDKE; ANDRE, 1986).

Para a realizagdo de uma melhor analise dos dados obtidos, de acordo com
os critérios de categorizagdo de Bardin (2011), eles foram agrupados em
conformidade com as oito etapas do modelo de Bergeron (2003), que por sua vez
foram aglutinadas em trés categorias, cada uma delas possuindo um conjunto de
subcategorias, facilitando o procedimento final da analise. Tais categorias e
subcategorias sdo de autoria de Saeger e Pinho Neto (2020). Elas aglutinam as
etapas do modelo em trés eixos que integram os fluxos informacionais existentes no
processo de GC: a) Criacdo do conhecimento; b) Organizagdo da informagéo e c)
Utilizagao da informagao e do conhecimento.

Nesta pesquisa a analise dos dados se deu a partir das seguintes categorias

e subcategorias, descritas a seguir, no Quadro 11:

Quadro 11 - Categorias e subcategorias da pesquisa

. . Aspectos
Categorias Subcategorias Observados
Caracteristicas gerais dos publicos
Perfil dos publicos da CVL Fungbes desempenhadas pelos publicos
~ Formas de interagdo dos publicos

CRIACAO DO Criagao ou aquisigao entre os gestores
CONHECIMENTO Criagdo ou aquisigdo de Criagéo ou aquisicao entre os voluntarios

conhecimentos Criagéo ou aquisicao entre 0s usuarios

Treinamento e capacitacao

A modificagéo da informagao segundo os

Modificagéo diferentes publicos

Acdes que incentivam o compartilhamento
~ Transferéncia (compartilhamento)
ORGANIZAGAO Canais de compartilhamento da
DA informacao
INFORMACAO | Tradugao/Reaproveitamento =

Arquivamento (armazenamento) -

Eliminacao/descarte =

UTILIZAGAO DA

INFORMAGAQ | /\°eSS° -
E DO Uso Feedback
CONHECIMENTO Planejamento e Metas

Fonte: Elaborado com base em SAEGER (2018).
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Detalhando as categorias definidas para essa pesquisa, com base no modelo

de Bergeron (2003), temos:

a)

b)

Criagcao do conhecimento: busca identificar as praticas relacionadas a
criacdo e ou aquisicao do conhecimento por meio de fontes externas ou
internas na organizagdo, mapeando a aplicacdo do conhecimento tacito por

todos os envolvidos, de acordo com suas respectivas fungoes;

Organizagao da informagao: Busca compreender as acbes referentes a
organizacao da informacao, apontando quais os meios e onde se da a
modificacdo da informacdo. E por meio do processo de explicitagdo do
conhecimento tacito, quando este é registrado, que ocorrem modificagdes ou
edicdbes no seu conteudo, objetivando sintetizar ou direcionar o que foi
explicitado para melhor viabilizar a sua utilizagdo em algum projeto a ser

realizado;

Utilizacao da informagao e do conhecimento: Nessa categoria pretendeu-
se compreender como ocorre 0 acesso e o uso da informagéo, visando
mapear 0s meios € 0s recursos pelos quais os seus publicos compartilham o
conhecimento e acessam as informacdes, observando se existem critérios

para a sua eliminagao, descarte e avaliagao.

Os dados obtidos foram analisados de forma qualitativa, transcritos e

categorizados, de acordo com os critérios estabelecidos pela analise de conteudo de

Bardin (2011), como descrito na Figura 28, a seguir:

Figura 28 - Processo da andlise do conteudo

Pré-analise Exploragao do Tr#témen;q dos resultados:

material inferéncia e interpretagio

Fonte: Bardin (2011).



121

a) Primeira fase: pré-analise. Nessa fase ocorre a organizagdo do material por
meio da leitura flutuante, demarcacao do que seria analisado e formulagao
das hipoteses;

b) Segunda fase: exploracdo do material. Consiste na descricdo analitica de
acordo com as categorias que foram definidas. Essa etapa foi de extrema
importancia onde foram realizadas a codificagao, tradugao, classificacdo e
categorizagao do material coletado;

c) Terceira fase: interpretagbes dos dados e geragao os resultados por meio de

uma analise reflexiva e critica.

Apods a traducao dos dados coletados nas entrevistas, foi iniciada a descrigao
analitica de acordo com as categorias definidas, onde os dados foram codificados e
tabulados, sendo possivel observar as semelhancas e as diferengas existentes na
forma como os sujeitos da pesquisa percebem as formas de interatividade presentes
na plataforma virtual da CVL, com a sua gama de atividades e recursos oferecidos
pela Biblioteca e os processos de GIC ali possiveis ou existentes. Os dados
coletados foram estratificados, analisados e interpretados, chegando-se aos

resultados.
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7 O PROCESSO DE GESTAO DA INFORMAGAO E DO CONHECIMENTO DA
COMMUNITY VIRTUAL LIBRARY

A analise quanto a aplicacdo da Gestao da Informacéo e do Conhecimento na
CVL partiu da realizagdo do mapeamento da adocao pratica profissional, embasada
em um modelo de GC que permite a gestao dos fluxos informacionais, identificando
a possibilidade da sua aplicagdo em uma biblioteca virtual, com a finalidade de
confirmar que a adogao profissional da GC pode ser uma importante ferramenta no
cumprimento das metas e dos objetivos da organizacédo, podendo assim ser capaz
orientar todas as atividades da biblioteca, como as acbes e os servicos ali
desenvolvidos para os seus usuarios. Vale destacar que a cultura organizacional,
como um todo, favorece sobremaneira a constru¢cdo de um ambiente onde o
trabalho colaborativo e o compartilhamento do conhecimento se constituem em algo
natural e continuo.

Esta pesquisa apresenta, inicialmente, o mapeamento do perfil dos sujeitos
que compdem a biblioteca, bem como as suas atuagdes profissionais e, no caso
especifico dos usuarios, ha também uma abordagem sobre as suas expectativas em
relacdo a CVL. Em seguida € apresentada, na perspectiva das fases do modelo de
Bergeron, uma analise acerca da forma como ocorre a GIC na instituicdo, seguindo

as categorias e subcategorias elaboradas e que nortearam toda a pesquisa.

7.1 CATEGORIA 1 - CRIACAO DO CONHECIMENTO NA BIBLIOTECA

A categoria Criacdo do conhecimento esta ligada as praticas de GC, no
sentido das estratégias, agcdes e ou projetos que culminam na criagdo, aquisicao,
compartilhamento e uso do conhecimento, observando as possiveis formas de
registro e de interagcao desse conhecimento, pois na CVL o principal meio de criagéo
do conhecimento esta pautado nas formas de interacédo existente entre as pessoas
na organizagao que ocorrem através do dialogo, das discussdes, dos debates e das
trocas de experiéncias no geral.

Nesse sentido, vale citar as fases para a criagdo do conhecimento, propostas

por Nonaka e Takeuchi (2004), que s&o:
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a) Socializagdao: quando ocorre a conversao do conhecimento tacito em outro

conhecimento tacito, favorecido pela interagao das pessoas em uma organizagao;

b) Combinagao: ocorre apds a conversao dos conhecimentos, quando ha a
necessidade de transformacgao do que foi explicitado, ou seja, quando ha um novo

direcionamento ou dimenséo;

c) Externalizagdao: ocorre na transformagdo do conhecimento tacito em
conhecimento explicito, principalmente por meio do registro do conhecimento, por

onde sera compartilhado em sua forma explicita ou registrada;

d) Internalizagao: ocorre quando o conhecimento que foi explicitado, registrado e
compartilhado, se torna novamente tacito e recomecga o ciclo, ou espiral, mas de

uma nova perspectiva, a partir de um novo aprendizado.

Dessa forma, Nonaka e Takeuchi (2004) destacam o conhecimento tacito e o
conhecimento explicito como componentes basicos da gestdo do conhecimento,
ressaltando a importancia da interagao social entre esses dois componentes.

Segundo Bergeron (2003) a criagao do conhecimento é fundamental para a
aplicacdo da GIC em uma organizagdo. Isto porque numa cultura onde existem
continuas oportunidades de criagao e compartilhamento do conhecimento essa troca
contribui para que os conhecimentos tacitos sejam explicitados, resultando em
documentos produzidos a partir das reunides, boletins, informativos e outras
publicacbes que compartilhem o conhecimento.

Nesse sentido, Choo (2003) afirma que o conhecimento tacito é fundamental
para as organizagdes, pois € a partir dele que surgem as inovagdes e as diferentes
formas de acompanhar as mudangas ocorridas nas organizagoes.

Ja Bergeron (2003) também ressalta que essa categoria pode estar inserida
no contexto tecnoldgico, como, por exemplo, no processo de criagao de elementos
multimidias, como a combinagdo de imagens, video e som. Essa definigao
caracteriza bem o universo da CVL, onde todas a criacbes da informacdo e do
conhecimento estdo ou sdo mediadas através de um suporte eletrdnico que se

traduz nos inumeros recursos oferecidos pela plataforma SL de realidade virtual.
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Outro elemento importante que foi mapeado e que esta atrelado a categoria
Criacdo do conhecimento diz respeito a cultura organizacional. O objetivo foi
identificar se essa cultura é favoravel para a aplicacdo da GIC. Nesse sentido,
Valentim (2003) destaca que so é possivel realizar a GC se a cultura organizacional
for positiva ao compartilhamento e a transferéncia de saberes.

Ja Vygotsky (2001) pontua que a interacdo e o compartilhamento sao
elementos fundamentais no processo de construcdo do conhecimento e mediagao
da aprendizagem.

Vale frisar que a categoria Criagdo do Conhecimento foi orientada pelos
aspectos intitulados perfil e papeis dos publicos da CVL e pela subcategoria criacéo
(que identifica os elementos que fazem parte do processo de criagdo do

conhecimento) e aquisi¢do do conhecimento.

7.1.1 Subcategoria - Perfil dos publicos da CVL

Nesta subcategoria sdo apresentadas informacgdes referentes aos publicos
que compdem a biblioteca com o objetivo de conhecé-los melhor, com informagdes
referentes ao seu género, faixa etaria, formagao educacional e, ainda, a fungao que
eles desempenham na biblioteca. Também foram levantadas informacbes sobre
como eles percebem a estrutura organizacional, como descrevem a cultura
organizacional ali presente, como conheceram a CVL e, ainda, informagdes acerca

da forma como sao realizadas as reunides e os planejamentos das atividades.

7.1.1.1 Aspecto observado - Caracteristicas gerais dos publicos da CVL

Os dados relativos ao perfil dos diferentes publicos que compdem a CVL em
todos os seus niveis hierarquicos estdo apresentados na Figura 29, que exibe a
estrutura hierarquica da CVL juntamente com os perfis dos sujeitos que fazem parte
da pesquisa, tendo como objetivo melhor caracteriza-los e assim realizar,

posteriormente, a analise.
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Figura 29 — Estruturagao dos Publicos da CVL

Gestores

Diretor
Assistente
Conselheiros
Executores

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

O primeiro passo da analise dos dados coletados foi realizar a estratificacdo
do perfil dos sujeitos da pesquisa, sendo percebidas a existéncia de subdivisdes
hierarquicas, como no grupo dos gestores, que € composto por oito integrantes.

No nivel mais alto do grupo dos gestores, encontram-se a diretora e a sua
assistente. Ja no que se refere aos demais membros, dois deles sdo designados
como conselheiros consultivos, pois ja ndo estdo mais ativos nas atividades da CVL,
participando, contudo, nas decisbes mais importantes, quando a opinido deles é
consultada e ponderada juntamente com os demais membros. Por fim, o restante do
grupo € composto por quatro gestores executores, que estdo engajados em alguma
atividade ou projetos especificos da biblioteca.

Também foi identificado uma subdivisdo entre os voluntarios, onde também
existe uma hierarquia entre aqueles que atuam como bibliotecarios de referéncia e
0s outros que atuam apenas como voluntarios, sempre engajados em outras
atividades especificas da biblioteca.

Continuando a analise dos dados obtidos, foi observado que os gestores, em
sua maioria, sdo mulheres com idade entre 31 e 66 anos, com carreiras profissionais

ja consolidadas, possuindo cursos de pos-graduagdo no campo da Biblioteconomia
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ou Ciéncia da Informacdo. O Grafico 2 apresenta o resultado referente a titulagcao
académica desse grupo.

Grafico 2 - Titulagdo académica dos gestores da CVL

Titulacao académica dos
gestores

v Doutorado
11.1%

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

O segundo grupo analisado foi o composto pelos voluntarios, que é formado,
até o momento da realizagdo da pesquisa, por nove integrantes, sendo que a
maioria € do género feminino, possui nacionalidade americana e encontra-se numa
faixa etaria que varia de 27 a 76 anos. A maior parte deles tem formagdo em

Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéao, conforme Grafico 3.
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Grafico 3 - Formacao académica dos voluntarios

Areas de formacdo

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Por meio das entrevistas foi possivel observar que os voluntarios estao
buscando, constantemente, a capacitacao profissional e aperfeicoamento em suas
areas de interesse, possuindo especializagbes, por exemplo, em areas de
tecnologia, educacgao e artes, entre outras.

Ja quanto aos usuarios, foi observado que a maioria deles sdo mulheres
norte-americanas com idade entre 26 e 78 anos, possuindo uma grande diversidade
de formagédo em diferentes areas do conhecimento, mostrando ser um publico com
interesses distintos, conforme demonstra o Grafico 4. Contudo, também é possivel
encontrar pontos de convergéncia quando o assunto é mundo virtual, essa
variedade de assuntos que envolvem os usuarios €, inclusive, um elemento que
enriquece a troca de conhecimentos e compartiihamento de informacbes nas

atividades de interacao realizadas pela CVL.
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Grafico 4 - Areas de formacéo - Usudrios

Areas de formacao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Ja no que concerne a formagao educacional dos usuarios, €& possivel
observar uma maior incidéncia nas areas da Educacdo, Tecnologia e
Biblioteconomia, mas, de maneira geral, os usuarios da CVL formam um publico
proveniente de diferentes areas, o que implica, consequentemente, em ter que
atender a diferentes necessidades informacionais.

Apos a andlise das entrevistas, foi possivel perceber que o ponto de
convergéncia em meio a atuagdes e formagdes distintas, é o interesse que todos
tém por realidade virtual e a motivacéo pelo aprendizado e a colaboratividade, como
pode ser visto no Grafico 5. Sendo assim, todos encontram na biblioteca um espaco
onde é possivel vivenciar a experiéncia de aquisicdo de novos conhecimentos a

partir da imersao na realidade virtual que a plataforma do SL proporciona.
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Grafico 5 - Objetivos dos usuarios com relagdo a CVL

QUAIS AS PRENTESOES E OBJETIVOS EM
RELA Ao A CVL? Visitas pontuais

Participar de grupos de estudo 50
11.7%

Conhecer pessoas
6.7%

Aprender
35%

Colaborar
28.3%

Nao sabe responder
10%

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Apesar do fato de que a diversidade de formacéao e interesses dos usuarios
da biblioteca favorece o surgimento de um ambiente rico para a partilha do
conhecimento via colaboragéo e interacao, isto, a0 mesmo tempo, torna a gestao
das atividades um desafio ainda maior para a elaboragdao de acdes voltadas para
atender a estas distintas necessidades de informacao desses usuarios.

Fuks, Raposo e Gerosa (2002) constroem a ideia de colaboragdo, com base
em trés premissas: Comunicagao: interacao por meio da troca de mensagens;
Coordenacao: envolve aspectos da gestdo de pessoas, atividades e recursos e
Cooperagao: agdo em conjunto, em espagos compartilhados.

Nesse sentido, é de extrema importancia, para auxiliar na gestdo das
atividades da biblioteca, a realizagdo constante de pesquisas, como o estudo de
usuarios, a fim de mapear suas necessidades e interesses, fazendo com que eles
nao percam o interesse, mas, pelo contrario, venham a se sentir constantemente
motivados para ter a CVL como uma importante fonte de aquisicdo de

conhecimentos.
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Figueiredo (1994) define o estudo de usuarios como algo de extrema
importancia em uma biblioteca ou unidade de informacdo, ja que ele prevé a
realizacdo de investigagbes que possibilitam conhecer o que esses usuarios
precisam, no sentido da sua busca informacional, procurando, assim, identificar suas
necessidades e criar estratégias eficientes para satisfazé-las.

Ainda com relagao aos usuarios, foi observado que a maioria deles interage
com outros grupos ou bibliotecas de RV. A maioria dos trés segmentos de publicos
da biblioteca (gestores, voluntarios e usuarios) destaca que conheceram a biblioteca
em algumas ocasides onde havia a participagdo da CVL em outras comunidades ou
em determinados eventos virtuais que aconteciam no SL. Citaram, também, que os
eventos eram relacionados a realidade virtual e contavam com a participagdo de
alguns membros da CVL. Até mesmo a diretora participa de alguns destes eventos.
Ela desempenha, inclusive, o papel de “porta-voz” da biblioteca, possuindo uma
postura sempre receptiva e aberta para convidar novas pessoas para conhecerem a
CVL. Os percentuais de como os usuarios conheceram a biblioteca podem ser vistos

no Grafico 6, a seguir:

Grafico 6 - Como os usuarios conheceram a CVL

Como conheceu a CVL

Parceria com universidades
13.3%

Por convit
1€

Indicacdo de amigos

21.7%

Palestras e eventos

Por conta propria
13.3%

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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Além do papel fundamental da diretora na prospeccédo de novos usuarios, ha
que se destacar, também, a importancia da participacdo da CVL em eventos, seja no
mundo virtual ou fora dele, tais como congressos, palestras, etc., como uma
relevante acao que apresenta a biblioteca e estimula outras pessoas a conhecerem
e se tornarem novas usuarias das atividades que a biblioteca oferece, como pode

ser constatado no relato de G08, um dos gestores entrevistados.

Conheci a biblioteca através de conferéncias e eventos no qual o CVL
participava, até que surgiu a oportunidade e o convite, feito pela diretora,
para que eu liderasse projetos especificos da minha area de atuagao no
mundo virtual.

A participacao da CVL, por meio dos seus membros, em eventos ligados a
realidade virtual, em conformidade com suas areas de formacao, ja € uma pratica
habitual, mas a sua expansdo € plenamente possivel, 0 que demonstra que a
biblioteca possui um grande potencial para atuar em uma série de novos eventos e
atividades onde ela ainda n&o se encontra presente. Basta, para isto, que sejam
envidados esforcos nesse sentido, como a criagdo de parcerias com outras
instituicdes, o que contribuira, em muito, para obter uma maior visibilidade da CVL,

favorecendo, assim, a vinda e obtencado de novos usuarios.

7.1.1.2 Aspecto observado - Funcdes desempenhadas pelos publicos da CVL

Esta subcategoria buscou mapear as fungbes exercidas pelos gestores e
voluntarios da CVL, procurando identificar quais sdo os papéis desempenhados por
eles na biblioteca. Deste modo, foi possivel constatar que existe uma divisdo natural
das fungdes e atividades realizadas entre os gestores e os voluntarios. Abaixo estao

apresentadas as principais:

1. Gestores (diregcao e assistente): atuam como representantes da CVL, em
eventos dentro e fora do mundo virtual; organizam os horarios de atividades
dos voluntarios; promovem e divulgam a CVL; realizam a curadoria de

projetos que a biblioteca desenvolve e organizam reunides;
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2. Gestores (lideres de projetos): Sao responsaveis por alguma frente de
trabalho, como por exemplo, exposicdes, servico de referéncia, treinamentos,

ou atuam em algum projeto da biblioteca;

3. Gestores (conselheiros): sdo os que ja atuaram de forma mais ativa na CVL
e, no momento, atuam apenas nas reunides importantes ou na decisao de

novos direcionamentos ou projetos;

4. Voluntarios (referéncia): Sdo os voluntarios que exercem a fungédo de
bibliotecarios de referéncia, doando algumas horas de trabalho voluntario,
onde recebem e auxiliam os usuarios nos servigos da biblioteca ou nas outras

atividades promovidas pela CVL;

5. Voluntarios (executores): atuam em projetos ou atividades especificas da
biblioteca, sempre de acordo com suas habilidades e areas de interesse ou

atuacao.

Bergeron (2003) ressalta a importancia da coesao na organizagao, atribuindo
a uma cultura de interagao o fator primordial para a ampliagdo do conhecimento em
relacao as atividades nela desenvolvidas, o que pode ser ainda mais explorado com
a criacado de redes de colaboragdo juntamente com o incentivo a participagéo e ao
engajamento de todos nestas redes.

E possivel observar, analisando os relatos, que na CVL existe um trabalho
baseado na cooperagao e colaboragdo, onde mesmo que cada membro possua uma
atividade especifica e de sua responsabilidade pessoal, todos trabalham de maneira
coletiva, por meio da interacdo e da partilha de suas competéncias e habilidades
pessoais, realizando, assim, um trabalho em equipe.

Com relacao as fungbes exercidas pelos gestores, péde ser destacado, no
mapeamento do perfil deste segmento de publico, a exigéncia de contar com
habilidades e competéncias tecnoldgicas, ja que as mesmas sao essenciais e muito
importantes nesse contexto, justamente pelo fato de que a CVL é uma biblioteca

integralmente virtual e inserida numa plataforma de realidade virtual, possuindo,
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entdo, algumas competéncias que s&o essenciais para a atuagdo em uma biblioteca

virtual. Sao elas:

a) Conhecimentos sobre modelagem de objetos em 3D para a construgédo de
ambientes virtuais da biblioteca e realizacdo de exposi¢des virtuais;

b) Conhecimento sobre Inteligéncia Artificial;

c) Habilidade para interagir com outras plataformas de realidade virtual;

d) Capacidade de saber utilizar os recursos disponiveis no SL;

e) Capacidade de trabalhar de forma colaborativa;

f) Capacidade de sempre estar aprendendo;

g) Capacidade de compartilhar o que aprende.

Também foi observado que a biblioteca possui uma cultura que valoriza a
manutencgéo e a criagdo de parcerias tanto com outras comunidades virtuais como
também com universidades e pesquisadores de diversas partes do mundo. Esse fato
fortalece o principio de colaboracdo e compartilhamento de conhecimentos,
tornando possivel a geragdo de novas ideias e projetos que sao desenvolvidos a
partir dessas parcerias, 0 que torna a CVL uma instituicdo inovadora e capaz de
acompanhar as mudancas e tendéncias do meio e do segmento no qual ela esta
inserida, no caso, a realidade virtual e a biblioteconomia.

Ja com relacdo a atuacdo dos voluntarios na CVL, observou-se que estes
atuam de maneira bem direcionada, realizando atividades bastante especificas.
Eles, em sua maioria, exercem a funcdo de bibliotecario de referéncia, doando
algumas horas de trabalho voluntario para ficar a disposicdo dos usuarios, tirando
suas duvidas e fornecendo a eles explicacdes sobre os ambientes e as atividades
desenvolvidas pela biblioteca.

Estes voluntarios, que desenvolvem a fungao de bibliotecarios de referéncia,
se organizam em escalas de trabalho. Estas escalas sdo compartilhadas,
diariamente, no site da CVL, fazendo com que os usuarios consigam ser informados
sobre o dia e o horario em que este tipo de servico € oferecido pela biblioteca. Isto é
possivel gracas a elaboragéo e a divulgacdo de uma agenda com os horarios que 0s

voluntarios estdo prestando este servigo na CVL.
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Vale destacar, ainda, em relacao a essa fungao de bibliotecario de referéncia,
que este ela é de extrema importancia, até mesmo fundamental, para que uma
biblioteca oferega respostas as consultas dos seus usudrios (ACCART, 2012). E
este servico que ira orientar os usuarios sobre o uso correto das ferramentas de
pesquisa fisicas ou remotas, auxiliando-os, assim, a se tornarem autbnomos nas
suas buscas informacionais.

Vale salientar que alguns gestores também atuam como bibliotecarios de
referéncia, além dos ja citados voluntarios. Eles doam parte do seu tempo para este
servico, como € o caso, por exemplo, da diretora da CVL. Merece frisar que a
agenda dos voluntarios, que é disponibilizada no site da biblioteca, pode ser
compartilhada e sincronizada também em smartphones, por intermédio do aplicativo
Google Agenda, onde é possivel enviar alertas de mensagens aos usuarios sempre
que houver um voluntario disponivel para o atendimento na biblioteca.

Ainda em relagdo aos voluntarios, observou-se que estes geralmente atuam
em areas correlatas e relacionadas a alguma pesquisa que eles proprios
desenvolvem, havendo, na maioria das vezes, uma relacdo direta com um tema
voltado para a realidade virtual, como pode ser verificado num dos relatos de VO7:
“sou bibliotecario, faco o servico de referéncia, crio exposi¢cdes, pois tenho
habilidades em modelagem 3D, ja faco isto no dia a dia, organizo eventos, também
ja faco isto normalmente na universidade em que atuo, participo de encontros,
represento a CVL em conferéncias e etc...”.

Ja o relato de V06, descreve com mais precisao a importancia de se conciliar

o trabalho profissional com a atuagao na biblioteca:

A atuacdo depende dos pontos fortes e interesses de cada pessoa. Alguns
voluntarios tém horario de atendimento na CVL, onde mantém a presenca
na biblioteca para ajudar os visitantes com perguntas que possam ter.
Alguns, como eu, ajudam usando suas proprias habilidades especificas do
SL. Gosto, por exemplo, de construir modelagem em 3D. Assim, a maior
parte do que fagco para a CVL envolve projetar e montar exposigées ou
decoragdes no ambiente virtual.

Outro ponto revelado, pelas entrevistas, foi quanto a estrutura organizacional
da biblioteca. Perguntou-se aos gestores e voluntarios sobre a percepcéo deles em
relagéo a este item (ver o Quadro 12). Foi possivel constatar, entdo, que a estrutura

organizacional € muito flexivel e as decisées ocorrem de maneira coletiva, fazendo



135

com que a relagao entre os membros das equipes (gestores e voluntarios) ocorra de

forma aberta e colaborativa.

Quadro 12 - Percepcao dos gestores quanto a estrutura organizacional da CVL

Entrevistados Relato

A estrutura organizacional é muito flexivel. As politicas gerais e a
maioria das decisbes pragmaticas sdo tomadas de forma consensual
pelo Conselho, que é constituido por pessoas convidadas. Os seus
G 04 membros tém funcdes diretamente relacionadas aos seus interesses,
talentos e experiéncias e sdo quase autbnomos para decidir como
desenvolver ideias e projetos, sempre contando com a ajuda e
experiéncias de outras pessoas ligadas a CVL.

Existem os membros do Conselho que se encontram no topo da
hierarquia e que organizam eventos, trabalham com divulgagao,

G 06 . . ~ .
realizam pesquisas e apresentagbes. Eles, contudo, fazem tudo isso
com o apoio dos voluntarios que os ajudam a executar tais atividades.
Possuem trés niveis basicamente. A diretoria, o Conselho e o conjunto

G 06 de voluntarios. Dentre estes Uultimos existe também a figura do

“voluntario lider’, ou seja, aquele que comanda algum projeto
especifico.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Todos os voluntarios reconhecem a existéncia de uma estrutura hierarquica,
formada por gestores, voluntarios e usuarios. Eles percebem, contudo, que os
diferentes niveis hierarquicos possuem uma boa comunicacdo, interatividade e
colaboratividade, fazendo com que eles préprios se sintam apoiados pelos gestores,
especialmente pela diretora.

Como estrutura organizacional, Oliveira (2000) destaca um conjunto de
fatores essenciais para o funcionamento de uma organizagdo, como as posi¢des
hierarquicas, as responsabilidades, as formas de comunicagao e a maneira como as
decisbes sdo tomadas.

Vale destacar, ainda, que os voluntarios classificam a estrutura organizacional
da CVL como bem estruturada, onde cada integrante tem sua fungdo bem definida,
mas com a necessaria abertura para contribuir e participar de outros projetos que
também sejam do seu interesse.

Nesse sentido, a estrutura hierarquica da CVL pode ser classificada como
horizontal, se contrapondo a forma vertical. Este tipo de estrutura € mais informal,
possuindo uma comunicacdo mais direta, onde todos os colaboradores sao
incentivados a se posicionarem e colaborarem com ideias e sugestdes. A tomada de

decisdo, nesse contexto, geralmente ocorre de forma coletiva, favorecendo um clima
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organizacional descontraido e uma maior adesdo e colaboragdo no planejamento
das atividades.

Ainda em relagdo a subcategoria perfil e papéis dos publicos da CVL,
perguntou-se a respeito da forma como € realizado o planejamento das atividades
realizadas na CVL e, por meio da analise dos relatos coletados, foi possivel observar
que todas as agdes sao realizadas com base num planejamento prévio, de acordo
com as propostas de trabalho que sao sugeridas pelos proprios membros ou por
meio das parcerias que a biblioteca mantém.

Foi relatado que existe uma dificuldade de se fazer um planejamento diante
da diversidade de interesses dos usuarios. Contudo, houve uma unanimidade nas
afirmacgdes de que existe uma grande preocupagdo em promover a colaboragéo e o
compartilhamento durante a execugao dos trabalhos realizados na CVL, como pode

ser visto, abaixo, no relato de V03:

O conselho da CVL discute, regularmente, as necessidades dos usuarios.
Por exemplo, a Cidadania Digital € uma necessidade, jA que as pessoas
agora vivem em uma cultura digital; construiram um Museu da Cidadania
Digital no mundo virtual de Kitely para compartilhar o trabalho de
especialistas nos varios elementos da cidadania digital, tais como as
pegadas digitais das criangas, privacidade, seguranca cibernética e
necessidades de alfabetizacdo digital, que sdo alguns exemplos do que
planejamos na estruturacdo das acoes.

Foram ressaltados, ainda, temas que sao considerados como prioridade e
que estao presentes em praticamente todos os planejamentos, como as tematicas
relacionadas a Cidadania Digital®®, que abordam assuntos referentes a educagao
dos usuarios no uso das tecnologias, destacando-se ai temas referentes a
privacidade, segurancga, etc. Nessa perspectiva, a internet e as tecnologias podem
ser instrumentos para concretizacdo da democratizacdo da informacdo e do
conhecimento.

O projeto Museu da Cidadania Digital?” foi inspirado numa exposigédo da CVL

que ocorreu no periodo compreendido entre fevereiro a dezembro do ano de 2017;

2 Cidadania Digital é o uso da tecnologia de forma responsavel. E direito e dever de todos saber usar
corretamente as inovagdes tecnoldgicas que surgem ao nosso redor. Fonte:
https://novaescola.org.br/conteudo/12617/0-que-e-essa-tal-de-cidadania-digital

27 Disponivel em: https://communityvirtuallibrary.org/digital-citizenship-museum/ Acesso em: 08 out
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nesse projeto existe um grupo diversificado de apresentadores e também uma vasta
gama de topicos, se tornando uma das exposi¢des mais populares que a CVL
possui e que esta presente tanto no SL como na plataforma de realidade virtual
chamada Kitely?8,

A missao do Museu da Cidadania Digital CVL, de acordo com o que esta
expresso em sua homepage?®, é se tornar um lider na realizagdo de agbes para
garantir que todas as pessoas sejam alfabetizadas digitalmente, sempre através da
educacgao, da conscientizacdo e da construcdo de comunidades voltadas para
discutir a superacéo dos desafios existentes nesse tipo de alfabetizagdo. O espaco
engloba diversas definicbes de alfabetizacdo digital e melhores praticas, onde
também se encontram disponiveis as informagdes oriundas dos resultados de novas
pesquisas realizadas nessa area.

Alguns dos temas abordados no projeto Museu da Cidadania Digital sdo os
seguintes:

a) Alfabetizacao digital;
b) Etiqueta digital;
c) Saude e bem-estar;

d) Seguranga.

A CVL busca apoiar, nesse projeto, o desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessarias para o uso dos suportes informacionais, fazendo com
que 0s seus usuarios possam desempenhar a contento o seu papel de cidadaos,
por meio de agdes como:

a) Formacéo educacional imersiva: através de acgdes educativas e grupos de
pesquisa voltados para a alfabetizacdo digital, capazes de ampliar a
consciéncia dos usuarios sobre a cidadania digital,

b) Exposicbes tematicas sobre cidadania digital, promovendo espacgos para a
realizacdo de apresentagdes e para a formacdo de um networking

comunitario;

2021.
28 Disponivel em: https://www.kitely.com/ Acesso em: 19 out 2021.
2 Disponivel em: https://communityvirtuallibrary.org/digital-citizenship-museum/ Acesso: 29 set 2021.
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c) Criagdo de grupos de estudos voltados para as melhores praticas e

relacionados a alfabetizagao digital.

Desse modo € possivel perceber que as diretrizes que norteiam a CVL estdo
vinculadas ao paradigma social da Ciéncia da Informagao, onde, segundo Capurro
(2003), a responsabilidade social € externalizada através da atuagao do profissional
da informagdo, que deve proporcionar servicos e agdes voltados para atender as
necessidades dos usuarios e das comunidades nas quais eles estao inseridos.

Vale lembrar que a IFLA (1994) define o papel da biblioteca como sendo a
porta de acesso ao conhecimento, auxiliando os individuos a exercerem seu papel
de cidadaos, contribuindo, também, no processo de aprendizagem continua, para
viabilizar uma tomada de decisdo que vise o desenvolvimento da pessoa humana
considerando seus diferentes aspectos.

Este principio alinha-se com as diretrizes da Agenda 2030 da ONU, onde,
nos seus 17(dezessete) objetivos, consta o0 acesso a informagéo e ao conhecimento
para a construgdo de uma sociedade mais sustentavel e inclusiva, assegurando,
assim, a liberdade de expressao, a privacidade e a ética na Internet. Tudo isso
contribui para conectar individuos e comunidades, da melhor maneira possivel, com
o conhecimento global (UNESCO, 2014).

Os voluntarios destacaram as reunides como uma importante ferramenta no
processo de transformacédo dos planejamentos em acgdes, principalmente, aquelas
reunides direcionadas para a realizagdo de determinadas atividades na CVL, nas
quais € possivel contar com a colaboragao e o suporte de todos os membros da
biblioteca. Como ja foi destacado no relato do voluntario V 08, onde este afirmou
que “h& a clareza de que esse suporte ocorre, principalmente, no momento em que
o planejamento é traduzido em ac¢bes, como, por exemplo, na montagem de uma
nova exposi¢cao ou no estabelecimento de uma nova parceria”.

Por fim, em relacdo a percepgdao de como é a cultura organizacional na
biblioteca, os gestores destacaram que na CVL existe um ambiente acolhedor e
amigavel, com bons relacionamentos envolvendo parceiros de diferentes culturas,
localizados em diferentes partes do mundo, abrangendo tanto bibliotecarios quanto

nao bibliotecarios, conforme os relatos de G001, G02 e G04 descritos abaixo:
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GO01: Os membros da CVL sdo amigaveis. Muitos sdo bibliotecarios ou
amantes de bibliotecas. Todos adoram aprender e compartilhar
conhecimento. S8o poucos 0s voluntarios nao interagem muito, mas mesmo
assim buscamos conhecer cada voluntario. Eu estou sempre descobrindo
algo novo neles que ainda ndo conhecia! Todos estdo engajados em criar
uma maneira melhor de interagir com todos e ampliar a participagdo na
comunidade!

G02: Temos muitos voluntarios, os oficiais e os extraoficiais, muitos deles
estdo na CVL ha muito tempo e buscam levar em consideragdo as opinides
e pensamentos de todos. N&o é facil para o Conselho tomar uma decisédo
com a qual a comunidade n&o concorda, por iSSO estamos sempre nos
esforcando para receber sugestdes e o feedback de todos o0s nossos
voluntarios antes da realizarmos grandes mudancas

GO04: Raramente temos conflitos dentro da CVL, mas grandes mudancas
sdo sempre dificeis de serem implantadas, entdo, nesses casos, podem
surgir muitos pontos de vista diferentes entre nossos voluntarios e membros
da comunidade, mas os diferentes pontos de vistas sdo expostos e vistos
um a um.

Por meio dos relatos destacados € possivel perceber que os gestores tém
uma percepg¢ao da cultura organizacional da biblioteca baseada no respeito e na
colaboracdo, ndo havendo registros de conflitos relevantes, pois todas as opinides
sdo levadas em consideracgao.

No que concerne a percepg¢ao dos gestores quanto a cultura organizacional
da CVL, foi relatada a existéncia de um clima de compartiihamento e colaboragao
entre todas as pessoas, com o envolvimento de todos em projetos e demais
atividades mantidas pela biblioteca. Os gestores, principalmente a diretora e a sua
assistente, procuram interagir e conhecer todos os colaboradores, respeitando as
particularidades de cada um deles. O relato de G05 é bastante esclarecedor a esse
respeito, pois para ele a CVL “é um ambiente colaborativo, criativo, inovador com
grande oportunidade de aprendizado”. E importante destacar, também, quanto a

esse aspecto, os relatos dos gestores G01 e G02, que dizem, respectivamente:

Nossa cultura organizacional é pautada no aprendizado e no
compartilhamento do conhecimento e também reforcamos a importancia do
comportamento participativo e colaborativo mantido entre os membros da
CVL. N&o permitimos nenhuma forma de preconceito e estamos abertos a
aprender e interagir com todos, pois acreditamos que todos tém algo a
ensinar e somar ao nosso trabalho.
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Temos muitos voluntarios com diferentes formas de ser e alguns deles s6
conhecemos através do avatar. Todos pensam e tém gostos diferentes, mas
essa diversidade s6 soma e enriquece nossos trabalhos, fazendo surgirem
inciativas bem criativas, que séo colocadas em pratica na forma de acbes
ou atividades direcionadas para 0S n0Ssos usuarios.

Vale destacar, contudo, que os gestores relataram a existéncia de um fato
bastante peculiar de uma biblioteca que funciona exclusivamente de forma virtual.
Ha voluntarios que n&do s&o conhecidos para além da interagéo por meio do avatar
do SL, uma vez que eles interagem apenas por intermédio do ambiente virtual e dos
recursos disponibilizados pela plataforma. Esta é, inclusive, uma caracteristica da
cultura organizacional da biblioteca, pois a interacdo entre os seus membros é
realizada exclusivamente por intermédio de recursos tecnolégicos, evidenciando o
fato de uma organizagao ser capaz de existir de forma exclusivamente virtual.

Os voluntarios, de maneira semelhante aos gestores, percebem a cultura
organizacional da biblioteca como uma cultura propicia a colaboracao e interacéao,
ressaltando nela a presenga de valores como a gentileza, presteza, cordialidade e
amizade, que estdo presentes na administracdo da biblioteca, como pode ser visto
no relato do voluntario V04, que diz: “Todos os membros da CVL sdo muito cordiais
e amigaveis. Qualquer pessoa pode usar o sistema de mensagens SL para entrar
em contato com qualquer integrante da CVL, independentemente do nivel
hierarquico que ele possua”.

Vale destacar, também, nesse sentido, os depoimentos dos voluntarios V06 e
V03, respectivamente:

A cultura organizacional da CVL possui uma forte interacéo e é bem aberta.
Todos séo prestativos e gentis para dar auxilio ou fornecer informacdes. Eu
mesmo sempre me comunico com eles através de mensagens e quando é
necessario todos estdo sempre disponiveis para prestar um auxilio ou bater
um papo.

A CVL é bem acolhedora e colaborativa, oferecendo uma assisténcia
maravilhosa quando 0s usuarios necessitam se apresentar em algum
evento ou exposicdo. Eu, por exemplo, ndo pude participar de um evento da
forma que eu desejava, ja que minha saldde ndo estava boa. Contudo recebi
todo o apoio da equipe da CVL. Eles prestam um grande auxilio nas
apresentacdes; fazem videos e incentivam bastante o usuario a participar e
interagir nas exposicoes.

Percebeu-se, entre os voluntarios, a existéncia de um clima de amizade e

colaboragcdo, mesmo existindo uma hierarquia entre as fungbes desenvolvidas por
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eles. Todos interagem de forma aberta, ou seja, todos estao abertos a comunicagao
e a troca de experiéncias e auxilios mutuos na execugao das suas atividades ou
projetos.

Ja em relagdo aos usuarios, a pergunta relativa a cultura organizacional
indagou a opinidao deles em relagdo ao ambiente virtual da CVL, que é o espago
onde eles interagem e participam das atividades oferecidas pela biblioteca. Nesse
sentido, vale evidenciar alguns relatos que expressam a opinidao deles a esse

respeito. Eles estdo apresentados no Quadro 13, a seguir:

Quadro 13 - Percepcdes dos usuarios sobre o ambiente virtual da CVL
Entrevistados Respostas
A CVL é definitivamente uma parte importante do SL, pois existe ha muito
tempo e auxiliou na formagcdo de muitas pessoas em termos de

uor biblioteconomia. Também ajudou muitas pessoas a aprender a navegar nos
mundos virtuais.
No geral, eu tenho uma boa impressao, pois 0 ambiente é de facil navegacgéo,

uo3 bem sinalizado e cheio de informacgodes Uteis. Também é um ambiente muito
agradavel e prazeroso.

uo5 O ambiente da CVL é incrivel e esta sempre se aperfeicoando, sempre tem
algo novo, com novos conteudos que sdao sempre bem atualizados.

uo6 E um local adoravel, o prédio principal da biblioteca é étimo, mas também

gosto do local da fogueira e do local para palestras ao ar livre.

O ambiente é excelente. Eu amo as apresentagdes que eles fazem. Vocé
uo7 pode interagir facilmente com os participantes e apresentadores e ainda
“mergulhar” no conteudo apresentado.

O ambiente virtual da CVL é muito bom. Eu aprecio todos os locais virtuais
uos que a CVL possui, principalmente pela oportunidade de interagir com outros
educadores. Tudo isso acontece num ambiente muito agradavel.

A CVL possui varios ambientes virtuais, todos muito bem projetados. Ja
U09 estive em alguns e um dos que mais gosto € o do projeto “Dickens”. Também
o anfiteatro ao ar livre e o prédio principal da biblioteca sdo ambientes muito
bons. Todos eles me causam emocéo.

Acho a CVL fantastica! Ha uma grande diversidade de locais, como, por
exemplo, a “Exposicdo de Veneza 1600”, o local para Reunides sobre Livros
em volta da fogueira, o Jardim de Poesia e as Festas Tematicas de Arte. La
existem imagens e paisagens fantasticas e é incrivel o que eles fizeram no
projeto “Digital Citizenship”. Também amo a “Trivia Night”, especialmente a
“Goddess Trivia”. Ja o projeto “Escrevendo sua memoaria”, que trata de um
livro de memdrias, é algo bem ousado e muito salutar para quem vive com
dor neuroldgica crénica.

A CVL oferece um local acolhedor e confortavel para pesquisar ou ler. E
impressionante! A maioria dos ambientes e eventos criados por grupos
literarios sdo magnificamente construidos, bem organizados e bem
frequentados.

u16 Muito criativo e acolhedor. Gosto muito.

A CVL possui varios ambientes virtuais. Ja estive em quatro deles, como no
u21 projeto Dickens, no anfiteatro ao ar livre, outro num prédio muito bonito e
ainda no ambiente em terras do NPC. Eles sdo todos emocionantes.

U22 Ha muita variedade de cenarios e locais de encontro. Eventos e locais Unicos
para aprender.

U11

u15




142

Eu valorizo os locais digitais onde a CVL esta localizada, principalmente pela
u23 . . 7

oportunidade de interagir com outros educadores.

O que eu mais gosto na CVL é poder passear por seus muitos ambientes e
U41 S -

ver que cada detalhe foi projetado e pensado para o bem-estar do usuario.

O que mais me atrai & a possibilidade de imersdo na CVL, onde existe a
u42 sensagao de se estar nos ambientes na pele de outras pessoas, gragas ao

avatar.
u45 A CVL é um ambiente que inspira criatividade.
uU46 A CVL transmite paz e tranquilidade e, a0 mesmo tempo, inspiragao.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Com base nos relatos dos usuarios, € possivel perceber que a CVL se
constitui em um espaco acolhedor; os ambientes sao projetados para trazer uma
sensacgao de relaxamento e criatividade. La existem diversos ambientes voltados
para satisfazer as diferentes necessidades dos seus usuarios, pois enquanto uns
preferem ficar no ambiente interno da biblioteca, outros preferem explorar seus
espacgos externos, que possuem diversas exposi¢des continuas, museus, jardins,
praias, espacos para reunides ao ar livre, espago subaquatico (para reunides mais
reservadas) e ainda as areas onde é possivel ser teletransportado para qualquer
outro ambiente da CVL.

Segundo os relatos dos usuarios, estes ambientes estimulam a criagdo do
conhecimento, principalmente porque neles é possivel estabelecer uma interagéo
com outros usuarios ou bibliotecarios da CVL por meio de um avatar. Vale lembrar
que nesse espaco € possivel utilizar todos os recursos que a plataforma da
realidade virtual oferece, explorando, assim, todo o potencial que uma biblioteca
virtual possui.

Por fim, elaborou-se uma sintese com os principais relatos dos gestores,
voluntarios e usuarios sobre a forma como cada uma dessas categorias de publico
percebe a cultura organizacional da CVL, foram:

a) Amigavel;

b) Colaborativa;

c) Diversificada;

d) Respeitosa;

e) Acolhedora;

f) Generosa,;

g) Criativa;
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h) Inovadora.

A pergunta “percepcao da cultura organizacional da CVL” foi direcionada aos
gestores e voluntarios, pois buscou analisar as percepg¢des internas da cultura
organizacional destes dois segmentos de publico, tendo em vista que eles estao
continuamente interagindo e puderam revelar as nuances dessa interagdo. Bio
(1996) afirma que os gestores, as pessoas que estdo na posigcao de lideranga, sao
os maiores influenciadores da cultura organizacional. Sendo importante, também,
conhecer a percepgao dos usuarios, para compreender como o clima e a cultura
organizacional da biblioteca perpassam todos os niveis hierarquicos, até chegar aos

usuarios.

7.1.1.3 Aspecto observado — Formas de interacdo dos publicos da CVL

Bergeron (2003) destaca o fato de que a interagdo entre os colaboradores
gera conhecimento, sendo assim, € de extrema importancia, para uma organizagao,
proporcionar espacgos e experiéncias de colaboracdo. Vale ressaltar que as reunides
sao praticas capazes de proporcionar a interagao e a troca de conhecimento.

Na CVL, as reunides ocorrem mensalmente e sao realizadas a partir da
necessidade de se alinhar ideias ou de se criar novos projetos e agdes voltados para
a biblioteca. A presenga nas reunides € facultativa e ocorre geralmente no proprio
ambiente virtual da CVL, que possui diversos locais virtuais construidos com essa
finalidade. Contudo, existem ainda outros meios para realizagcdo das reunides
citados pelos gestores, como, por exemplo, o Zoom, o Skype e os aplicativos de
mensagens de voz.

Segundo Bergeron (2003), a valorizagdo das ideias dos colaboradores,
juntamente com a disseminag¢ao da informagéao, favorece a eficiéncia e eficacia da
organizacao desde que haja algum tipo de formalizagdo desse processo. Isto pode
ocorrer por meio de uma estrutura sistematica, tendo em vista o compartilhamento
de informacgdes, como a documentagao das ideias expostas por meio de diferentes
formas de arquivamento, por exemplo.

Dentre os diferentes tipos de reunides existentes na CVL, os gestores

entrevistados destacaram nao apenas as administrativas, mas também todas as
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oportunidades que eles tém de compartilhar ideias em grupo. Os gestores citaram

alguns dos tipos de reunides que ocorrem com frequéncia na CVL:

a) Reunibes do Conselho (mensais);

b) Reunides de Diretoria (mensais);

c) Reunides com os voluntarios (esporadicas);

d) Reunides para a exploracédo de “novos mundos virtuais” (esporadicas);

e) Reunides informais em diferentes ambientes do Second Life (esporadicas).

Vale destacar, ainda, que as reunides descritas pelos gestores tém diferentes

objetivos e um deles é dar andamento a projetos relacionados a exploragédo de

mundos virtuais fora do SL, como, por exemplo, o OpenSim, que trabalha com

construgdo de novos ambientes na biblioteca, fazendo uso, inclusive de éculos de

realidade virtual. Os outros diferentes tipos de reunides foram citados nos relatos

apresentados no Quadro 14, a seguir:

Quadro 14 - Reunides dos gestores

Entrevistados

Expressdes-chave

G 01

A CVL realiza varias reunides, mas a do Conselho é feita uma vez por més. Uma
parte dos gestores se reune regularmente para discutir e elaborar projetos
relacionados a exploragdo de mundos virtuais até mesmo fora do Second Life.
Um bom exemplo deles é o projeto OpenSim, que trabalha com a exploragéo de
mundos virtuais compativeis com a utilizagdo dos éculos de Realidade Virtual.

O gestor responsavel pelos bibliotecarios de referéncia realiza reuniées regulares
onde os voluntarios de referéncia dado um feedback relacionado as atividades que
eles desenvolvem. Existem, ainda, as reunides esporadicas para tratar de
assuntos diversos, como a atual montagem de uma biblioteca da musica, por
exemplo.

G 02

Sim, temos alguns tipos de reuniées, como as administrativas, as que realizam
discussdes continuas sobre livros, outras realizadas por grupos de estudos
voltados para temas como arte, estudos literarios, escrita e poesia, todas
agendadas no nosso calendario. Também temos exposi¢cdes rotativas sobre
tépicos como histéria, arte, musica, ciéncia, etc.

G 03

Sim, ocorrem reunides regulares de atividades de planejamento, como as
reunioes de diretoria, que acontecem todos os meses e as reunides informais,
que sao realizadas durante nossos diversos horarios de atendimento na CVL.
Existem, ainda, as reunides com a New Media Arts, que € um grupo formado por
estudantes de arte computacional que muito nos apoiam e nos também os
mantemos informados sobre todas as nossas atividades.

G 04

As reunides sao regulares, havendo a possibilidade de sermos convocadas para
reunides extras, caso seja necessario, para discutir uma oportunidade futura. Eu
realizo, durante alguns meses, reuniées com os voluntarios da Referéncia para
manter as pessoas informadas sobre as mudangas ocorridas nessa area.
Também fago convites para que, durante essas ocasioes, pessoas interessadas
possam vir expor as suas ideias sobre futuros projetos ou iniciativas inovadoras.
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Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Como se pode perceber, pelos relatos destacados no Quadro 14, as reunides
sdo de extrema importancia para o andamento das atividades da biblioteca, pois é
por meio delas que ocorrem as principais interagdes entre os gestores. Vale
destacar que as reunides ocorrem no proprio ambiente virtual da CVL, ja que o
mesmo dispde de diversos espacos destinados para a realizacdo desses encontros.

Existem também reunides para discutir as atividades desenvolvidas pelos
voluntarios, principalmente os que atuam na area de referéncia. Ha, também,
aquelas que abordam tematicas diversas, todas relacionadas com a biblioteca, como
as que visam estudar e discutir livros, arte, poesia e literatura. Por fim, restam ainda,
as que ocorrem por ocasido das inumeras exposicoes rotativas que abordam
histdria, arte, musica, ciéncia, etc.

E importante mencionar que antes de toda a programacgéo cultural da CVL é
prevista a realizagdo de reunides onde é possivel discutir diferentes tematicas e
pontos de vista, 0 que demonstra a existéncia de um perfil de cultura organizacional
profundamente voltado para a promog¢ao do conhecimento.

Os voluntarios destacaram como principal meio de interacdo, principalmente
entre os gestores, as reunides com o gestor responsavel pelo setor de referéncia,

como bem exemplifica o depoimento de V02:

Nossas oportunidades de interacdo ocorrem por meio de muitos eventos
que séo oferecidos quase que diariamente. Com relacdo a minha fungéo de
voluntério, a principal interacdo ocorre por meio das reunibes e
treinamentos realizados com o gestor responsavel pelo setor de referéncia
da biblioteca.

Ja os usuarios destacaram que as atividades realizadas por eles no
ambiente da CVL representam as oportunidades que eles possuem para interagir
entre si. Relataram também a interagdo que mantém com os bibliotecarios de
referéncia, sempre muito frequente e proficua, ja que eles estdo sempre disponiveis
para prestar auxilio e informacgdes, conforme bem esclarecem os relatos contidos no
Quadro 15:

Quadro 15 - Formas de interagdo dos usuarios
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Entrevistados Respostas

Existem muitas possibilidades de interagdo, porém como posSsSuo pouco
tempo disponivel para acessar o SL, geralmente privilegio as atividades onde
posso realmente interagir e trabalhar em conjunto com outros usuarios do
CVL. Ja estou habituada a trabalhar nos grupos de estudo, leitura ou poesia.
Ha uma infinidade de possibilidades de interagdo, desde as mais simples,
como participar de eventos, até as mais complexas, como fazer parte de um
grupo de pesquisa com o intuito de desenvolver um projeto experimental na
CVL.

Existem grupos bem diversificados de usuarios que permitem a interagdo. O
principal é ter algo em comum, algum motivo para nos reunirmos e
discutirmos sobre as possibilidades de algo. Como sugestado, creio que a
biblioteca poderia marcar mais reunides de grupos com interesse em comum.
Isto despertaria ainda mais o interesse para desenvolver trabalhos interativos
e coletivos.

Ha muitas opgdes de interacdo. Eu acho que o desafio de muitos grupos
u17 educacionais € lidar justamente com essa grande quantidade de opc¢des. Fica
dificil acompanhar todas as que existem nas diferentes plataformas.

A CVL possibilita muitas conexdes e interacdes com outros usuarios, por
u18 meio das suas atividades e eventos. Eu mesmo trabalho bastante com outras
pessoas que conheci por intermédio da CVL e estou bem satisfeito com isto.
Tudo € bem interativo! As atividades sdo sempre realizadas com muitas
U 20 pessoas e sempre pessoas novas. Isto representa também a possibilidade de
conhecermos pessoas novas.

Sao muitas as possibilidades nesse campo. Eu e varios de meus amigos
estamos envolvidos em atividades e eventos da biblioteca. Contudo, também
participamos de outras atividades, fora da CVL, como a Biblioteca Seanchai.
Também me sinto muito a vontade em interagir com a diretora da CVL e s6

U 02

U 04

U 06

U35 - : . N . .
nado interajo mais devido a agenda cheia de eventos de poesia que o meu
parceiro possui. Eu e ele também participamos semanalmente de varios
eventos de musica classica. Possuo até mais de um avatar, de tanto que eu
gosto de interagir.

U 40 Sim, interajo com os outros usuarios e principalmente com os colegas que

tém interesses semelhantes.

Existem muitas opgbes de interagido. As palestras e conferéncias sdo sempre

u47 cheias de pessoas inteligentes e dispostas a compartilharem seus

conhecimentos sobre mundos virtuais.

Ultimamente, devido a pandemia, ndo tenho me encontrado muito com

U 51 grupos na CVL. Contudo, sempre é possivel interagir e conhecer muitas

pessoas interessantes, basta participar dos encontros coletivos.

U 52 Interajo especialmente com a Valerie, sempre temos reunides muito
produtivas.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

E possivel perceber, de acordo com os relatos destacados, que as afinidades
de interesses, a abertura para a participagdo coletiva e o desenvolvimento de
trabalhos coletivos sao fatores que muito estimulam a interacdo entre todos os
usuarios; estes se sentem atraidos pelo ambiente, chegando até mesmo a fazer uso
de dois avatares para ter a oportunidade de poder participar em diferentes eventos.
Outro destaque, nesse quesito, € o papel da diretora, que demonstra possuir a

capacidade de congregar e interagir com diferentes perfis de publico.
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7.1.2 Subcategoria Criagao ou aquisicdo de conhecimentos

A CVL envida continuamente esforcos para a criagdo ou aquisicao de
conhecimentos. Esse processo se da de forma tacita, a partir da ocorréncia de
reunides entre os gestores, voluntarios e também por meio das atividades que sao
oferecidas aos usuarios, como oficinas, reunides, exposicdes, palestras e eventos
em geral.

Alguns autores, como Valentim (2013); Nonaka e Takeuchi (2008) e Barbosa
(2008), colocam a socializagdo como o meio inicial para a criagdo do conhecimento
em uma organizacao, possibilitando, a partir dai, a gestdo dos fluxos informais do
conhecimento e da gestao informacional, quando o conhecimento & explicitado.

Nonaka e Takeuchi (1997) também ressaltam que o processo de criagdo do
conhecimento, com base na teoria da espiral do conhecimento, se inicia no nivel
individual até alcancar toda a organizagdo; dai a importadncia da existéncia do
trabalho em equipe, pois ele carrega consigo, segundo os autores, diferentes
formacdes e visdes. Esta multiplicidade € capaz de auxiliar na solugdo de variados
problemas referentes a tomada de decisdo, possibilitando que esta ocorra de
maneira inovadora e criativa.

Percebeu-se que o processo de criagao ou aquisicao de conhecimentos, na
CVL, ocorre preponderantemente por meio da interacdo entre os seus diferentes
publicos, geralmente no proprio ambiente da biblioteca. Destacou-se, também, o
papel das reunides e treinamentos nesse processo de criagdo do conhecimento, nao
ficando claro, de acordo com os relatos dos entrevistados, a forma como ocorre o
registro das informagdes a partir da criagédo do conhecimento.

Vale destacar que quando essa criagdo ocorre externamente ao ambiente da
biblioteca, ou seja, quando o individuo adquire o conhecimento fora da biblioteca,
em palestras ou congressos, por exemplo, esse conhecimento adquirido também é
compartilhado com os demais membros, tanto por meio das reunides como também
por outros tipos de encontros, gerando, por conseguinte, a oportunidade da

socializagdo e da criagado de novos conhecimentos entre todos.
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7.1.2.1 Aspecto observado - Criagcdo/aquisi¢cao entre os gestores

O processo de criagdo ou aquisicdo do conhecimento, de acordo com
Bergeron (2003), € uma pratica ligada a GC que permite a construgdo do
conhecimento de maneira compartilhada, podendo este ser adquirido por meio de
fontes internas ou externas e a partir de meios que permitam o seu
compartilhamento, criando assim, possibilidades da geragdo de novos
conhecimentos.

Bergeron (2003) também ressalta que essa subcategoria pode estar apoiada
pelos suportes tecnoldgicos, no sentido da criagdo de conteudos multimidias, por
exemplo, com a combinacdo de imagens, video e som. Essa definicdo trazida por
esse autor caracteriza bem o universo da CVL, onde o conhecimento criado e
externalizado € mediado por um suporte eletrénico, no caso, a plataforma de
realidade virtual.

Vale ressaltar que por se tratar de uma biblioteca totalmente virtual, os
gestores e voluntarios interagem por meio de recursos tecnoldgicos, como as
reunides virtuais e a participacdo nos eventos da biblioteca, que se constituem em
importantes ocasides para realizar a socializagdo do conhecimento tacito e a criagao
de novos conhecimentos.

Ja no que se refere a criagdo ou aquisicdo do conhecimento com os
diferentes publicos da CVL, observou-se que esse processo ndao segue um fluxo
uniforme, fazendo com que tais publicos adquiram o conhecimento de diferentes
formas, como, por exemplo, através da participacdo em eventos académicos,
congressos com tematicas voltadas para a realidade virtual, que ocorrem tanto no
mundo real quanto nos mundos virtuais.

A partir das informacgdes obtidas nas entrevistas com os sujeitos da pesquisa,
foi possivel observar que para os gestores o conhecimento é criado na CVL a partir

da interagdo que existe entre eles, conforme foi relatado pelo gestor G06:

A criacdo do conhecimento ocorre principalmente por meio da interacdo
com o0s proprios membros (gestores) e estes conhecimentos sao
posteriormente repassados para os voluntarios. Estes Ultimos, por sua vez,
os compartilham com os usudrios nos diferentes tipos de reunides, sejam
elas administrativas ou néo.



149

Outro ponto destacado foi em relagdo aos recursos de imersdo que a
plataforma de realidade virtual disponibiliza, criando condigdes para a aquisigdao do
conhecimento de maneira mais efetiva. A esse respeito, um dos gestores
entrevistados, G04, afirmou que “é possivel fazer eventos tematicos construindo,
no ambiente 3D, todos os detalhes relativos a época ou ao assunto estudado,
como € o caso da exposicédo sobre ‘Veneza 1600’, sobre a Era Vitoriana e ainda
sobre o Projeto Dickens®® e o Museu da Musica”.

Vale ressaltar que este ultimo evento, o Museu da Musica, € um espaco
onde o usuario pode ter acesso a diferentes ritmos musicais, com a possibilidade,
inclusive, de se sentir flutuando dentro de uma nota musical.

O depoimento do GO03 ressalta mais exemplos de formas de aquisicdo do

conhecimento:

Houve também uma exposicdo tematica sobre as religibes no mundo, onde
eram disponibilizados links para alguns lugares do SL relativos as imagens
de diferentes épocas apresentadas nos quadros e nos textos que
descreviam os objetos expostos.

Estes sdo exemplos de alguns dos eventos tematicos existentes na CVL,
onde os usuarios tém a sensacdo de imersao e interacdo com os conteudos
expostos, o que favorece a aquisicdo e, consequentemente, abre condigdes para a
criacdo de novos conhecimentos.

Outro relato que ressalta a interagcdo como fonte de aquisicdo de
conhecimento, € o depoimento de G06: “Eu adquiro conhecimento pessoalmente
sim, mas adquiro principalmente por intermédio de outros voluntarios ou gestores,
pois ha um repasse reciproco de conhecimento entre nés”.

Quando questionados acerca da forma como ocorre o registro da informagéo,
a partir do conhecimento explicitado, os gestores citaram apenas os registros que
sado feitos nas reunides. O entrevistado G02, em seu depoimento, diz que “ndés
anotamos o0 que julgamos importante no notecard e compartiihamos ou
armazenamos 0s registros no inventario ou no drive compartilhado pela biblioteca”.

Vale ressaltar que o inventario € um recurso oferecido pelo SL; eles sdo ambientes

30 Disponivel em: https://youtu.be/xT-vgR7eXU4. Acesso em: 10 mar. 2021.
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virtuais que funcionam como uma espécie de guarda-volumes, onde cada usuario,
residente da plataforma do Second Life, possui um espacgo proprio.
Conforme o relato do gestor G04, ndo existe uma padronizagdo em relagéo a

forma como devem ser feitos os registros:

Geralmente fazemos 0s registros dos pontos mais relevantes discutidos nas
nossas reunibes, anotamos as ideias que mais se destacaram e as
solugcbes apresentadas para o0s itens presentes na pauta de cada reuniéo.
Ap6s tudo isto, os registros sdo organizados e armazenados em uma pasta
no Google Drive.

Com base nas explanagdes dos membros sobre os assuntos abordados,
pode-se concluir, ainda, que os registros ocorrem em formato virtual, com a

utilizagao dos préprios recursos disponibilizados pelo SL.

7.1.2.2 Aspecto observado — Criagcdo ou aquisicdo entre os voluntérios

Para os voluntarios, a principal fonte interna de criacdo e aquisi¢cao do
conhecimento, além das reunides sao os treinamentos, principalmente o
treinamento inicial, que tem o objetivo de capacita-los a exercerem a fungédo de
voluntarios. Além desse tipo de treinamento, merece citar a realizacdo do

treinamento para bibliotecarios de referéncia, conforme evidencia o relato de V06:

O treinamento para bibliotecario de referéncia foi 0 mais completo que eu
recebi até agora, pois me capacitou para exercer a minha fungéo. Por
intermédio dele eu aprendi a utilizar alguns recursos do SL que eu nédo
conhecia. Também adquiri a seguran¢a necessaria para lidar com diferentes
tipos de usuarios, cada um deles com necessidades diferenciadas.

Outro depoimento, de V02, destacado abaixo, ressalta a visdo dos voluntarios

sobre os treinamentos realizados:

Grande parcela do meu conhecimento eu adquiri com o treinamento para 0os
voluntarios, que considero extraordinario. Nos treinamentos aprendemos a
utilizar os recursos do SL como, por exemplo, a utilizacdo dos notecards®®.
Estes possuem informacdes importantes e constantemente atualizadas para
cada atividade que o voluntério deve desenvolver.

31 Um notecard é um item de semelhante a um bloco de notas de texto. Disponivel em:
http://wiki.secondlife.com/wiki/Notecard. Acesso em: 19 out 2021.
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Tal fato evidencia as caracteristicas que o ambiente de realidade virtual
possui, tornando-o propicio para a gestdo da informagao e do conhecimento, pois o
nivel de interacdo que a plataforma de realidade virtual € capaz de proporcionar
amplia as formas de compartilhamento da informacdo e do conhecimento. Todos

esses recursos interferem na forma como tais conhecimentos sdo compartilhados.

7.1.2.3 Aspecto observado - Criagdo/aquisi¢cdo entre os usuarios

Ja para os usuarios, esse item foi abordado tendo em vista conhecer como a
CVL contribui com a construcdo do conhecimento deles. Todos foram unanimes no
que concerne ao reconhecimento do importante papel da CVL nesse sentido, como

pode ser visto em alguns dos relatos destacados, contidos no Quadro 16:

Quadro 16 - Contribuicdo da CVL para a construgéo do conhecimento dos usuarios
Entrevistados| Resposta
A CVL tem sido fundamental para aumentar o meu conhecimento sobre a
biblioteconomia e sobre os mundos virtuais, em geral. A partir da sensagéo de
presenga, que a realidade virtual pode proporcionar, pude desenvolver melhor
minhas habilidades de comunicacao.
Sim, ela conseguiu contribuir nesse sentido. Sinto-me incentivada a compartilhar
informacdes. A exposigdo Etnografica, por exemplo, me fez aprender muito, por
intermédio do compartilhamento de informacdes, sobre os povo africanos, Guna e
Embera.
Sim, ela contribui para o meu conhecimento e me incentivou a compartilhar
U 03 informagdes. Também representa, para mim, uma comunidade capaz de mostrar
as pessoas 0s possiveis usos educacionais do SL.
Sim, a CVL contribuiu muito para o meu conhecimento. Ela € uma enciclopédia de
conhecimentos, pois possui atividades que abordam diversos assuntos, muitos
deles tratam de tematicas bastante atuais e diversificadas, como literatura, musica,
cultura, histéria e etc...
As atividades e os eventos oferecidos ampliam o meu conhecimento. As leituras,
por exemplo, me ajudam a ampliar o meu conhecimento sobre a literatura, sem
U 06 falar que sdo também muito agradaveis. Ja as palestras sobre antropologia, saude
ou questdes raciais sdo também muito importantes. E interessante estar entre
pessoas criativas e experientes que sempre estdo presentes esses eventos.
Sim, contribui muito. Eu gosto e participo do Projeto “Dickens” todos os anos. Isso
u o7 me ajuda a entender mais sobre romance classico que sado presentes nas
comemoragdes de natal.
Sim! Contribui para o meu conhecimento de forma bem efetiva, como, por
exemplo, quando participo das exposicdes tematicas e aprendo muitos contetudos

U 01

U 02

U 04

u10 L . ST . .
de maneira interativa. As exposi¢des voltadas para as religides contém links para
conhecer cada um dos ambientes apresentados nessas exposicdes.

U 11 Sim! A CVL contribui muito para a construgdo do conhecimento a partir das

atividades e das exposigdes e efc...

Sim, muito. Os “Tours virtuais” aumentaram a minha consciéncia sobre os servigos
U 14 e atividades de biblioteca existentes no Second Life e as “Conferéncias” me
ajudaram a desenvolver as melhores praticas para o ensino em mundos virtuais.
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As conferéncias e programas do Second Life podem ser vistos ao vivo no
YouTube®, ou mesmo serem gravados, o que me ajuda a aprender mais.

Nossa! Contribui muito. Espero continuar aprendendo em todos os eventos que eu
puder comparecer, sejam eles sobre literatura, culturas mundiais ou natureza
U 15 humana. Os livros que encontrei na CVL também sdo um recurso importante para
ampliar meu conhecimento sobre a poesia. Gosto tanto que ja levei duas outras
pessoas para conhecer a biblioteca.

U 19 Sim, bastante. Tem eventos que proporcionam uma total imerséo no aprendizado,
como, por exemplo, os eventos do Dicken’s Project, que ocorrem todos os anos.
A CVL tem sido fundamental para aumentar o meu conhecimento sobre a
U35 I ; . .
biblioteconomia no mundo virtual e sobre 0os mundos virtuais.
U 53 Sim, por meio das palestras eu conheco e aprendo mais sobre diferentes temas, co

genética, poesia, arte, etc.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Com base nos relatos evidenciados, observa-se a existéncia de um grande
potencial de criacdo do conhecimento que uma biblioteca virtual pode proporcionar.
A partir das atividades de imersao e de interacado, promovidas pela CVL, os usuarios
relatam que reconhecem a contribuicdo da biblioteca para a ampliacdo do
conhecimento pessoal. Tudo isso gragas a participacdo em exposi¢des com temas
diversificados, como as que abordaram tema referentes aos “Povos Africanos” ou as
“Questdes Raciais”. Também foram citadas as reunides tematicas, como o “ Projeto
Dickens”, por exemplo, que remonta ao ambiente do periodo vitoriano e onde os
usuarios tém a oportunidade de aprofundarem os seus conhecimentos sobre
literatura, contos natalinos, etc.

Foi relatado, ainda, a possibilidade que uma biblioteca tem de realizar
encontros virtuais. Houve relatos que citam projetos voltados para a escrita, como a
construgcdo de um livro de memédrias, por exemplo, onde o autor, que sofre de dor
cronica, relata como € a vida de quem é acometido por esse mal.

Destarte, uma biblioteca que se encontra inserida em uma plataforma de
realidade virtual pode proporcionar aos seus usuarios inumeras atividades de
interacdo, que visam promover a criacdo de novos conhecimentos e o0
compartilhamento de tudo que é ai aprendido. Para tal, se faz necessario, aliado a
todo o potencial de experiéncias que a realidade virtual pode proporcionar, conhecer
as necessidades informacionais dos usuarios, algo essencial para a elaboragao do
planejamento dessas acdes. E necessario, ainda, promover continuamente a

capacitacdo dos usuarios por meio de treinamentos diversos, ja que é

32 Disponivel em: https://www.youtube.com/user/Secondlife. Acesso em: 10 out 2020.
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profundamente necessario trabalhar o desenvolvimento das competéncias e
habilidades necessarias para tornar possivel utilizacdo plena das funcionalidades

que a CVL oferece.

7.1.2.4 Aspecto observado — Treinamento e capacitacao

Outro ponto analisado, da subcategoria criacdo e aquisicdo, foi o aspecto
treinamento e capacitagao, que abordou a percepcédo dos publicos da biblioteca
(gestores, voluntarios e usuarios) sobre os treinamentos e as capacitagbes
realizadas na CVL.

A partir dos relatos coletados nas entrevistas com os gestores, foi possivel
constatar que nao existe uma sistematizagdo ou um planejamento dos treinamentos
e capacitacbes realizados pela CVL. Muitos dos depoimentos revelaram que é
perceptivel que algumas reunides possuam o objetivo de treinar gestores e
voluntarios para planejarem e executarem os servigos e atividades oferecidos aos
usuarios. O treinamento relativo ao servico de referéncia foi o mais evidenciado nos
depoimentos. Nele os voluntarios recebem as orientagbes necessarias para a
realizagao das suas atividades nessa area.

O depoimento de GO1, por exemplo, relata que “séo oferecidos treinamentos,
caso haja uma demanda de um ou mais gestores, voluntarios ou usuarios solicitando
receber um aprendizado sobre determinada atividade.” Outro exemplo de
depoimento, abordando que tais esforgcos ocorrem a partir de uma demanda

especifica, € o relato de G02, que diz:

Temos construtores, roteiristas, etc., e todos eles tém interesses e talentos
Unicos, o que os qualifica para poderem realizar treinamentos. Além dessas
demandas especificas, existem também os treinamentos voltados para os
voluntarios recém-chegados e ainda outros para capacitar os bibliotecarios
do setor de referéncia.

Ja os voluntarios relataram que todos eles receberam treinamentos,
principalmente os que atuam como bibliotecarios de referéncia. Eles avaliam que os
treinamentos realizados na CVL ocorrem continuamente e por meio da participagao

em palestras e demais eventos que a biblioteca oferece, fazendo com que eles se
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sintam sempre em formacgao. Estas oportunidades sao, segundo eles, importantes
momentos de aprendizagem e aperfeicoamento.
O relato de V02 ¢é esclarecedor a respeito da importdncia desses

treinamentos:

Eu achei o treinamento para voluntarios extraordinario. O treinamento
fornecido pela CVL foi direcionado para nos capacitar quanto a utilizagao
das ferramentas do Second Life, tais como acessar a biblioteca como
voluntario, o que nos permite ndo s6 acompanhar as pessoas que entram
na biblioteca, mas também nos oferece o acesso a calendarios com
informacdes sobre as atividades desenvolvidas pela biblioteca e ainda o
acesso ao site e aos notecards, este Ultimo repleto de informacgBes sobre
cada funcdo em que o voluntério € responsavel.

Bergeron (2003) alerta para a importancia da realizagao de treinamentos no
contexto tecnologico atual, diante de uma sociedade cada vez mais volatil. Afirma
que € importante realizar treinamentos e capacitacbes constantes para poder
acompanhar as novas tendéncias, preparando a organizagdo para as inovagoes.
Destarte, torna-se imprescindivel que os gestores sejam treinados a partir de uma
visdo ampla e geral que englobe toda a organizagdo. O autor ressalta, ainda, a
necessidade de se poder contar com pessoas qualificadas, no ambito da educagéo,
para a implantagdo dos processos, principalmente os iniciais, da Gestdo do
Conhecimento (BERGERON, 2003).

Segundo Bergeron (2003), uma das formas de gerenciar o conhecimento é
transformar os colaboradores mais antigos em instrutores, pois estes ja detém uma
grande quantidade de conhecimentos que podem ser compartilhados e multiplicados
com os demais colaboradores. Vale ressaltar que a maioria das organizagdes com
programas de GC de sucesso possuem programas de treinamento de colaboradores
e gestores.

Por fim, a percepcdao dos usuarios, no que diz respeito aos treinamentos
oferecidos pela CVL, difere dos gestores e voluntarios, pois muitos deles relataram
gue nao receberam nenhum tipo de treinamento e que também nao sabiam informar
quais sao os treinamentos que a biblioteca oferece aos usuarios, como pode ser

visto nos relatos que constam no quadro 17, abaixo:

Quadro 17 - Treinamentos oferecidos aos usuarios pela CVL
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Entrevistados Respostas
Existe treinamento, porém, ndo conheci nenhum. Sou um usuario experiente
U 02 do SL e sinto que nao preciso de nenhum treinamento fornecido pela CVL.

Talvez por isso é que eu nunca procurei participar de um treinamento.

Eu ndo me lembro de ter participado de nenhum. Um treinamento
interessante seria voltado para se obter uma “visdo geral da CVL” e uma
“oficina de boas-vindas”, sendo que este ultimo seria para aqueles recém
chegados ao mundo virtual.

Ja ouvi falar de treinamentos, sim, e acredito ter visto alguns nos
cronogramas das atividades oferecidas pela CVL, porém eu nunca recebi
U 04 nenhum convite dos voluntarios nesse sentido. Creio que realizar
treinamentos para quem ndo tem experiéncia em manusear o SL ajudaria
muito.

Nao participei de nenhum treinamento especifico no local, mas sou um
U 07 usuario avangado do SL e, por isso mesmo, nao precisei procurar por
nenhum.

Existem muitas formas de realizar treinamentos para os usuarios. Ja participei
U 08 de alguns, como o “tour guiado” pela CVL, por exemplo. Nao acho que seja
necessario mais do que isto.

Sim. Ja fiz dois treinamentos por meio de tours virtuais, que me motivaram a
U 09 querer aprender mais. Existem treinamentos voltados para os bibliotecarios
voluntarios que eu ainda néo fiz, mas tenho interesse em fazer.

Existe, sei que tem um treinamento para se tornar bibliotecario de referéncia.
Ui Ja para os usuarios eu sei que tem o tour guiado, na CVL, e ainda alguns que
ocorrem em outros mundos virtuais.

Nao existem. Eu vejo, inclusive, muitos treinamentos em outras comunidades
virtuais, mas acredito que na CVL nao é necessario. Aqui é tudo bem

U 03

u12 I - .
autoexplicativo. Basta poder contar, no maximo, com um guia acompanhando
0S OVOS Usuarios nas suas primeiras visitas.
U 13 Sim, participei de alguns tours virtuais conduzidos pela equipe da CVL.
Ja fiz dois tours que me motivaram a ser mais ativa na CVL e quando eu
U 21 estiver menos ocupada, quero fazer especialmente o treinamento para

bibliotecario de referéncia.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

A partir dos relatos coletados, foi possivel observar que nao existe um
programa sistematizado, com um planejamento anual, voltado para a realizagdo de
treinamentos dirigidos aos usuarios. Muitos deles, inclusive, desconhecem que
exista algum tipo de servigo dessa natureza, possuindo apenas, como experiéncia
de treinamento, os “Tours virtuais” que a biblioteca oferece. Estes tours virtuais, aos
quais os usuarios se referem, sdo visitas guiadas que percorrem todo o espago da
biblioteca: as areas de exposi¢des, as palestras, as praias virtuais, os museus e
demais recursos que a CVL disponibiliza para esse publico.

E importante destacar que um dos critérios estabelecidos para a participacdo
de um usuario na entrevista da pesquisa foi a exigéncia de que o mesmo estivesse
envolvido com a CVL de maneira ativa, possuindo uma frequéncia assidua no

ambiente durante o periodo de pelo menos um ano. Deste modo, os escolhidos ndo
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eram recém-chegados ao mundo virtual, ja que possuiam um tempo consideravel de
experiéncia com a biblioteca. Contudo, mesmo assim alguns deles responderam que
nada sabiam sobre os treinamentos ofertados regularmente.

Vale lembrar, enfim, que o treinamento esta relacionado com a aprendizagem
organizacional, constituindo-se num fator importante para o desenvolvimento da
organizacado, pois favorece a realizagdo da gestdo do conhecimento entre
funcionarios e usuarios. Segundo Senge (2000), ele se faz necessario para que haja
uma boa sistematizacdo da aprendizagem nas organizacgdes, viabilizando, entre
outras coisas, a realizacdo do monitoramento dos seus resultados e ainda uma
rapida disseminacdo da informagcdo. O autor ressalta que as acdes continuas de
educacao sido formas importantes para enfrentar as mudancas e incertezas que
afetam as organizacdes, constituindo-se, ao mesmo tempo, em fatores fundamentais

para viabilizar a criagao e a aquisicdo do conhecimento.

7.1.3 Sintese da categoria Criagao do Conhecimento na biblioteca

Esta categoria buscou identificar o perfil dos publicos que compdem a
biblioteca e as fungbes que cada um deles exercem dentro do quadro funcional. A
partir das analises dos depoimentos coletados foi possivel identificar quais sdo as
praticas de aquisicdo do conhecimento que a biblioteca adota e ainda realizar o
mapeamento das suas fontes internas e externas.

Nesse sentido, de acordo com a pesquisa de campo, foram analisados os
perfis de publicos que compdéem a CVL, sendo constatado que estes séao
predominantemente formados por usuarios, com nacionalidade americana, que
possuem interesses diversos que vao desde a biblioteconomia e ciéncia da
informacéao até a arte, literatura, musica, etc...

Ja quanto as fungdes dos gestores e voluntarios, percebeu-se a existéncia
de uma hierarquia entre eles, onde os gestores sdo mais voltados para as atividades
de gestao da biblioteca e os voluntarios se ocupam mais com a execuc¢ao das agdes
e atividades tragcadas, com destaque para os voluntarios de referéncia que prestam

o atendimento aos usuarios, doando muitas horas de trabalho voluntario.
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Quanto as praticas que sao utilizadas para criar o conhecimento, estas
ocorrem de diferentes formas, podendo ser destacadas, como exemplo, as reunides,
os treinamentos e as demais atividades da biblioteca onde ocorre a interagao entre
todos os publicos. Vale ressaltar que tudo isso se constitui numa fonte interna de
criacdo do conhecimento, sendo que, no caso da CVL, existem os recursos da
realidade virtual que em muito contribuem para estimular este processo.

Ja como fonte externa de criagdo de conhecimento na biblioteca, foi
identificada a participagdo dos membros da CVL em tours virtuais por ambientes do
SL, onde eles podem conhecer todos os ambientes existentes, até mesmo aqueles
recém-criados para saber como podem utiliza-los. Tais visitas também servem de
inspiragao para a criacéo de novos projetos para a biblioteca.

Outra fonte externa que foi identificada sao os eventos com tematicas de
interesse da CVL, englobando assuntos como realidade virtual, biblioteconomia,
tecnologia, artes, literatura, cidadania digital, etc. Foi abordada a participagdo de
diferentes tipos de publicos da biblioteca em eventos presenciais e virtuais, como
congressos, seminarios, palestras, encontros, etc. Segundo depoimentos, essa
participagao de usuarios, voluntarios e coordenadores em tais eventos representa
uma importante contribuicao para a divulgagéo da CVL.

Este exemplo, descrito acima, também ressalta que os publicos da biblioteca
estdo constantemente em busca de novos conhecimentos, em especial, os gestores
e voluntarios, que sempre estao atentos e desejando conhecer o resultado de novas
pesquisas que envolvam temas de interesse para a CVL.

Uma sintese das principais fontes de aquisicdo do conhecimento, na CVL,

pode ser encontrada no quadro 18, a seguir:

Quadro 18 - Sintese das principais fontes de aquisi¢do do conhecimento pelos publicos da

CVL
Publicos Fonte de aquisicdo do conhecimento

Gestores - Reunibes mensais administrativas;
- Reunibes esporadicas (realizagédo de projetos ou novas atividades)
- Congressos,
- Seminarios,
- Palestras.

Voluntarios - Treinamentos no geral;

- Treinamento para bibliotecarios de referéncia;

- Reunibes mensais;

- Reunibes esporadicas (realizacédo de projetos ou novas atividades);
- Palestras;
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- Atividades de interacéo (como as festas tematicas).

Usuarios - Exposi¢oes, como a dos povos africanos;

- Festas tematicas;

- Grupos de estudo;

- Tour virtual;

- Atividades tematicas, como o Projeto “Charles
Dickens”;

- Féruns;

- Oficinas, como a de modelagem 3D.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Como pode ser observado, a principal fonte de aquisicdo do conhecimento
para os publicos da CVL se da por meio de processos internos, que sao as agdes
que a biblioteca oferece e também por processos externos, quando os publicos da
biblioteca adquirem conhecimento fora da CVL por meio de participagdo em
palestras, congressos e tours virtuais ocorridos em outras comunidades ou mundos
virtuais.

Diante do exposto, é possivel confirmar o grande potencial existente, no
ambiente de realidade virtual, tanto para a criagdo como para a aquisicdo do
conhecimento. Vale destacar, contudo, que os publicos da biblioteca ndo deixaram
claro como é realizado o registro das informagdes criadas apds a aquisicao do

conhecimento.

7.2 CATEGORIA 2 — ORGANIZACAO DA INFORMAGAO

A categoria organizagao da informagéo buscou identificar as praticas relativas
ao conhecimento explicito, observando como ocorre a modificagcdo ou edicdo do
conhecimento que foi explicitado por meio das reunides, palestras e atividades de
interacdo promovidas pela CVL, que passaram a ser tacitos, ou seja, que de alguma
forma foram registrados. Também buscou identificar as formas utilizadas para
realizar a transferéncia e/ou o compartiihamento desses conhecimentos entre os
publicos da CVL e as possiveis praticas de reaproveitamento, armazenamento e
eliminagao das informacgdes.

Nesse sentido, Bergeron (2003) ressalta que apds a criagao/aquisicao do
conhecimento, é necessario poder contar com o uso de meios de sistematizagao,

registro e organizagdo das informag¢des oriundas dos conhecimentos que foram
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explicitados. Somente a partir dai € que elas poderdo ser armazenadas,
modificadas, editadas, transferidas, reaproveitadas e, finalmente, eliminadas,
guando ja nao forem mais necessarias.

Esta organizacéo € fundamental para que toda a informagéo obtida possa vir
a ser gerida da melhor forma possivel, fazendo com que a sua utilizagdo ocorra
orientada por todo um trabalho de planejamento, que por sua vez resultara no
fornecimento de informacbes legitimas de qualidade capazes de embasar o
processo de tomada de decisdes e a elaboracdo dos projetos de inovacédo e das
diferentes politicas da organizagéo.

Todo esse processo, segundo Bergeron (2003), pode ser apoiado por
sistemas ou recursos tecnolégicos que favoregcam o armazenamento, a preservagao
e a recuperagao da informagao. Neste aspecto, a CVL conta com uma gama de
recursos capazes de viabilizar, da melhor maneira possivel, esse processo de
organizacgéo da informacéo, considerando todos os seus diferentes aspectos.

Seguindo a sequéncia das categorias propostas nesta pesquisa, foi analisado
como ocorre, a partir dos fluxos formais, a organizagao da informagao na CVL, tendo
como base o modelo proposto por Bergeron (2003). Estédo incluidas, nesta analise,
as subcategorias modificacéo, transferéncia, traducéo, arquivamento e eliminagéo,
tendo sido observados, também, os aspectos relacionados as agdes que incentivam
o compartilhamento do conhecimento, bem como o0s canais pelos quais o
compartilhamento da informagao é realizado.

Brascher e Café (2008) definem a organiza¢ao da informagao como:

Um processo que envolve a descricao fisica e de conteddo dos objetos
informacionais. O produto desse processo descritivo é a representagdo da
informacgdo, entendida como um conjunto de elementos descritivos que
representam os atributos de um objeto informacional especifico (...). No

contexto da Organizagdo da Informagéo, temos como objeto os registros de
informagdo. (BRASCHER; CAFE, 2008, p. 5).

Por fim, ainda de acordo com Bergeron (2003), a organizacado da informacéao
deve estar inserida em um fluxo formal, pois ela pode, a partir de canais
informacionais, alcangar os diferentes publicos de uma organizagéo. Vale ressaltar
que para que isso ocorra é necessario poder contar com formas eficazes e seguras
para realizar o registro, o arquivamento e a eliminagao da informagéo, com o foco na

sSua preservagéo, aCesso e uUso.
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7.2.1 Subcategoria - Modificagado da informagao

Na fase da modificacdo da informacédo ocorrem as adequagdes necessarias
para atender as necessidades da organizagdo e, consequentemente, as
necessidades dos usuarios por intermédio de produtos e servicos que a biblioteca
oferece.

Bergeron (2003) ressalta o fato de que toda a modificagdo dever ser realizada
com a observacado dos aspectos relativos a propriedade intelectual, preservacao e
segurancga da informacao.

Constatou-se que na CVL as agdbes referentes a organizagdo da informagao
ocorrem de diferentes formas, sendo que a maioria das agdes realizadas com este
objetivo ocorrem por iniciativa dos gestores e voluntarios. Os relatos apontaram que
a modificacdo da informagdo ocorre apods a explicitacdo do conhecimento tacito,
quando este é registrado, e a partir dai € necessario realizar modificagbes ou
edicbes nos conteudos informacionais, visando atender as necessidades dos

diferentes publicos da biblioteca.

7.2.1.1 Aspecto observado - A modificacdo da informacdo segundo o0s

diferentes publicos

Nesse sentido, foi perguntado aos gestores como ocorre a modificacdo das
informagbes que sao registradas. O objetivo foi compreender o processo de
sistematizagao e organizagao da informagao para poder atender, da melhor maneira
possivel, as diferentes demandas por informacéao, fazendo com que as atividades ou
servigos oferecidos pela biblioteca estejam em sintonia com as necessidades dos
seus publicos.

Para os gestores da CVL, a modificagdo da informagao ocorre sempre por
intermédio da participagdo e colaboragcdo de todos os voluntarios e gestores. Tal
colaboracdo ocorre por intermédio da participacdo dos mesmos nas diferentes
reunides voltadas para a organizacdo ou estruturagdo das acdes executadas pela

CVL. Trata-se de um processo que € desenvolvido sempre de maneira coletiva,
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envolvendo a participacéo tanto dos gestores como dos voluntarios. Neste aspecto,
vale destacar o depoimento do gestor G04, que diz: “acredito que as informacgbes
gue registramos sdo modificadas quando elas séo utilizadas, sob diferentes pontos
de vista, nas reunifes nas quais participamos. Isto, muitas vezes, faz com que
aquelas informacdes se transformem”.

Vale destacar, ainda, o relato de G03 a este respeito:

Esta modificacdo da informagcdo ocorre de forma esponténea, pois néo
temos, ainda, nenhum processo formalizado a respeito disso. Geralmente
nas reunides, expomos as informacgfes que temos sobre determinados
assuntos e depois as direcionamos para as diferentes atividades onde
aguelas informacdes poder&o contribuir de alguma forma.

Nao foi observado, entdo, nenhum processo formal, padronizado ou
sistematizado, de modificacéo da informagéo por parte dos gestores, como também
nao foi relatado o uso de quaisquer sistemas de informagao que estejam de alguma
forma direcionados a modificacdo das informagdes que sao registradas e
armazenadas na biblioteca.

Ja os voluntarios relataram que € a partir das demandas dos usuarios que
eles definem como deve ocorrer a modificacdo das informagdes. Na verdade, os
voluntarios atuam e interagem diretamente com os usuarios. Por isso eles
consideram muito importante receber sempre o feedback deles, pois estes revelam
todas as suas novas demandas por informacdo. O depoimento de V04 é
esclarecedor a esse respeito: “Pelo que percebo, as estratégias sdo construidas por
meio das perguntas e opinidées dos usuarios, pois sao eles que utilizam a informacao
e 0s recursos que a CVL oferece”.

De acordo com os relatos, a modificagdo das informagdes ocorre justamente
nos momentos de interagéo, principalmente nas reunides da CVL onde participam
tanto os gestores como os voluntarios. Nestas ocasides € possivel utilizar uma gama
de recursos do Second Life para registrar o conhecimento que é ai produzido. A
modificagdo ocorre justamente no momento de selecionar e editar parte dos
conteudos dessas reunides. Estes ficam automaticamente registrados em audio e

video, ja que a plataforma digital do SL torna isso possivel. Vale lembrar que tal
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edicao ocorre para atender a demandas informacionais especificas de algum novo
projeto, ou mesmo um novo evento ainda a ser organizado pela biblioteca.

Esta possibilidade de recuperar as informacdes de todos os eventos ocorridos
na CVL é o grande diferencial que uma biblioteca virtual apresenta, pois como ela
funciona no ambiente virtual, tudo fica ou é possivel que permanega registrado. Vale
lembrar que os dialogos e outros tipos de interagbes sao experiéncias ocorrem
sempre via chats e féruns virtuais. Basta providenciar, caso haja alguma demanda,
0s meios para que determinados conteudos sejam armazenados e disponibilizados
para consultas.

Nesse sentido, o gestor G06 diz:

As ocasides onde principalmente os gestores e voluntarios da CVL
identificam a ocorréncia do processo de modificacdo das informacdes séo
nos momentos de interagdo, com destaque para os foruns, encontros e
reunides, que sdo exemplos de ambientes propicios para a reflexdo e para
o compartilhamento dos conhecimentos transmitidos. Outra ocasido
importante € durante o planejamento de algumas acdes, sendo necessario

fornecer informagbes especificas para auxiliar esse trabalho de
planejamento.

Tais modificagbes da informagado ocorrem para atender as necessidades
informacionais decorrentes de alguma atividade organizada pela CVL. Como
exemplo de tais atividades podem ser citados os grupos de estudo, grupos de
leitura, grupos de poesia, grupos de arte, exposicdes, foruns, eventos tematicos,
dentre outros. Também s&o gerados produtos informacionais, como os relatérios das
reunides, por exemplo, onde ficam armazenados digitalmente os conteudos
debatidos nessas ocasides, sendo possivel, caso alguém deseje, recuperar todas
essas informacgoes.

Existem, também, os produtos voltados para divulgar a biblioteca, como os
videos institucionais e todo o material virtual de divulgacédo institucional, tais como
faixas, panfletos, folders, cartazes, dentre outros, que sao disponibilizados para os
usuarios no proprio ambiente da biblioteca (no Second Life) ou exibidos e publicados
no site e redes sociais da CVL, como no Facebook ou Youtube.

Tudo isso foi confirmado exatamente por ocasidao da pergunta dirigida aos
gestores e voluntarios, sobre como ocorre o processo de selecdo e analise das

informagdes na CVL. Este processo é por demais importante, ja que tem a forga e a
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capacidade de influenciar diretamente na modificagao da informacao, definindo suas
prioridades e estabelecendo o que devera ser modificado, tudo isso em
conformidade com as diferentes necessidades dos publicos.

A partir dos relatos foi possivel perceber que a selecdo e analise das
informacgdes, utilizadas na CVL, sao feitas de forma coletiva, ou seja, envolvem tanto
os gestores como os voluntarios. Além disso, elas sdo direcionadas para atender a
necessidade de melhorar e aperfeicoar as atividades que a CVL oferece. Isto ocorre,
inclusive, em alguns momentos bem especificos, como nos debriefings, que sao
pequenas reunides de avaliacdo que acontecem apds cada acao realizada pela
biblioteca.

Cada gestor ou voluntario tem autonomia para estabelecer o que deve ou nao
ser selecionado. Esta selegcao € posteriormente apresentada nas reunides e auxiliam
na discussao de novos projetos, conforme o relato do gestor G03:

Todos nds temos Vvarios interesses bem variados. Cada um estd engajado
em projetos distintos, como as exibicdes de Cidadania Digital ou exibicbes
de The Dickens, que fazemos todos os anos. Neste este Ultimo exemplo, a
selecéo de informacgdes e trajes antigos é fundamental e nos selecionamos

0 que precisamos no préprio SL, em outros mundos virtuais ou até mesmo
fora do ambiente virtual.

Percebeu-se que o processo de modificagdo da informagao envolve
diretamente os gestores e os voluntarios. Estes realizam o trabalho de selegdo das
informacgdes para atender as demandas dos projetos que estdo em planejamento ou
ja em operacionalizagéo. Logo em seguida, tais informagdes sdo disponibilizadas e
compartilhadas em reunides onde elas frequentemente sdo modificadas, justamente
para atender as necessidades informacionais dos usuarios.

O que fica claro, a partir desta analise, € que o ambiente virtual da CVL
viabiliza uma série de recursos que em tese deveriam facilitar a modificacdo das
informagdes. Contudo, a Biblioteca ndo conta com uma gestado da informacéo e do
conhecimento realizada de forma sistematica, planejada e estrategicamente voltada
para atender as necessidades informacionais dos seus usuarios. Destarte, a
modificagdo das informagdes vai ocorrendo na medida em que as necessidades
surgem. Isto ndo € satisfatério, uma vez que um planejamento nessa area poderia
realizar tudo isto de maneira totalmente estratégica, fazendo uso dos inumeros

recursos que uma biblioteca virtual possui.
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No entanto, estas multiplas possibilidades que o ambiente virtual traz
necessitam ser exploradas a partir de um projeto de gestdo da informacao e do
conhecimento. Nao basta existir a possibilidade tecnoldgica; € necessaria a gestao

desses recursos.

7.2.2 Subcategoria - Transferéncia (Compartilhamento) da informacao

Dando continuidade, a subcategoria seguinte a ser analisada foi referente a
transferéncia da informagéo na CVL, objetivando compreender como a informagéao
€ compartilhada entre os diferentes publicos daquela instituicio.

Nesse sentido, Bergeron (2003) ressalta alguns aspectos relevantes que o
gestor deve observar no processo de transferéncia do conhecimento. Esse processo
pode ser apoiado por recursos tecnologicos, tanto € que alguns dos aspectos mais
relevantes que o autor destaca sdo o custo, o software, o hardware, o formato, as
nomenclaturas padronizadas (vocabulario controlado), o controle de qualidade e a
seguranca.

Conforme foi observado, a CVL apresenta no que diz respeito a esses
aspectos, as seguintes caracteristicas:

a) Custo: a CVL é uma organizagdo sem fins lucrativos e se mantém por
meio de doacdes e parcerias com instituicbes de ensino;

b) Software e hardware: a biblioteca estd hospedada em uma plataforma
de realidade virtual, utilizando um software fornecido pelo proprio SL e o
hardware esta relacionado ao equipamento de computador que o usuario
necessita para acessar a biblioteca.

c) Formato: a CVL é totalmente virtual e esta hospedada na plataforma do
Second Life, que possibilita a imersdao dos usuarios no ambiente da
biblioteca, por meio da realidade virtual.

d) Nomenclatura: ndo foi identificado nenhum vocabulario controlado e
nenhuma outra forma de representacao descritiva;

e) Controle de qualidade: foi observada a busca continua por qualidade
nas agdes e atividades desenvolvidas pela CVL por parte dos gestores e

voluntarios;
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f) Seguranga: a gestdo da segurancga da informacao, na CVL, ocorre dentro
dos parametros que o SL oferece e nao foi identificado um trabalho de
gestdo ou a existéncia de politicas especificamente voltadas para a

segurancga da informacgao na Biblioteca.

Os itens mencionados, se bem aplicados no ciclo de vida da GC em uma
organizacado, segundo Bergeron (2003), podem tornar o compartiihamento da
informacado mais eficaz e realizado com a garantia de qualidade e seguranca. Isto
revela, por sua vez, a relagdo existente entre a seguranga, as tecnologias e o

compartilhamento da informacgéo.

7.2.2.1 Aspecto observado - Acdes que incentivam o compartilhamento

Quando foi perguntado aos publicos da CVL — gestores, voluntarios e
usuarios — quais as acdes que incentivam o compartiihamento das informacoes,
observou-se que na CVL existem acbes direcionadas para todos os seus diferentes
publicos. Algumas agdes incentivam o compartilhamento de informagdes apenas
entre os gestores, ja outras realizam esse compartilhamento somente entre os
gestores e os voluntarios ou somente entre os voluntarios e os usuarios.

Inicialmente, os gestores destacaram que as reunides virtuais sdo a principal
forma de interagcéo entre eles e os outros segmentos de publicos — os voluntarios e
usuarios. Os relatos de G01 e de GO07, respectivamente, foram esclarecedores a

esse respeito:

As agBes que mais estimulam o compartilhamento da informag¢édo séo os
encontros e reunides mensais, as parcerias e 0s convites que recebemos,
como, por exemplo, o convite que recebi para um tour por um museu virtual
de Star Wars, no Second Life. S&o oportunidades que temos para
interagirmos e compartilharmos as informac¢des da CVL. Voltamos dessas
experiéncias com muitas informagbes novas para compartilhar com os
nossos colaboradores.

Todas as atividades da CVL sdo feitas com o objetivo de promover o
compartiihamento de informacdes de qualidade. Agora mesmo temos
muitas informa¢des educativas a respeito dos cuidados contra o Covid-19,
com apresentacfes e cartazes espalhados nos ambientes da CVL. Nas
reunides € que decidimos como e o que vamos compartilhar, em matéria de
informacdes, com 0S NOSSOS USUArios.
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Como pode ser visto nos relatos destacados, a biblioteca possui como
principio e valor, o fomento a uma cultura de compartilhamento de informacdes.
Devido a esse fundamento valorativo, os gestores procuram construir um ambiente
onde todos aqueles que fazem parte da CVL se sintam estimulados a vivenciar esse
perfil cultural. A biblioteca, como uma fonte de informacao, procura trazer assuntos
relevantes para seus usuarios. Um bom exemplo disto sdo as informacdes
referentes a pandemia causada pelo Covid-19%3, onde os usuarios podem encontrar
informagdes de fontes seguras, checadas pelos gestores e voluntarios, a respeito da
situagdo mundial e das descobertas cientificas sobre o virus.

Ja com relacao a percepcgao dos voluntarios sobre a forma como ocorrem as
acdes de compartilhamento da informacgdo, foram relatados, como exemplo, os
encontros e as reunides mensais realizadas na biblioteca. Segundo eles, tais
encontros e reunides sao um importante meio para o compartilhamento de
informacdes, conforme pode ser constatado no relato de V04 que diz: “me sinto o
tempo todo estimulado a compartilhar informacdes, principalmente nas reunides, por
meio das interacdes com a equipe da biblioteca”.

Foi destacado, ainda, pelos voluntarios da CVL, que existe um clima
organizacional onde todos s&o livres para, por iniciativa propria, compartilhar as
informacdes que julgarem necessarias com os usuarios, conforme esta expresso no
relato de VO1:

O compartilhamento de informacdes ocorre de forma natural, pois somos
incentivados a estarmos atentos as necessidades dos usuérios e quando
eles buscam uma informagdo, nds podemos ajuda-los. Fazemos isto
guando, por exemplo, sabemos que vao ocorrer eventos, congressos e até
shows virtuais, que podem interessar aos nossos usudrios. Compartilhamos
todas essas informacdes com eles e nos sentimos muito bem com isto.

Ja com relacdo ao fato dos usuarios da biblioteca se sentirem incentivados a
compartilhar informacoes, foi destacado, nos relatos analisados, que eles percebem
o ambiente da CVL como um ambiente colaborativo, com ac¢bdes onde €& possivel
interagir e compartilhar informagdes, como pode ser visto no relato do usuario UQ5,

que diz:

33 Disponivel em: https://www.paho.org/pt/covid19 Acesso em: 20 out 2021.
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Me sinto bem estimulado a compartilhar informagdes na CVL porque é um
ambiente colaborativo onde geralmente eu adquiro informagfes sobre meus
temas de interesse e também compartilho tudo isto, ndo apenas la, mas
também em outros locais voltados para a educacao.

Outro destaque, nos relatos, foi a abertura que os usuarios tém de interagir e
compartilhar informacgdes diretamente com os gestores, mais especificamente com a
diretora da CVL, que esta sempre presente e procurando conhecer virtualmente os

usuarios, conforme se pode perceber no relato do usuario U04:

Me sinto motivada a compartilhar informagdes na biblioteca e nas atividades
gue ela promove, principalmente quando participo de encontros em que a
diretora esta presente, como nos grupos de estudo literario ou encontros de
arte, por exemplo.

Os usuarios ressaltaram ainda o fato de que todos os gestores, voluntarios e
outros usuarios que eles mantém contato, séo gentis e acolhedores, o que, segundo
eles, é algo bastante importante e favoravel para que todos se sintam a vontade,
tanto para a busca como para o compartiihamento de informacgdes. Isto esta
claramente expresso no relato de U09: “sim, eu me sinto satisfeito, pois as pessoas
sdo sempre bem acolhedoras e gentis e estimulam o compartihamento de
informacfes durante as atividades; a equipe e também a diretora me fazem sentir
motivado para isso”.

Ja o usuario U16 atribui a facilidade de compartilhamento de informagao aos

recursos de interacédo que a plataforma do SL disponibiliza:

Eu me sinto estimulado a compartilhar informacdes, pois a propria forma de
interacdo do SL ja favorece isto, pois podemos, por exemplo, movimentar o
avatar para realizar o teletransporte para onde quisermos. Isto amplia a
interacdo em diferentes ambientes, jA que podemos nos comunicar de
diferentes formas, como por meio de audio e chats. N6s aprendemos muito
com a interacdo que os recursos do SL nos proporcionam, pois tudo isso
torna o compartilhamento das informacdes algo muito facil de ser feito.

Outro usuario destacou o fato de que para além do compartilhamento virtual,
dependendo da atuacédo e do interesse de cada usuario, o que é transmitido pela
CVL pode ser também compartilhado em outros ambientes fora até mesmo do
Second Life. A fala do U43 é esclarecedora a esse respeito: “sou professor e tudo
gue aprendo na CVL eu compartilho em sala de aula com os meus alunos. Também

escrevo e publico no meu blog pessoal muito daquilo que venho aprendendo 1a”.
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Destarte, as agdes que mais estimulam o compartiihamento de informacgdes

na CVL sao as seguintes:

a) Reunides (gestores e voluntarios): momento em que todos se sentem
estimulados a compartilhar informagdes, propor novos projetos e a pensar

de forma colaborativa as a¢des voltadas para os usuarios;

b) Atividades promovidas pela biblioteca: apontadas pelos usuarios como
experiéncias que deixam os usuarios estimulados a compartilharem
informagdes com os gestores e voluntarios. Tais atividades mencionadas sao
as exposigdes, os grupos de estudo, de leitura, de poesia e os eventos

culturais, como os shows e as palestras;

c) Recursos de interagado do SL: foi evidenciada, nos depoimentos, a facilidade
de poder utilizar os diversos meios de interacdo proporcionados pela
plataforma de realidade virtual, o que torna mais facil e também favorece o

compartilhamento de informagdes.

E possivel observar diversas iniciativas que a CVL utiliza com a finalidade de
estimular os seus diferentes publicos para compartilhar informacdes; um ponto
relevante a ser destacado, nesse aspecto, € o comportamento colaborativo, que esta
presente em todas as experiéncias decorrentes das mais variadas acgdes
implementadas pela biblioteca.

Ainda a respeito sobre o compartihamento das informacgdes, torna-se
necessario analisar os canais de comunicagado, ja que € também por intermédio

deles que tal compartilhamento ocorre, conforme foi feito a seguir.
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7.2.2.2 Aspecto observado - canais de compartilhamento da informacéao

Dando continuidade, foram analisados os aspectos relativos aos canais de
compartilhamento da informacédo presentes no ciclo de aplicacdo da Gestdo do
Conhecimento, na CVL.

Bergeron (2003) ressalta a importancia da utilizagdo de sistemas tecnoldgicos
como meios para realizar a transferéncia da informacgao, incluindo-se, ai, os suportes
digitais eletrénicos como uma forma segura para realizar uma efetiva transferéncia
de informag¢des em uma organizacéo.

Vale destacar, no que concerne aos canais por onde ocorre o
compartilhamento de informacdes na biblioteca, os notecards, que representam um
importante recurso de compartilhamento de informagdes por meio de mensagens
instantaneas transmitidas por meio do chat do SL. E importante citar, ainda, os
recursos de hiperlink, que se constitui numa ferramenta que conecta uma pagina
eletrbnica a outra, viabilizando desta maneira o compartiihamento da informacao.
Estes foram alguns dos exemplos mais mencionados, porém existem outros meios
de compartilhamento externos a CVL, como o e-mail pessoal e a troca de
informacdes e postagens por intermédio das redes sociais, sejam elas pertencentes
a CVL ou nao.

Ja quanto aos canais de acesso, os publicos analisados (gestores, voluntarios
e usuarios) ressaltaram que existe a falta de um canal oficial de comunicagdo na
CVL, como um e-mail institucional, por exemplo. Contudo, eles enfatizaram que
existem diversas outras possibilidades de comunicagdo, como o e-mail pessoal, o
chat do SL, os notecards e as postagens em redes sociais).

Por fim, no que diz respeito especificamente aos gestores, vale destacar que
eles citaram que se utilizam dos seguintes canais para realizar o compartilhamento
de informacdes. Sao eles:

a) Notecards do SL: recurso semelhante a um bloco de notas, que é

disponibilizado pelo SL para anota¢des e compartilhamento de informacgoes;

b) E-mail: e-mail pessoal para a troca de mensagens entre os membros da

CVL;
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c) Base de dados Airtable: constitui-se numa base de dados tipo relacional,
com interface de planilha, sendo utilizada tanto para o armazenamento como
para o compartilhamento e acesso de informacdes. Isto porque essa base de
dados possui uma tecnologia de armazenamento na nuvem, permitindo a
edicdo de conteudos informacionais de forma colaborativa, remota e em
tempo real;

d) Google Drive: recurso de armazenamento em nuvem onde sao
armazenadas as informagdes importantes relativas a biblioteca;

f) Facebook: o compartilhamento é realizado por meio de postagens ou em
resposta as mensagens enviadas para a caixa de mensagens dessa rede

social;

Segundo os gestores, os canais mais utilizados, dentre os descritos acima,
notecards e as mensagens enviadas por chats (ou por audio, diretamente da

rma do SL). Vale destacar que quando os usuarios ndo se encontram no

ambiente da biblioteca, ou seja, quando nao estdo no SL, eles utilizam o e-mail

como

recurso principal de comunicacdo e compartilhamento de informacoes,

conforme pode ser observado nos relatos dos gestores G01 e G04, apresentados a

seqguir:

Possuimos diversos canais de compartilhamento de informacdo. O proprio
ambiente do Second Life nos proporciona a possibilidade de compartilharmos os
notecards. Eu tenho varios notecards armazenados, provenientes de ambientes
que visitei, de anotacfes que fiz, de amigos que compartilharam informacdes
comigo e de exposi¢Bes da CVL que eu frequentei. Também nos comunicamos
bastante por e-mail, quando ndo estamos no ambiente da CVL.

Compartilhamos informagfes nas reunibes, pois sempre alguém tem algo a
apresentar que € do nosso interesse. Depois, estas informagdes sao redigidas e
podem ser armazenadas na nuvem, para em seguida serem utilizadas nas
atividades que realizamos, ou mesmo podem nos servir somente para consultas.
Compartilhamos informacdes o tempo todo, pois basta que algum tema seja de
Nosso interesse que acessamos 0 evento ou a reunido. Tais informacfes podem
ser compartilhadas por e-mail, enviados pelo chat do SL, ou ainda podem ser
também armazenadas no SL.

Ficou claro que existe a auséncia de canais oficiais para compartilhar

informagbes, fazendo com que sejam utilizados os recursos escolhidos

individualmente por cada um dos gestores. Diante dessa lacuna, tem-se diferentes
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canais que sao utilizados aleatoriamente e sem fazer parte de um esforco de gestao
planejado nesse sentido. Isto demonstra ser necessaria a aplicagao do ciclo de GIC
na biblioteca, o que prevé a escolha e utilizacdo de um sistema de informagao com o
objetivo especifico de abordar essa questdo, fazendo também com que sejam
definidos alguns canais oficiais para realizar o compartilhamento de informagdes.
Isto agilizaria em muito a aplicagao da GIC na biblioteca.

Prosseguindo na analise, tem-se os voluntarios. Estes, por meio dos
depoimentos levantados, demostraram que estdo satisfeitos com a forma pela qual
eles acessam e compartilham as informagdes.

Os voluntarios também destacaram os mesmos meios de compartilhamento
que os gestores, apenas acrescentaram o que eles chamam de “passagem de
turno”, que nada mais € do que um documento virtual, onde eles — ja que atuam
como bibliotecarios de referéncia — registram as ocorréncias surgidas durante o
turno de trabalho diario que dedicam a CVL. Esse registro tem a finalidade de
repassar tais informacodes para o voluntario que assume o turno subsequente, sendo
que neste documento sao registrados os acontecimentos importantes e as

pendéncias que precisam de ser sanadas. Eis o depoimento de V07 a este respeito:

Os canais de comunicacdo e compartilhamento de informacdes da CVL
atendem bem as nossas necessidades. Todos 0os membros se mantém
abertos para as nossas comunicacdes e nds podemos nos comunicar por e-
mails e outros meios. Contudo, entre nds, voluntarios, temos a “passagem
de turno”, um documento onde registramos recados, sugestdes, pendéncias
e outros fatos importantes ocorridos em nossos turnos de trabalho.

Vale ressaltar que os usuarios destacaram, dentre todos os canais de
compartilhamento da informacao existentes na biblioteca, o recurso do bate-papo no
chat do SL. Nele os usuarios relataram que compartilham informagdes entre si,
principalmente durante a participacdo deles nas atividades realizadas pela
biblioteca. Além do chat, eles destacaram uma grande preferéncia pela utilizacdo

dos notecards, como exemplificam, respectivamente, os relatos de U016 e de U25:

O principal canal que utilizamos para compartilhar informacdes entre nés e
0s outros usuarios é o chat do Second Life, pois ele permite que nos
comuniquemos e também viabiliza o compartilhamento de notecards com
variadas informacfes, onde compartilhamos links, arquivos e materiais
informacionais.
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Sempre compartilho meus notecards e também recebo muitos outros. Eles
contém informacdes diversas. J& o chat é utilizado para que possamos
interagir durante os eventos, escrevendo perguntas e também recebendo
informacdes extras do que esta sendo explanado, como links e documentos
complementares, que possibilitam um melhor entendimento das
apresentacoes.

Percebe-se, aqui, uma preferéncia pelo compartiihamento de informagdes on
line, em tempo real. Os usuarios procuram o0s recursos disponiveis para o
compartilhamento de informacées na medida em que os eventos e agdes estio
acontecendo. Trata-se de uma preferéncia em estabelecer um dialogo capaz de
esclarecer questdes pontuais, quase sempre relacionadas com os eventos dos quais
eles estdo participando. O direcionamento é bastante pragmatico, com o intuito de
compreender uma tematica bastante especifica que estda sendo abordada ou

discutida nos eventos oferecidos.

7.2.3 Subcategoria - Tradugao/Reaproveitamento

A tradugcdo ou reaproveitamento da informacédo, de acordo com Bergeron
(2003), consiste na etapa onde uma informacao é modificada para ser util a outros
fins, justamente para atender uma finalidade diferente daquela para a qual a
informag&o ja havia sido originalmente utilizada. Na verdade, quando surge essa
etapa é porque ja houve, anteriormente, a transferéncia ou o compartilhamento de
informagdes que agora poderao ser reaproveitadas ou redirecionadas para um novo
objetivo. A tradugao consiste em realizar um tratamento na informacgao para que ela
se torne mais adequada, visando atender as necessidades dos diferentes publicos
da biblioteca (usuarios, gestores, voluntarios).

Nesse aspecto também esta inserida a capacidade de rastrear as mudancgas,
no sentido de ampliar a capacidade de analise do que deve ser armazenado,
eliminado ou migrado para outros suportes, tudo isso no intuito de garantir uma
melhor preservacgao, recuperacao e utilizagao das informacoes.

Bergeron (2003) reforca a importancia da midia, ou o suporte onde esteja
hospedado o documento, permitir a modificagcdo deste. Ele cita como exemplo de
uma informagédo modificada, um registro feito no Microsoft Word, que permite que o

documento seja facilmente editado por alguém que tenha acesso a ele. No entanto,
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um documento criado em formato Adobe PDF, ndo permite essa modificagdo porque
os editores geralmente nao estao disponiveis para o formato PDF proprietario.

Outros exemplos de traducdo ou reaproveitamento da informacdo € uma
tabela de dados numéricos que pode ser transformada em um grafico tridimensional
e um arquivo de som que também pode ser traduzido em um grafico e, ainda, os
dados apresentados numa tabela, que podem ser condensados em um resumo
estatistico, servindo de apoio a gestao da organizagéo.

Segundo Bergeron (2003), para que o0 processo de reaproveitamento ou
tradugdo ocorra é necessario que a informagédo seja submetida a algum tipo de
tratamento — uma “traducdo” — passando, assim, a atender as novas demandas dos
usuarios ou a auxiliar os gestores nas suas tomadas de decisoes.

Para os gestores a traducdo da informagdo existe exatamente com a
finalidade de atender as novas demandas. Ela ocorre, segundo eles, por intermédio
das reunides, momento em que acontecem os feedbacks das a¢des realizadas pela
CVL. A partir disso é que as informagdes sdo modificadas e geram novas agdes ou
novas decisdes, pois sdo nessas reunides que varios pontos de vista sao
expressados, revistos e modificados. Tudo isto faz com que seja necessario traduzir
as informagbes para que elas possam atender a novos contextos e novas

demandas, conforme sinaliza o depoimento do GO3:

Nas reunides é que eu percebo, mais claramente, a informacdo sendo
traduzida ou transformada em algo novo, onde ela € redirecionada ou
redimensionada para atender a um novo projeto a ser implantado na
biblioteca, chegando depois até aos usuarios.

Segundo os gestores, a traducdo ou o reaproveitamento da informacgao, na
CVL, ocorre por meio dessas experiéncias coletivas, cuja grande maioria ocorre no
ambiente virtual do Second Life, por ocasido das atividades ou reunides ali
desenvolvidas. Nestas ocasides, as informagdes sao registradas, revistas e
reavaliadas a partir da manifestacdo de diferentes opinides. Para a equipe de
gestores elas também sao registradas no computador pessoal, notecards ou e-mails.

Segundo a opinido dos voluntarios, a traducao da informacao ocorre também
nas reunides, onde segundo eles existe um espago propicio a interagcdo, o que

potencializa as possibilidades de reaproveitamento das informagdes. Segundo eles,
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estas reunides representam uma grande oportunidade para a geragao de novas
ideias. Assim, as informagdes surgidas nestas experiéncias interativas acabam por
embasar ideias que sdo imediatamente traduzidas para serem aplicadas a qualquer

um dos inumeros projetos mantidos pela CVL. Segundo V04 e VO06:

A CVL possui um ambiente que favorece muito a criatividade, onde é
possivel interagirmos com pessoas muito interessantes. A troca de
informacdes, nesse ambiente, favorece novas ideias, fazendo também com
que as informacbes ganhem novas dimensbes a partir desse
compartilhamento de ideias. O fruto de tudo isso é a inovagdo, com novos
projetos surgindo frequentemente para aproveitar todas as experiéncias
interativas da CVL.

O ambiente da CVL é fantastico e inspira muita criatividade. Cada espago é
construido para que todos possam interagir com outros membros e usuarios
e, por isso mesmo, muitas ideias novas nascem aqui. Trocamos
informacdes, criamos oportunidades de novas atividades que chegam até
aos usuarios e, logo depois, as reavaliamos, aperfeicoamos e criamos
novas atividades a partir delas.

A traducgao, para os usuarios, € compreendida como a etapa em que ocorrem
as modificagdes ou os ajustes necessarios — seja por parte da biblioteca ou dos
proprios usuarios — visando a participacao efetiva de todos nas atividades que a
biblioteca oferece. Contudo, deve ser levado em consideragéo as habilidades que os
individuos precisam adquirir ou aprimorar para poder participar plenamente do
ambiente da CVL. Um bom exemplo disto é possuir a destreza necessaria para
manusear o avatar, o que exige um aprendizado para fazé-lo “voar”, ou ser
teletransportado, dentre outras habilidades.

Para U35, o fato de que sempre existem voluntarios prontos para auxilia-los
nas atividades oferecidas pela CVL faz com que ele ndo sinta a necessidade de
modificar nada na CVL. Ja o usuario U30 afirmou que “ha uma equipe muito
eficiente na CVL. Essa equipe pensa em cada detalhe, desde a constru¢cdo de uma
linda praia até jardins lindos para a gente relaxar. Estou realmente satisfeito com
tudo, ndo modificaria nada”.

Esse foi o discurso que mais se repetiu, juntamente com o fato dos usuarios
entrevistados se sentirem plenamente aptos a utilizarem os recursos oferecidos pela
biblioteca, fazendo com que ndo seja necessario adaptar ou readequar nada em

matéria de informacgao.
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7.2.4 Subcategoria — Arquivamento (armazenamento) da informagao

Nessa subcategoria foi analisada a forma de organizagdo e de
armazenamento da informacao na CVL, ou seja, quais os recursos que a CVL utiliza
para arquivamento das informag¢des que julgam importantes para viabilizar futuros
acessos.

Observou-se que a CVL n&o possui uma politica de armazenamento, embora,
alguns gestores tenham relatado que reconhecem essa necessidade. Cada gestor
ou voluntario armazena e organiza as informag¢des de acordo com 0s recursos que
eles mesmos possuem, como HDs, Drives, computador pessoal, espago de
armazenamento do SL, os inventarios, etc...

Geralmente o que € armazenado sao os acessorios do avatar, as informagdes
registradas em cards (cartdes virtuais), que sdo semelhantes a fichas onde também
€ possivel armazenar fotografias que sdo semelhantes a prints de telas, sendo que
no SL elas sdo chamadas de fotografias instantaneas.

Os gestores destacaram o Google Drive como o principal recurso de
armazenamento das informacgdes relativas a CVL. Este € um recurso que possibilita
0 armazenamento nas nuvens, podendo, ainda, ser compartilhado com os demais
gestores. Eles destacaram, também, o recurso do “inventario” que é um espacgo de
armazenamento bastante disponibilizado pela plataforma do SL, conforme destaca
GO04: “eu armazeno tudo relativo ao avatar, como roupas e assessorios, e ainda
armazeno também todos os notecards que eu recebo ou crio”.

Outro recurso utilizado pelos gestores é o canal do YouTube, que é
especialmente voltado para armazenar videos relacionados as atividades realizadas

na CVL, como pode ser conferido no relato de GO1:

Armazenamos em nossa pasta do Google Drive, que se constitui no nosso
espaco principal para registrar e armazenar informacdes. Também
possuimos videos em nosso canal no YouTube com a finalidade tanto de
armazena-los como também de compartilha-los. Fazemos o nosso melhor
para organizar, armazenar e fazer backup de nossas informacdes, mas nao
contamos com recursos monetarios para custear um sistema de
gerenciamento de ativos digitais ou um repositério digital confiavel.
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Ainda em relagcdo aos meios citados para armazenar a informagao, ha

novamente um destaque para o Google Drive, onde os gestores criaram um modo

de classificagado da informacéao, descrito no depoimento de G05:

Nés armazenamos as informacBes no Google Drive da biblioteca, sendo
que o proprio Google oferece uma pagina de ajuda para classificar e filtrar
as informacdes para as suas planilhas. Foi criado, para facilitar este
armazenamento, o recurso de cores na planilha, onde, seguimos a seguinte
legenda: rosa para informacdes adicionadas apds 01/12/18; cinza para as
informacdes desatualizadas e verde para informacdes atualizadas.

Os voluntarios, por sua vez, destacaram que utilizam recursos semelhantes

aos citados pelos gestores, ressaltando que n&o existe uma padronizagdo quanto

aos critérios de armazenamento das informagdes na biblioteca, como pode ser visto

nos relatos de V05 e V06, respectivamente:

O principal recurso é a planilha Explore Second Life, que esta no Google
Drive. Nao temos um manual ou instru¢do de como fazer nosso trabalho,
ndo havendo, portanto, um padrdo de onde armazenar informacoes
relacionadas a CVL.

Eu armazeno, prioritariamente, no meu drive pessoal ou no da biblioteca e
também no meu “inventario” do SL.

Foi mencionada, pelos voluntarios, a auséncia de orientagdes visando

padronizar 0 armazenamento das informagdes na biblioteca, demonstrando, assim,

que seria viavel a elaboragdo de um documento com instru¢cdes para serem

seguidas por todos os voluntarios.

Ja para os usuarios, o0 meio mais utilizado sao os notecards, onde eles

armazenam e compartilham informacgdes. Foi relatado, também, o registro por

intermédio de videos, como pode ser observado no Quadro 19 abaixo, contendo os

principais relatos acerca da forma como os usuarios armazenam as informagdes na

CVL:
Quadro 19 - Recursos para arquivamento da informacéo
Entrevistado Relatos

U 01 Sim, tenho cards (cartdes) e fotos armazenados em pastas no meu “inventario”
do SL e também tenho informagdes armazenadas no meu avatar, no Google
Drive da CVL.

U 04 Sempre tiro fotos e guardo os cards (cartdes) com varias informagbes sobre as
exposigcoes, os eventos e etc... Também armazeno no meu “inventario” do SL ou
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no meu computador pessoal.

U 05 Faco, de vez em quando, “machinima” (pequenos filmes, com software de
animacgéo) no Second Life, para arquivar.

U 06 Guardo um notecard do chat, mas muitas palestras da CVL sao em audio, entdo
isso ndo funciona nesses casos. Guardo os cards que sdo oferecidos nas
exposicoes.

u o7 Costumo colecionar os cartdes (cards) que séo fornecidos por meio de avisos e

eventos. Esses cards contém muitas informagdes importantes e eu arquivo tudo
para poder realizar consultas posteriores.

U4 Captura de tela, uso Notecard, salvo bate-papos e fago muitas anotacoes.

U115 Sim. As vezes, quando ougco um poema recitado, pego o notecard com o poema
ou procuro o mesmo na internet. Tenho uma grande colecdo de poemas em
blocos de notas localizados no meu “inventario” do SL. Além disso, como alguns
dos meus amigos do SL sado autores e seus livros virtuais estdo publicados e
disponiveis em varios locais do SL, eu salvo esses livros em pastas localizadas
no meu “inventario” ou guardo os links de paginas da web onde posso encontra-
los.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Bergeron (2003) aborda o arquivamento como uma fase muito importante do
processo de GC, frisando que arquivar informacdes envolve a necessidade de
armazena-las em um formato que possa tanto sobreviver ao tempo como também
ser acessivel e utilizavel pelos colaboradores da organizagéo. Destarte, € necessario
possuir uma gestao voltada para a preservagao das informacoes.

Algumas das principais questdes relacionadas a fase de arquivamento do

ciclo de vida da GC, segundo Bergeron (2003), inclui elementos como:

a) Tempo de acesso;

b) Seguranga e privacidade;

c) Selegao e indexagao de informagoes;
d) Localizagao de arquivos;

e) Custo de arquivamento e

f) Recursos tecnologicos.

Bergeron (2003) propde, como um recurso eficiente para a analise e gestao
dos processos relativos ao arquivamento, a mineracdo de dados ou mineragédo de
textos por meio da utilizacdo de um vocabulario controlado, que pode ser
implementado como um dicionario de dados ou como um programa de tradugéo que
mapeia ou traduz conceitos idénticos, que sdo expressos em diferentes palavras ou

frases pertencentes a um unico vocabulario.
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A partir destas analises foi possivel identificar que a CVL necessita da criagcao
de uma politica de registro de informagdes, contendo diretrizes de armazenamento
padronizadas para todos os membros saberem onde armazenar e onde acessar
determinada informacdo. E também viavel a utilizacdo de sistemas de recursos de
armazenamento para a gestao dos registros e seu posterior acesso.

Bergeron (2003) afirma que a longevidade das informagdes no arquivo € uma
funcdo que pode ser garantida por intermédio de um ambiente controlado com
programas de manutencido e que o bibliotecario € o profissional indicado para
supervisionar os processos de armazenamento da informacéo.

Foi ainda destacado, pelos gestores, que existe, para registrar a informagéao
provenientes dos videos das reunides ou atividades e que devera ser armazenada
na biblioteca, um recurso chamado machinima, que, segundo Lowood (2011), se
constitui numa produgdo bastante semelhante a um video. Ele possui caracteristicas
cinematograficas e é realizado em tempo real, num ambiente virtual e em 3D.

Observou-se, também, que a CVL, possui uma postura voltada para a
preservacdao das informagdes, contando, inclusive, com um projeto voltado
especialmente para a preservagdao de comunidades do mundo virtual intitulado
‘Banco de Dados de Mundos Virtuais", onde os gestores e voluntarios estéo,
constantemente avaliando se as informagdes sobre comunidades virtuais no SL
estdo validas e disponiveis para os usuarios, com o intuito de fazer um registro
dessas informagdes. O objetivo € mapear e tracar uma “histéria da realidade virtual”.
Vale ressaltar que as informacdes sao disponibilizadas para os usuarios por
intermédio de uma planilha colaborativa.

Nesse sentido, constatou-se também a existéncia de um grande esforgco que
os gestores fazem visando garantir a preservacdo da memodria institucional da
biblioteca. Por outro lado, ha constantes atualizagdes no espaco interno (dentro da
biblioteca) e externo (no entorno do prédio da biblioteca), onde & possivel verificar
que continuamente sao realizadas novas melhorias nos ambientes, para
proporcionar conforto nas experiéncias imersivas dos usuarios na biblioteca.

E necessario, para realizar correto arquivamento, segundo Bergeron (2003),

poder contar com um ambiente de armazenamento seguro, controlado e também
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protegido contra os danos naturais e as ameacas artificiais, como hackers, por
exemplo. Tudo isto visa garantir que as informagdes estejam disponiveis no futuro.

Por fim, os usuarios destacaram, no que se refere ao armazenamento das
informagdes, a necessidade de desenvolver competéncias relacionadas com a
utilizacdo das tecnologias de informacéo e comunicagdo aplicadas aos ambientes
digitais, pois a CVL é uma biblioteca que funciona exclusivamente no meio digital.
Isto &, entdo, algo necessario para todos os seus publicos.

Destarte, os principais recursos utilizados para o armazenamento da
informagcdo ja se encontram disponiveis nesse proprio meio, reforcando a
necessidade de que os profissionais da informacdo, mais especificamente os
bibliotecarios, necessitam desenvolver tais habilidades e competéncias para utiliza-
los da melhor maneira possivel. Deve-se acrescentar, ainda, que tais profissionais
também possuem a atribuicdo de promover o aprendizado e o desenvolvimento
dessas mesmas competéncias informacionais nos usuarios.

E foi justamente pela nédo existéncia de uma politica formalizada e registrada,
contendo as diretrizes e os critérios de como deve ser realizado todo esse trabalho
de armazenamento, que os gestores tiveram dificuldade em relatar como ocorre
esse processo na biblioteca. Isso, inclusive, é possivel perceber por meio dos relatos

voltados para descrever como ocorre o armazenamento da informagéo na CVL.

7.2.5 Subcategoria - Eliminagao/descarte da informacgao

Nesta subcategoria, que trata da eliminacdo e descarte da informacéo, foi
observada a existéncia ou nao de critérios referentes a essas etapas do processo de
GC. Vale lembrar que Bergeron (2003) alerta para a necessidade de se poder contar
com processos referentes a eliminagdo de informagdes sem valor futuro, com o
intuito obter a redugdo de espago e a redugcdo de gastos com despesas de
manutencédo e seguranga. O ideal, nesse quesito, é poder contar com o auxilio de
sistemas eletrbnicos.

Nesse sentido, foi perguntado aos gestores sobre a existéncia de processos
ou diretrizes referentes a eliminagao das informacdes na biblioteca e foi observado,

a partir dos depoimentos coletados, que n&o existem critérios explicitos ou
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preestabelecidos quanto a isto. O ponto em comum observado foi aquele que se

refere as decisdes sobre a eliminacdo de arquivos da biblioteca, que deve sempre

ser decidido em reuni&o do conselho, conforme relato do G1.
Como ndo existe uma politica de desenvolvimento de colecdo ou de
eliminagdo das informacdes, o Conselho da CVL avalia e atualiza as
informacdes, geralmente durante as reunides. Nao descartamos registros
do Google Drive com frequéncia, uma vez que tentamos manter copias de
objetos virtuais e trabalhamos para documenta-los por meio de videos e
imagens. Infelizmente nos mundos virtuais prevalece uma cultura do
efémero, onde as construcdes sao criadas e destruidas em pouco tempo.
Por esse motivo nés tentamos aplicar uma gestdo voltada para a
documentacdo e preservacdo das informacfes, mas nem sempre temos
sucesso, mesmo quando tratamos com nossas proprias construcdes. Os
proprios voluntarios, acidentalmente ou mesmo propositalmente, criam um
objeto, mas se logo acharem que ele ndo é mais necessario, eles mesmos o

excluem antes de documenta-lo ou de realizar um backup do que foi feito.
Isto ocorre muito frequentemente nas exposicdes temporarias.

A partir do relato acima, € possivel perceber a importancia da constante avaliagao
das informagdes para que seja possivel definir o que pode ou ndo ser eliminado,
pois existe uma grande volatilidade no mundo virtual, onde os itens sao criados e
logo depois ja sdo eliminados, tudo isso ocorrendo em muito pouco tempo.

Na CVL, antes de uma informagdo ou conteudo (objetos 3D) serem
eliminados, ha a pratica de providenciar o seu registro por meio de videos ou
fotografias visando preservar estas informagdes, ja que elas representam a memoria
institucional da biblioteca. Tudo € armazenado no google drive ou no préprio
“‘inventario’ da biblioteca, que é disponibilizado pelo SL.

Portanto, os gestores buscam aplicar uma gestdo que se preocupa com a
documentacgéo e preservagao das informag¢des no mundo virtual. Segundo eles, esta
nao é uma tarefa facil devido a facilidade de constru¢ao e eliminagédo de objetos 3D
que a plataforma de realidade virtual proporciona. Isto, inclusive, chega a ocorrer até
mesmo no proéprio espaco da CVL no Second Life, que € composto também por uma
grande area externa a biblioteca, onde existem diversos itens construidos, como
jardins, praias, auditorios, etc. Os voluntarios estdo sempre atualizando e
aperfeigoando esses espagos, enquanto os gestores buscam fazer o registro de tudo
que é ai construido ou inserido.

Os gestores primam por manter os conteudos da biblioteca sempre

atualizados e eles transmitem muito isso para os voluntarios. Assim, tanto os
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gestores quanto os voluntarios, sao orientados a sempre fazerem backups e
reunirem informagdes importantes. Prova disso € a existéncia de um projeto que tem
como objetivo gerar informagdes sempre atualizadas sobre todos lugares existentes
no mundo virtual, sendo que todas elas sdo armazenadas em um grande banco de
dados.

Assim, diante dos relatos provenientes tanto dos gestores como dos
voluntarios, observou-se que nao existe uma politica voltada para a gestdo e
preservacao. Contudo, esses dois publicos adotam praticas que embora nao sejam
voltadas especificamente a preservacdo, em muito colaboram com esse aspecto,
como, por exemplo, os backups e a constante avaliagdo das informagbes
armazenadas.

Nesse sentido, Bergeron (2003) alerta para a capacidade de reversibilidade
da informacéo, que é a capacidade de reverter ou negar alteragdes nas informacdes
que ocorrem durante o ciclo de vida da GC. Esta € a preocupacéao principal daqueles
que desejam reaproveitar tais informagoes.

Por fim, os voluntarios acrescentaram — além de também concordarem que
nao ha uma politica de descarte das informacdes que necessitam ser eliminadas —
que a CVL poderia fazer parcerias com outros projetos que disponibilizam catalogos
de acervos bibliograficos. O objetivo é fazer com que o acervo da CVL seja

ampliado. O relato de V03 é bastante esclarecedor a esse respeito:

O acervo bibliografico vinculado apenas ao projeto Gutemberg3* o torna
muito limitado. A CVL, poderia fazer mais parcerias com outros projetos que
disponibilizam catalogos de acervo bibliografico, de cédigos abertos, para
realizar a ampliagéo do acervo bibliografico da biblioteca.

Um relato semelhante ao citado pelos voluntarios, € o do usuario U14, de
nacionalidade alema, que enfatiza a necessidade da biblioteca fazer parcerias com
outros projetos voltados para a disponibilizagao de acervo bibliografico virtual, com

codigo aberto. Eis o seu depoimento:

Infelizmente eu ndo consigo ter acesso ao acervo bibliografico do projeto
bibliogréafico, pois por questbes de processo juridico sobre os direitos

34 O projeto Gutemberg é uma iniciativa, desde 197, que busca oferecer livros digitais que ja estdo em
dominio publico. Disponivel em: https://www.gutenberg.org/ acesso em 21 out 2021.
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autorais de algumas obras, o dominio do “projeto Gutemberg” esta proibido

e ainda sem previsdo de quando ele sera liberado para os alemées.
Quanto as informagdes contidas no préprio ambiente da CVL, foi observado,
nos relatos das entrevistas, que elas passam por constantes atualizagdes e o
ambiente esta sempre em constante alteragao, pois a constru¢ao de novos espagos
ocorre de maneira incessante. Prova disso é o numero de ambientes ja existentes,
como como praias, novos prédios, jardins e museus, etc. A biblioteca esta sempre
com ambientes de espacos novos para leitura, reunides e etc. O relato do U20 é

enfatico a esse respeito:

E muito prazeroso “caminhar” no ambiente virtual da CVL, pois |4 eu posso
passar horas. E um ambiente calmo e com muitas informacées legais onde
se podem encontrar exposicdes, praias, espacos para apreciar o por do sol,
entre outros. E possivel habilitar o recurso de musica ambiente para ouvi-la
enquanto se passeia pelos jardins da CVL. Eles tém um play list de masicas
relaxantes e eu sempre percebo novidades na biblioteca. Nela, os espacos
e as informagBes sdo constantemente atualizados. A equipe da CVL se
empenha muito para manter tudo atualizado e organizado.

7.2.6 Sintese da Categoria 2 — Organizag¢ao da Informagao

Observou-se que na CVL as acbes referentes a organizacdo da informacgao
ocorrem de diferentes formas, sendo que a maioria delas se encontra entre os
publicos dos gestores e voluntarios e o seu objetivo principal € atender as diferentes
necessidades informacionais dos diversos publicos da biblioteca.

Para os gestores, a modificacdo da informacédo ocorre principalmente por
meio da interagdo com os voluntarios a partir das reunides, que representam o
momento crucial onde o planejamento e a estruturacdo das acbes que serao
desenvolvidas na biblioteca acontecem. Nelas ha uma participacdo colaborativa de
todos os participantes, que sédo estimulados a exporem suas ideias e sugestdes
sobre as iniciativas futuras, ao mesmo tempo em que dao o feedback das agdes que
ja foram realizadas. E a partir dai que sdo gerados os documentos contendo os
registros de tudo aquilo que foi discutido.

Vale ressaltar que nao foi identificada uma padronizacédo ou sistematizacao

de procedimentos referentes a forma de realizagdo dos registros do que foi debatido
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nessas reunides, o que acaba acontecendo, entdo, de forma espontanea, segundo
os relatos dos voluntarios. Estes lancam mao dos proprios recursos pessoais, junto
a plataforma do SL para realizar tais registros, como, por exemplo, os blocos de
anotagdes (notecards), onde as informagdes passam a ser armazenadas em uma
pasta na nuvem do Google Drive.

Ja os usuarios, além de perceberem a modificagdo da informagao de forma
semelhante ao que os gestores relataram, também mencionaram a interagdo com os
voluntarios como meio de modificar informag¢des que podem ocorrer por meio da
interacdo entre os avatares, na biblioteca, ou por meio de outros recursos de
interacdo, tais como os recursos de troca de mensagens de texto ou voz (chat) —
onde podem ser inseridos hiperlinks compartilhando mensagens pelo bloco de notas
(notecards) ou ainda compartilhando pastas de arquivos, entre outros recursos.

Outro fato relevante que pode ser destacado é que tantos os gestores quanto
os voluntarios apontam como o resultado da modificagcdo da informagao, os produtos
informacionais virtuais, tais como os panfletos, folders e cartazes que a CVL produz
e insere em seu ambiente virtual. Um bom exemplo a ser citado, nesse aspecto, séo
as informagdes produzidas, sobre o virus SARS-CoV-23% (Covid-19), para serem
inseridas no ambiente da CVL

Ja com relagdo a transferéncia e compartihamento da informacgao, as
reunides sao mais uma vez citadas como o principal meio pelo qual os publicos da
biblioteca compartiiham e modificam as informacdes. Tais reunides podem ser tanto
administrativas, que s&o aquelas realizadas entre os gestores e os voluntarios com
finalidades de gestdo, quanto aquelas que sao promovidas em decorréncia das
acoes oferecidas pela CVL a seus usuarios, tais como os grupos de estudo, grupos
de poesia, grupos de arte, de literatura, etc.

Assim, a partir dos relatos dos trés publicos da CVL (gestores, voluntarios e
usuarios), foi possivel perceber que as interagdes promovidas pela biblioteca,
fazendo uso dos inumeros recursos que a plataforma de realidade virtual oferece,

potencializam o processo de transferéncia da informac&o e o compartilhamento do

35 Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/coronavirus/o-que-e-o-coronavirus. Acesso em: 21
out. 2021.
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conhecimento, pois a sensacao de estar em um “ambiente” por meio de um avatar,
podendo “andar”, “sentar”, “voar”’, “falar”, favorece, sobremaneira, a troca de
informacgdes, sendo justamente este o grande diferencial da biblioteca virtual.
Contudo, para que tais recursos sejam utilizados visando a promogao de
acgoes efetivas de GC, é necessario que a organizagao providencie a criagdo de um
planejamento capaz de sistematizar como e o0 que deve ser registrado, tanto nas
reunides administrativas quanto nas acgdes oferecidas pela biblioteca para os seus

usuarios.

7.3 CATEGORIA 3 - UTILIZACAO DA INFORMACAO E DO CONHECIMENTO

Dando continuidade a investigagcao acerca da forma como ocorre a aplicagéao
da GIC na CVL, e tendo como parametro o modelo de Bergeron (2003), chegou-se a
categoria Utilizagdo da informagdo e do conhecimento, avaliando-se duas
subcategorias, uma relacionada ao “acesso” e a outra ao “uso” da informagéo a
partir dos aspectos observados, no caso, o Feedback e o Planejamento e Metas.

Nesse sentido, Bergeron (2003) alerta para o fato da necessidade de poder
contar com um sistema, como um banco de dados, tipo data warehouse®® ou
repositério de dados, que deve ser organizado de acordo com as necessidades dos
usuarios e deve ainda permitir realizar analises e consultas das informacgdes
armazenadas.

Segundo Melo (2003), para o acesso ao conhecimento obtido pelos
individuos, é necessario que as informacdes sejam organizadas para favorecer a
disseminacao destas.

Esta pesquisa tem como objetivo analisar a gestdo da informacdo e do
conhecimento na biblioteca Community Virtual Library, do Second Life, por
intermédio de um mapeamento dos meios e recursos pelo quais os seus publicos
compartilham o conhecimento e acessam as informagdes. Vale ressaltar que tal

observacdo deve estar centrada no modo como ocorrem a eliminagado e o descarte

36 Data warehouse é um depodsito de dados digitais que serve para armazenar informagbes
detalhadas relativamente a uma empresa, criando e organizando relatérios através de histéricos que
sdo depois usados pela empresa para ajudar a tomar decisdes importantes com base nos fatos
apresentados. Disponivel em: https://www.significados.com.br/data-warehouse/ Acesso em: 21 out.
2021.
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das informagdes, bem como nos critérios utilizados para a sua avaliagao e o seu
feedback, tendo em vista orientar o estabelecimento de metas e ainda realizar todo o
planejamento da biblioteca, preparando-a para uma efetiva implementagédo do ciclo
de vida da GIC.

7.3.1 Subcategoria — Acesso

Quanto ao acesso, Bergeron (2003) recomenda o controle deste em relagao
as informacdes que sao fornecidas aos usuarios ou colaboradores, de acordo com a
posicao ou fungdo destes na organizagao.

Bergeron (2003) ressalta, ainda, o papel dos dispositivos portateis e redes
sem fio que fornecem aos usuarios o acesso as informagdes a qualquer hora e em
qualquer lugar, atribuindo também a tecnologia a possibilidade de armazenar e
manipular dados oriundos de bancos de dados e softwares.

Nesse sentido, colocou-se uma questdo para aos gestores e voluntarios
acerca de quem tem o acesso as informacgdes internas da biblioteca, sendo
consideradas como internas, aquelas informagcdes provenientes de reunides,
planejamentos, relatorios e etc. Os gestores relataram que o acesso as informagoes
da CVL ocorre de forma irrestrita pela diretora e sua assistente; ja os demais
publicos possuem um acesso parcial, em conformidade com a funcao que exercem
ou com o projeto em que estejam engajados, conforme pode se perceber no relato
do gestor GO1:

Predominantemente o acesso é possivel para os gestores e membros do
conselho, embora haja algumas informagcdes que apenas a diretora e a sua
assistente podem acessar. Existem ainda alguns documentos que podem
ser compartilhados com voluntarios, caso estes estejam liderando um
determinado projeto especifico e, dependendo da necessidade, algumas
informacdes podem ser compartilhadas também com os usuarios.

Ja no que diz respeito aos voluntarios, estes ndo percebem que existem
restricdes quanto ao acesso as informagdes, como pode ser visto no relato do

voluntario V07, que diz:

As informacdes internas sdo disponiveis a todos, mas algumas ndo séo
acessiveis, como aquelas provenientes dos projetos e parcerias em que a
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CVL esta envolvida. Contudo, sinto que se eu precisar de alguma
informacéo ela ndo me sera negada.

Em sintese, pode-se concluir, a partir do depoimento dos gestores e
voluntarios, que o acesso as informagdes internas da CVL é gerido da seguinte
forma: A Diretora e sua assistente possuem o acesso a todas as informagdes da
biblioteca; ja os gestores e voluntarios acessam as informagdes quando tém alguma
necessidade, como a condugdo de algum projeto ou atividade que necessite da
consulta aos arquivos informacionais da biblioteca. Por fim, os usuarios tém acesso
as informagdes que sdo expostas para eles na biblioteca, como nos cartazes
informativos, na divulgacdo de links de acesso e ainda quando eles s&o solicitados
por algum usuario para desenvolver alguma pesquisa, por exemplo.

A partir dos relatos obtidos a esse respeito, nao foi percebida a existéncia de
uma gestao da informacéao voltada especificamente para ordenar o fluxo e o0 acesso
as informacgdes internas da CVL. Também nao ficou claro se existem ou nao
informacgdes restritas, pois ndo ha uma normatizagcéo acerca da forma como se da o
controle desse acesso as informagdes. Contudo, a percepg¢ao dos gestores, de uma
maneira geral, € a de que, em caso de necessidade, as informagdes da CVL estao
sempre acessiveis a todos, nao existindo informagdes confidenciais ou que nao
possam ser compartilhadas.

Ja no caso dos usuarios, quando foi perguntado a estes acerca da forma
como ocorre o acesso as informacdes, na CVL, eles se limitaram a mencionar os
canais por intermédio dos quais eles acessam as informagdes; ndo havendo
pronunciamentos relativos ao acesso em si, conforme os relatos apresentados, no

Quadro 20, a seguir:

Quadro 20 - Como os usuarios acessam as informagdes da biblioteca

Entrevistados Respostas

Eu acesso as informagdes por meio de avisos de grupo relacionados aos
mundos virtuais dos quais fago parte e também via Facebook e e-mail. A
diretora e outros membros, as vezes, me mandam diretamente mensagens
instantaneas, com informacgdes sobre eventos.

Recebo informagdes por e-mail, grupos de redes sociais, recursos de
U 02 comunicagao presentes no proprio ambiente virtual da CVL (cartazes, avisos,
etc.) e por meio do site institucional da CVL.

Acesso as informagbes por meio do cronograma de atividades que esta
U 04 disponivel no site, dos cartazes que existem na biblioteca. Também recebo
informagdes dos voluntarios na propria biblioteca e as vezes até mesmo a

U 01
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diretora me avisa e convida para algumas atividades

U 10 Aces_so infor_magc")es_ppr e-mail e também vejo as atividades no site e nos
murais de aviso da biblioteca.
A principal fonte onde acesso as informacgdes € a propria CVL; sempre que

E 18 vou la recebo eu muitals informggc”)es e 0s bibliotecériqs sempre estdo bem
informados e passam informacgdes sobre alguma atividade ou evento que
venha a ocorrer dentro ou fora do SL

E 23 qu e_—mail, gruposlde redes sociais e recursos de comunicagao presentes no
préprio ambiente virtual da CVL.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

E possivel observar que entre as formas de acesso as informacdes descritas
pelos usuarios, ha um destaque para a interagcao pessoal com os bibliotecarios de
referéncia e também com a diretora da biblioteca, ja que eles enviam mensagens e
informacgdes diretamente para os usuarios.

Em relagédo ao acesso a informagéo, Bergeron (2003) aponta a sua seguranga
como um fator fundamental para a aplicagdo da GC e defende a realizagdo de um
acesso limitado e controlado das informagdes dentro de um processo de gestdo, no
qual a seguranga € um fator muito importante.

Bergeron (2003) evidencia esta questao relativa a prote¢cao das informacgoes;
prova disso € que ele denomina de guardides da informacédo os sujeitos envolvidos
com a GC, podendo, segundo ele, nas organizacbes, existir até mesmo uma
funcdo especifica para isto, na qual o individuo permanece com encargo de
determinar tanto quem tem o acesso as informagdées como também a granularidade
destas, que diz respeito a capacidade de detalhamento que uma informacéo pode
conter para ser disponibilizada.

Ja os usuarios, nesse quesito, foram também questionados acerca da forma

como ocorre o acesso as informacgdes por ocasidao das acdes de informacédo que a
biblioteca realiza. Destacou-se que o SL oferece uma multiplicidade de formas de
acesso a informacgao entre os usuarios e a biblioteca, como pode ser observado nos

relatos de U03, U26 e U47, apresentados, respectivamente, abaixo:

No geral eu tenho uma boa impressédo em relacéo ao acesso a informacao.
O ambiente é de facil navegacdo e muito bem sinalizado e contém muitas
informacdes Gteis. E também um ambiente muito agradavel e prazeroso
para se estar.

O acesso a informacédo da biblioteca € muito autoexplicativo. A biblioteca
possui inumeros informativos afixados nas suas paredes e todos eles



188

possuem hiperlinks que te direcionam para mais detalhes da informacéo,
como links para videos ou sites importantes.

Na CVL é possivel acessar informacfes tanto na biblioteca virtual como no
site ou no Facebook. O primeiro contato que eu tive foi, inclusive, por meio
do Facebook da biblioteca que logo me redirecionou para o Second Life.

E possivel observar que o entendimento e a percepcdo a respeito do acesso
as informagdes ocorrem de maneira distinta para os diferentes publicos da
biblioteca. Vale frisar, contudo, que os gestores e os voluntarios possuem o0 acesso
as informacgdes internas da biblioteca, que sdo aquelas que dao subsidio para a
pesquisa e ainda para a condugao de projetos e atividades; ja os usuarios acessam
os informativos que contém as informagdes referentes as atividades que a biblioteca
realiza.

Nesse sentido, Bergeron (2003) ressalta a importancia de poder contar com
estratégias claras para viabilizar o acesso as informag¢des que podem ser utilizadas
pela organizagao visando garantir um bom processo decisorio, capaz de solucionar
possiveis problemas da organizac&o. Para isto, é necessario que as informacdes

acessadas pelos usuarios atendam as suas necessidades informacionais.

7.3.2 Subcategoria — Uso

O uso da informacgao é fundamental no ciclo de aplicagdo da GC, pois ele
possui um papel importante no atendimento das necessidades informacionais dos
gestores visando o processo de tomada de decisdo. Sendo assim, € necessario que
a organizagao possua informagdes acessiveis, atualizadas e seguras. Destarte,
buscou-se, nessa subcategoria, conhecer melhor como ocorre o uso da informagao
entre os diferentes publicos da biblioteca e ainda como ocorre a selegao do que sera
utilizado. Por fim, este foi o momento de elaborar um mapeamento acerca da forma
como ocorre o aspecto relacionado ao feedback, que diz respeito as informacoes,
percepcdes e sugestdes enviadas e recebidas entre os publicos da biblioteca e os
gestores, com o objetivo de entender como ocorre a retroalimentagdo do ciclo da
GC, algo fundamental para realizar um continuo processo de avaliagao e validagao

das agdes na organizagao.
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Bergeron (2003 p. 6) chama de “o Santo Graal” da Gestao do Conhecimento,
a capacidade de selecionar, capturar, arquivar e acessar o0 conhecimento
relacionados ao trabalho e tomada de decisdo em uma organizagéo.

A partir dos relatos dos gestores, conclui-se que existe na CVL a realizagado
de uma selecao e analise das informacdes que serdo utilizadas. Vale ressaltar que
os gestores e voluntarios utilizam as informagdes visando principalmente possuirem
um apoio a mais, tanto no processo de tomada de decisbes quanto na avaliacdo da
criacdo de um novo produto ou servigo para os usuarios. E isto que fica evidenciado

nos relatos de G02 e V01, descritos, respectivamente, a seguir:

Na medida em chegam novas demandas de trabalho, parcerias ou projetos,
surge a necessidade de selecionar e utilizar as informa¢des que temos
armazenadas. Quando ndo possuimos determinada informacéo, nés a
buscamos em outras comunidades virtuais ou em conferéncias sobre o
tema. As vezes conseguimos também com o0s proprios gestores ou
voluntérios, quando eles possuam alguma informacdo relativa ao tema
pesquisado e estejam dispostos a compartilhar.

A analise e a selecao da informacéo que vamos utilizar ocorrem geralmente
de forma colaborativa a partir das reunides realizadas com os gestores.
Nelas nés selecionamos e usamos as informagfes coletadas que sejam
importantes para a atividade que estamos realizando, como na elaboragéo
de uma nova exposicao tematica, por exemplo.

Observou-se que as reunides aparecem, novamente, como um componente
importante na interagdo entre os voluntarios e os gestores e, também, no processo
de selecao e uso das informacgdes.

Bergeron (2003) ressalta a importancia de se utilizar ferramentas para a
realizacdo da analise da informacdo, para ampliar a capacidade de se obter
respostas que auxiliem os gestores na tomada de decisao.

Ja para os voluntarios, uma ferramenta muito citada nos relatos foi a
utilizacdo de uma planilha eletrdbnica compartilhada para registrar as informacgdes.
Tal planilha também serve para analisar e utilizar as informagdes consideradas mais
relevantes, conforme foi relatado no depoimento de um voluntario que é o
responsavel por alimentar essa referida planilha. A planilha, nesse caso especifico

do relato de V05, continha informagdes sobre diversos lugares que ele visita no SL.

Realizo a andlise das informacdes dos locais que visito e a transcrevo para
a planilha Explore Second Life. Dependendo do local, eu o classifico e
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insiro no inventario, mas também posso a vir a rebaixa-lo ou até mesmo
remové-lo da planilha. Se eu conseguir ter uma boa experiéncia num local
que eu aprecie, vou com certeza recomenda-lo para os usuarios. Minha
tarefa ndo depende das avaliagbes que um local possua, pois € necessario
que eu mesmo Va verificar.

Por fim, os usuarios, de maneira geral, utilizam as informag¢des adquiridas na
CVL para poder a ampliar o seu proprio conhecimento, sempre relacionando-as as

suas areas de interesse, como diz U52:

Uso as informacBes que adquiro na CVL para atender as minhas
necessidades pessoais. Eu as utilizo muito frequentemente para me auxiliar
a interagir com outros membros, ja que eu sou deficiente e moro sozinho. A
maior parte do meu contato social ocorre com 0s amigos da CVL. Quando
aprendo algo interessante fico logo ansioso para compartilhar com meus
amigos da biblioteca.

E possivel perceber que a utilizagdo da informacéo ocorre durante e mediante
o cumprimento das atividades exercidas pelos gestores. Estes usam as informagdes
visando garantir um bom processo de tomada de decisdes. Ja os voluntarios utilizam
as informagdes com o objetivo de realizar uma boa execucgao das tarefas que estao

sob a sua responsabilidade.

7.3.2.1 Aspecto observado - Feedback

No aspecto feedback, referente a subcategoria uso da informagao, observou-
se que os gestores, voluntarios e usuarios, concebem a existéncia de meios
informais, por meio dos quais € possivel contribuir fornecendo a opinido deles
acerca das atividades e servicos oferecidos pela biblioteca. Estes publicos
consideram também o feedback como uma fonte de informagdes que capacita a
organizagao a saber como as atividades, os produtos e os servigos mantidos por
uma organizagao estao sendo avaliados por seu publico-alvo.

Nesse sentido, Costa (2009) afirma que a avaliagdo (ou feedback) pode ser
compreendida como um processo ligado a comunicagdo e que esta embasado no
fornecimento de informagdes a partir de um individuo para outro ou mesmo de um
individuo para uma organizagdo. Tal feedback se constitui no recebimento de
informacgdes provenientes de um individuo ou de uma organizagdo com o intuito de

avaliar o desempenho, a conduta ou uma agao executada por um individuo ou
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organizagado, sempre com o objetivo de orientar, reorientar, estimular ou conhecer
uma ou mais medidas capazes de melhorar as agdes ja executadas, em andamento
ou ainda a serem desenvolvidas no futuro.

Nesse sentido, perguntou-se aos gestores da biblioteca se existem meios
que permitam uma avaliagdo a partir do recebimento de feedbacks. Para os
gestores, conforme o relato de G01, destacado abaixo, foi possivel observar que nao
existe um processo formal e estrategicamente planejado para realizar o registro e a
analise dos feedbacks enviados pelos usuarios da biblioteca. Vale ressaltar que tudo
isso ocorre de maneira informal, com destaque para o canal do chat e os notecards,
que se constituem nos principais recursos para o recebimento e envio de

mensagens na CVL.

Estamos sempre nos esforcando para receber sugestdes e feedbacks de
todos 0s nossos voluntarios, nos periodos que antecedem grandes
mudancas. Solicitamos feedbacks durante a realizagdo dos eventos e
projetos (€ por isto que salvar o chat € tdo importante) onde as pessoas
fazem comentérios, criticas e sugestdes. Nés disponibilizamos, no préprio
site, um formulario que logo apds ser preenchido ele deve ser enviado para
uma caixa de correio eletrénico.

Ja para os voluntarios, os feedbacks sdo também um importante meio para
avaliar a prépria atuacéo deles. Eles ocorrem em reuniées nas quais os voluntarios
recebem informagdes acerca do seu desempenho durante o exercicio de suas
fungdes, conforme estad expresso no relato dos voluntarios V05 e V06,

respectivamente:

O gestor responsavel pelo setor de referéncia da biblioteca coleta meus
documentos de turno. Ha registros de que aparecemos para trabalhar. Nao
tenho certeza, jA que realizamos um trabalho voluntario, de que existe
algum tipo de penalidade caso um bibliotecario ndo compareca em seu
horério de trabalho.

N&o sei se estou totalmente certo sobre a forma de como ocorre esse
feedback. O que eu sei é que os voluntarios devem preencher, no final de
cada turno, no momento da passagem de turno, informacdes que podem
ser acessadas pelos gestores. Acredito que eles se embasem nessas
anotacdes, para avaliar nosso desempenho nas reunifes individuais ou em
grupo.

Por fim, no que diz respeito aos usuarios, foi percebido que esse publico

desconhece a existéncia de possiveis canais que sao disponibilizados pela CVL
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para coletar feedbacks de uma maneira mais formal, ou seja, por meio de links ou
formularios que direcionem os usuarios ao envio de sugestdes ou criticas
relacionadas aos servigos prestados pela biblioteca.

Em contrapartida, eles reconheceram que os gestores e os voluntarios estéo
sempre abertos e disponiveis para receberem opinides, criticas e sugestbes dos
usuarios. Existe, assim, um clima de abertura e acolhimento que deixa os usuarios
livres para se expressarem caso haja alguma necessidade. Isto péde ser observado

nos depoimentos de alguns usuarios, elencados no Quadro 21, a seguir.

Quadro 21- Percepcao dos usuarios sobre os canais para feedback
Entrevistados Relatos
U 01 Sim, existem canais de feedback sobre as atividades realizadas nos projetos
dos quais eu participei. HA muitas maneiras de enviar sugestoes, ideias e
comentarios a CVL, embora a maneira mais facil seja entrar em contato com
a administracéo atual.

U 03 Nao conheco os canais de feedback sobre as atividades realizadas, mas
percebo que a Valerie esta sempre disponivel para conversar e receber
feedbacks.

U 04 Nunca recebi um convite formal para realizar um feedback relacionado a

alguma atividade da qual eu participei, mas sinto que as pessoas que dirigem
a biblioteca estdo sempre abertas para receber algum comentario ou
sugestéo.

U 05 Acredito que a CVL possua essa funcionalidade de coletar feedbacks em seu
site, seja através de caixas de sugestdes ou mesmo via interagdo pessoal
com os bibliotecarios de referéncia. Os voluntarios sempre estao
preocupados em saber se todos possuem o e-mail ou a URL da CVL, para
que possam entrar em contato. Além disso, existem avisos nas
apresentacdes da biblioteca divulgando essa possibilidade.

U 09 Nao sei muito citar quais sao os canais, mas sinto que toda a equipe € bem
receptiva para receber qualquer tipo de feedback que eu deseje dar.

u21 Nao sei muito sobre os canais, mas acho que eles receberiam qualquer
feedback que eu quisesse dar a eles.

U 28 Nao sei dizer, pois nunca dei um feedback, mas acredito que se eu vier a dar

algum, todos acolherdo a minha opini&o.
Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Os procedimentos de avaliagdo realizados pelos gestores e voluntarios
ocorrem geralmente durante as reuniées, onde ha um "debrief", que € uma conversa
que ocorre apds as agodes terem sido realizadas. O intuito é fazer com que todos
possam ter a oportunidade de avaliar, apontar sugestdes, criticas ou sugerir
melhorias sobre as acdes das quais participaram.

Bergeron (2003), afirma ainda, que a implementacdo da GC pode ser

facilitada por meio do uso das tecnologias, incluindo-se ai os aplicativos em rede,
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como o Groupware, por exemplo. Ele contribui para tornar algumas etapas do
processo de CG mais ageis, se constituindo em mais um meio para avaliar os
servigos e produtos oferecidos pela CVL.

Vale destacar que segundo os depoimentos dos entrevistados ha a auséncia
de planejamento e normas voltadas para a avaliagdo e o feedback das atividades
realizadas pela CVL. Vale frisar que foi observado, nos diferentes publicos que
compdem a biblioteca, uma concepg¢édo unanime no que diz respeito a auséncia de
meios oficiais e formais para realizar o gerenciamento dos feedbacks. N&o existe
uma gestdo — com planejamento, estratégias, metas e instrumentos de avaliagdo —
preocupada especificamente com a coleta das opinides dos publicos da CVL
visando obter a avaliacdo de todos os produtos e servicos que sao ali ofertados. O
feedback, quando acontece, ocorre de forma fortuita e movido apenas por iniciativas
individuais, dissociado de qualquer tipo de planejamento especialmente concebido

com essa finalidade.

7.3.2.2 Aspecto observado — Planejamento e metas

Complementando a coleta de dados voltada para os processos de avaliagao,
os gestores foram questionados quanto a existéncia de planejamentos capazes de
viabilizar a consecucgao das metas tragadas pela biblioteca.

Bergeron (2003) ressalta a importancia do planejamento, chegando até
mesmo a defini-lo como um dos pilares para a pratica da GC. Para esse autor, os
procedimentos primordiais para a implementacédo da GC, em uma organizagao,
devem incluir o planejamento, pois é a partir dele que € possivel desenvolver uma
abordagem abrangente, com base nas experiéncias e nas trocas de conhecimentos
levantados a partir dos resultados de avaliagdes.

De acordo com os relatos coletados ndo existe nenhum tipo de registro dos
planejamentos e das metas a devem ser alcancadas. Contudo, foi percebida, por
parte dos gestores, uma constante busca por inovagdo, melhorias e planejamento de
novos produtos, servicos e possiveis novas parcerias capazes de trazer novos

projetos para a biblioteca.
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Dentre os itens relatados, € possivel destacar o empenho crescente da CVL
em desenvolver projetos voltados para a cidadania digital. Este € um aspecto visto
por todos os gestores como algo essencial, uma vez que é cada vez mais urgente
poder contar com as competéncias e habilidades necessarias para se viver num
mundo cada vez mais volatil e tecnoldgico.

Ainda a respeito dos processos de avaliagdo da biblioteca, perguntou-se aos
gestores, durante a entrevista, sobre a existéncia ou ndo de meios voltados para a
avaliagao dos servigos e agcdes promovidos pela CVL. Os relatos dos gestores G01

e GO03, respectivamente, s&o esclarecedores a esse respeito:

A CVL tem alguns objetivos em andamento, como participar anualmente da
Conferéncia de Melhores Préaticas em Educac¢éo de Mundos Virtuais. Temos
a meta de ndo sobrecarregar nossos voluntarios com muitas tarefas, pois
COmMO NO0SSoS recursos sdo limitados e somos uma organizagdo sem fins
lucrativos. Isto significa que nosso foco principal é manter e melhorar
Nnossos programas atuais sem nos comprometermos tanto com projetos
futuros. Algumas metas especificas para este ano incluem ampliar as
parcerias da CVL com outras instituicdes, apoiar pesquisas voltadas para o
uso de 6culos 3D, inaugurar 0 museu da musica e recrutar voluntarios para
atuarem nas redes sociais

O que a CVL precisa urgentemente é de uma Politica voltada para a
utilizacdo das midias sociais e de voluntarios capazes de executa-la.
Estamos em processo de recrutamento para essa funcdo. Esses
voluntarios, inclusive, também poderdo ajudar na divulgacdo de nossas
atividades. Contudo, estd bem dificil encontrar voluntarios que possam
abracar esse tipo de tarefa. Nao esté nada facil.

Outro relato, pertencente ao gestor G02, da destaque para esse mesmo
ponto, abordando também a necessidade de melhorar as estratégias existentes com
o intuito de dar a biblioteca uma maior visibilidade, para que seja possivel alcancar
todos os seus publicos em potencial, ja que uma boa parcela deles nem sequer

conhecem a CVL ou os mundos virtuais, conforme descreve o gestor G02:

E necessario dar mais visibilidade a CVL. Esta é uma area que realmente
queremos melhorar! Nao é somente a CVL que tem problemas de
divulgacdo, mas muitas hibliotecas e empresas do mundo real também tém.
Sdo tantas as ferramentas de comunicacdo que estdo disponiveis
atualmente e mesmo assim existem diversas instituicbes que ainda néo
fazem uso do Facebook ou do Twitter, por exemplo. A CVL possui um
membro do conselho que atua como nosso “bibliotecario de comunicacdes”,
prestando uma valiosa ajuda fornecendo informacdes aos nossos clientes e
grupos, mas isso pode melhorar.
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Outra observacao que pode ser feita, a partir do relato apresentado, é a
necessidade dos bibliotecarios desenvolverem competéncias voltadas para o
marketing digital a partir da elaboragdo de projetos direcionados para o
gerenciamento das midias digitais, 0 que proporcionara uma substancial melhora na
utilizagdo dos canais de comunicagao da biblioteca.

Ja opinido dos voluntarios quanto a essa questao foi a de que nao existem
estratégias da CVL direcionadas para a prospeccado de novos usuarios. Contudo,
eles frisaram que a forma mais utilizada para dar visibilidade a biblioteca é a
participacdo dos membros em diferentes tipos de eventos, pois varias pessoas
acabam conhecendo a CVL nessas ocasides.

No que diz as parcerias mantidas pela biblioteca, vale registrar que a CVL
possui uma cultura que estimula a elaboragdo de projetos colaborativos e ja conta
com varias parcerias, como aquelas estabelecidas com diversas universidades ao
redor do mundo. Durante a execucdo desta pesquisa, inclusive, foi firmada uma
parceria entre a CVL e a Universidade Federal da Paraiba, mais especificamente
com o Laboratério de Tecnologias Intelectuais (LTi), ligado ao Centro de Ciéncias
Sociais Aplicadas da UFPB e liderado pela professora Dra. Isa Maria Freire.

Por fim, a partir das informagdes levantadas, concluiu-se que é necessario
haver uma melhor estruturacédo e divulgacdo das metas e estratégias tragadas pela
biblioteca. E essencial que todos os seus publicos tomem conhecimento de tais
metas, ja que esta € uma prerrogativa basica para que se possa esperar 0

engajamento de todos nesse processo.

7.3.3 Sintese da Categoria 3 - Utilizagao da Informacao e do conhecimento

Buscou-se, nesta categoria, compreender o uso da informagcdo e do
conhecimento apoiados pelo acesso e pelos aspectos feedback e planejamento e
metas da biblioteca. Sobre o0 acesso, os gestores ressaltaram que este ocorre de
forma irrestrita pela diretora e por sua assistente; ja os demais publicos possuem
apenas um acesso parcial, em conformidade com a funcdo que exercem ou com o

projeto em que estejam engajados.
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Ja os voluntarios ndo sentem nenhuma restricdo quanto ao acesso as
informacdes da CVL, pois sempre que necessitam as informacdes lhes sao enviadas
ou lhes € dada a permissao para acessar o drive da biblioteca.

Os relatos apontaram que n&o existe uma gestdo da informagéo voltada para
o fluxo e o acesso das informacdes internas da CVL. Nao fica claro também se
existem ou nado informacgdes restritas, pois ndo ha nenhum tipo de norma com o
objetivo de realizar um controle do acesso as informagdes.

Ja os usuadrios, quando perguntados sobre esse item, se detiveram a
explicitar os meios pelos quais eles acessam a informacédo, como o e-mail, as redes
sociais, os cartazes informativos na biblioteca e a interacdo com os voluntarios e
com os outros usuarios. E possivel observar que o entendimento a respeito do
acesso as informacdes ocorre de maneira distinta nos diferentes publicos da
biblioteca, pois os gestores e voluntarios possuem o acesso as informacoes
internas da biblioteca — aquelas que s&o importantes para subsidiar a pesquisa, os
projetos e as demais atividades; ja os usuarios acessam as informacdes referentes
aos informativos sobre as atividades que a biblioteca realiza.

Em relacdo aos aspectos do feedback e planejamento e metas, percebeu-se
qgue os gestores, voluntarios e usuarios, reconhecem a existéncia de meios informais
pelos quais é possivel contribuir com opinides ou sugestdes acerca das atividades e
dos servigcos oferecidos pela biblioteca. Eles reconhecem também o recurso do
feedback como uma valiosa fonte de informag¢des que oportuniza a organizagao
saber como as atividades, os produtos e demais servigos estdo sendo avaliados
pelos publicos-alvo.

Ja os voluntarios percebem que os feedbacks ocorrem nas reunides
individuais ou coletivas, destacando a “passagem de turno” como um recurso
utilizado pelos gestores para acompanhar as atividades por eles desenvolvidas. E
também percebem, de uma maneira geral, que os gestores estdo sempre abertos
para receberem e darem feedbacks. Vale ressaltar que os diferentes publicos
analisados, como os gestores, voluntarios e usuarios, destacaram a auséncia de
meios oficiais para o gerenciamento de feedbacks, pois de acordo com os

depoimentos desses publicos ndo existe uma gestdo no que diz respeito a coleta
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das opinides de todos que integram a CVL. O feedback, quando acontece, é
realizado por pura iniciativa individual, sem qualquer tipo de planejamento.

Quanto ao planejamento e metas, ndo foi identificada a existéncia de uma
gestdo especificamente voltada para o registro dos planejamentos e das metas a
serem alcancadas. Contudo, percebeu-se que os gestores estdo em constante
busca por inovagdo, melhorias, novos produtos e servicos por meio de novas
parcerias que teriam a forca de trazer novos projetos para a biblioteca. Por fim, a
partir das informacdes levantadas concluiu-se que € necessario haver uma melhor
estruturacdo das metas e estratégias tracadas pela biblioteca para em seguida
torna-las conhecidas por todos os seus publicos; algo fundamental para que todos

venham a se engajar na consecugao e efetivagdo das mesmas.



198

8 RECOMENDAGOES

Apés a realizacdo do estudo de caso na biblioteca Community Virtual Library
(CVL), localizada no ambiente virtual “Second Life”, visando analisar a gestdo da
informacéo e do conhecimento nessa unidade de informacao, foi proposto, a partir da
fundamentacao tedrica e dos resultados alcangados, algumas recomendagdes que
vém ao encontro das reais necessidades de aperfeicoamento da Gestdo do
Conhecimento na CVL.

Diante dos dados obtidos na pesquisa realizada, a partir da observacao
participante e da analise dos depoimentos dos publicos da biblioteca CVL,
identificou-se a necessidade da aplicagdo profissional da GIC, ou seja, uma
aplicacao orientada a partir do modelo proposto por Bergeron (2003), com a
finalidade de atender as especificidades de uma biblioteca virtual, inserida numa
plataforma de realidade virtual.

No caso da CVL, por ela funcionar a partir dos recursos da realidade virtual,
observou-se 0 quanto os recursos que estimulam a interagcdo e que promovem a
sensacao de imersdo no ambiente virtual podem — se bem gerenciados e elaborados
a partir de todo um planejamento direcionado para atender as necessidades dos
seus usuarios e demais publicos — favorecer a aplicagdo da GIC, corroborando com
a criacado do conhecimento e com a organizagéo e uso da informacéao.

Nesse aspecto, diante das analises dos depoimentos e tendo como
parametros as trés categorias de publicos investigadas nesta pesquisa: gestores,
usuarios e voluntarios, foi possivel observar que a CVL estimula e utiliza os recursos
de interacao da realidade virtual para promover a criagcdo do conhecimento de forma
bastante satisfatéria. Ja no que concerne a organizagao da informagao, percebeu-se
que existem lacunas, principalmente quanto aos elementos que envolvem o seu
registro e o armazenamento, sendo necessaria a utilizagao de recursos capazes de
sistematizar os registros e a ado¢cdo de medidas que apoiem acdes capazes de
estruturar a organizagéo da informagé&o na biblioteca.

Faz-se necessario, entdo, explicitar o que deve ser registrado e ainda
estabelecer como esse processo deve ocorrer, ou seja, uma vez definido o que deve

ser digno de registro, deve-se determinar quais os meios disponiveis para isto e
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onde tais conteudos devem ser armazenados, visando deixa-los disponiveis para a
consulta e compartilhamento de informacoes.

Ja no que tange a utilizagdo da informagéo, também foram percebidas falhas
decorrentes da auséncia de critérios definidos de avaliagao das informagdes que séo
armazenadas, o que implica também na auséncia de critérios para eliminagdo ou
descarte do que se encontra armazenado. Os ajustes desses pontos levantados
podem ser efetivados a partir da aplicagao profissional da GIC, tendo em vista que
tais procedimentos, se bem organizados podem auxiliar no planejamento e
estabelecimento de metas para serem alcangadas pela biblioteca, além de
auxiliarem no processo de tomada de decisédo dos gestores.

Outro ponto que merece ser destacado, diante das analises das informacgdes
coletadas na pesquisa, € a necessidade do profissional da informagao — neste caso,
o bibliotecario — buscar habilidades e competéncias que o capacitem a desenvolver
suas atividades dentro de um contexto tecnoldgico, ja que a CVL se encontra num
ambiente de realidade virtual.

Destarte, foram observadas algumas das habilidades e competéncias

necessarias:

a) possuir a habilidade para trabalhar em equipe;

b) adotar uma postura ativa, criativa e inovadora;

c) estar aberto as mudancgas e inovagoes;

d) conceber o aprendizado como um processo continuo;

e) adquirir expertise no uso das tecnologias da informag¢ao e comunicagao;

f) aprender a gerenciar projetos de forma remota e colaborativa.

Comparando as acgdes ja estabelecidas pela CVL com o corpo teérico dos
diversos autores estudados nesta pesquisa, mais especificamente Bergeron (2003),
propds-se um conjunto de recomendacgdes que podem ampliar o resultado das
praticas ja realizadas na CVL e ainda sugerir outras que possam vir a ser

incorporadas, conforme consta do Quadro 22, a seguir:
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Quadro 22 — Recomendagdes para ampliagédo da GC na CVL

Pontos observados

Bergeron (2003)

Infraestrutura

= E necessario possuir uma infraestrutura de informacao que envolva
uma plataforma de computador, com hardware e software, que deve
incluir diferentes meios de armazenamento de informagdes;

= E necessario desenvolver, também, uma infraestrutura de seguranca,
com o uso de sistemas de autenticacao, criptografia, rastreamento de
uso e software de gerenciamento de direitos autorais, para verificar se
os direitos dos detentores nao foram violados.

Competéncias

= Reconhecer a gama de tecnologias disponiveis que podem apoiar
diferentes iniciativas de gestao do conhecimento;

= Compreender a importancia de se selecionar ou desenvolver um
vocabulario controlado, como um elemento de suporte a gestdo do
conhecimento;

= Reconhecer o potencial das tecnologias de informacgao disruptivas
(inovadoras).

Automagao (tecnologia)

= Utilizar tecnologias que sejam capazes de interagir com o usuario,
como a inteligéncia artificial, por exemplo, que abre possibilidades de
empregar um rob0 de software (bot) capaz de interagir com os
clientes por e-mail ou em chat, fornecendo respostas selecionadas de
interagdes e somente as questdes que nao puderem ser solucionadas
€ que serdo encaminhadas para um atendimento pessoal.

Recursos humanos
(m&o de obra
especializada)

= Investir em parcerias para poder dispor de profissionais especializados
na gestéo, aplicagdo e adequagao do conhecimento de acordo com as
especificidades da organizagao;

Treinamentos

= Ha necessidade de realizar treinamentos direcionados tanto para uso
da tecnologia quanto para o desenvolvimento das habilidades que
promovem a interagao e a cultura do compartilhamento na biblioteca;

= Explorar a aplicagdo de tecnologias que permitam que o processo de
GC ocorra também em espagos virtuais. Um bom exemplo sdo as
tecnologias colaborativas que tornam exequivel a realizacdo de
comunidades de pratica®, fazendo uso da metodologia agil.

= Necessidade de contar com uma mao de obra especializada na
aplicagéo e treinamento de sistemas de informagéo que deverdo estar
voltados para a promogado do compartilhamento e da sistematizagao
das informacdes entre os colaboradores.

Fonte: adaptado de Bergeron (2003).

No contexto da implementacao das tecnologias, Bergeron (2003) aponta para

o fato de que os principais problemas de se utilizar uma tecnologia que apoie a

gestdo do conhecimento é treinar os profissionais de forma adequada, tornando-os

capazes de explorar todos os recursos e possibilidades tecnologicas para a

aplicacao da GIC.

37 Comunidade de Pratica pode ser compreendido como sendo “um grupo de pessoas que
compartilham uma preocupagéo, um conjunto de problemas, ou uma paixao sobre um assunto, e que
aprofundam seu conhecimento e dominio nesta area interagindo em uma base continua de
aprendizado”. (WENGER; MCDERMOTT; SNYDER, 2002, p. 4).
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Nesse sentido, corroborando com as recomendagdes sugeridas por Bergeron
(2003), as diversas tecnologias atualmente disponiveis podem representar, quando
bem aplicadas, um importante recurso capaz de colaborar com a gestdo do
conhecimento em uma organizagdo. Eis alguns dos recursos pesquisados que

podem servir de apoio:

a) Adogao de metodologias ageis;
b) Aplicagao sistematica da gestao disruptiva (inovadora);

c) Adocao de tecnologias de business Intelligence.

Tais ferramentas podem, quando bem aplicadas, auxiliar na gestdo e
aplicacdo de ciclo de GIC, facilitando o gerenciamento da informagcédo e o

compartilhamento do conhecimento.

8.1 METODOS AGEIS

Como resposta as rapidas mudancas, decorrentes dos avangos tecnologicos
que impactam as organizagdes no sentido de se manterem inovadoras e com
respostas rapidas as mudancas, surgem os meéetodos ageis que apoiam o
gerenciamento de projetos nas organizagdes.

Berk et al (2001) destacam que os métodos ageis surgiram durante a busca
de diretrizes para o gerenciamento de projetos voltados para a tecnologia da
informacé&o, como resposta ao rapido desenvolvimento de softwares e sistemas
automatizados. Vale lembrar que no ano de 2001 surgiu o “Manifesto for Agile
Software Development™®, criado por diversos especialistas em projetos de software
que foi resultado de uma reunido de especialistas em tecnologia da informagéo de
varias partes do mundo. O referido manifesto tem como principios norteadores a
interacao, a automatizagao, a colaboracéo e a resposta rapida a mudancgas.

Atualmente os métodos ageis sao utilizados para o gerenciamento de projetos

de diversas naturezas dentro de uma organizagdao. Basicamente os métodos ageis

38 Disponivel em: http://agilemanisfesto.org Acesso: 20 set 2020.
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partem de 12 principios®® que podem ser resumidos em quatros principais

premissas:

a
b
c
d

) Individuos e interagbes, mais do que processos e ferramentas;
) Software em funcionamento, mais do que documentagéo abrangente;
) Colaboragédo com o cliente, mais do que negociagao de contratos;

Responder as mudancgas, mais do que seguir um plano.

Identificou-se, como resultado desta pesquisa, que a CVL possui toda uma
gama de projetos nos quais atua como organizagédo colaboradora ou gerenciadora.
Dentre eles estdo os projetos relacionados a modelagem de objetos virtuais que
visam sempre a atualizacdo e melhoria dos espacos da biblioteca. Além destes
existem também os projetos de criagdo de museus virtuais (como o museu da
musica) e as parcerias firmadas com pesquisadores e instituicbes de ensino
provenientes de diversas partes do mundo.

Nesse sentido os métodos ageis podem ser uma ferramenta para que tanto
os gestores quanto os voluntarios venham possuir diretrizes concretas tanto para a
execucao das tarefas como para a consecugao dos resultados esperados. Vale
destacar, ainda, que um dos pontos norteadores dos métodos ageis € a criatividade
e que os individuos sao a melhor fonte de valor num ambiente especialmente criado
para este fim. Tais elementos estdo presentes na gestdo da CVL, fazendo toda a
diferenca e gerando inovacao.

Existem diversos métodos ageis aplicaveis em organizacbes para o

gerenciamento de projetos, como o Kanban e o Scrum, por exemplo.
8.1.1 Kanban*’

Ribeiro (1999) alerta para o fato de que para uma adogao eficaz do método

Kanban € necessario conhecer as habilidades e competéncias dos envolvidos no

39 Disponivel em: http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/principles.html/ Acesso: 20 set 2020.
40 Disponivel em: https://artia.com/kanban/. Acesso em: 29 out. 2021.
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projeto para, em seguida, poder aprimora-las e direciona-las para a solugao de
problemas e para a otimizagao da execugao do projeto.

Outra caracteristica importante desse método € a gestdo colaborativa, onde
todos os envolvidos conseguem acompanhar o andamento do projeto. Tal projeto
deve, inclusive, ser elaborado e construido com recursos tecnoldgicos de programas
colaborativos, que sao capazes de viabilizar o acompanhamento coletivo do
gerenciamento dos fluxos de trabalho.

No caso da CVL observou-se a falta de sistematizacdo e padrbes para
registrar as informagdes que sao externalizadas nas reunides. Também existe a falta
de aplicacdo de métodos capazes de realizar o acompanhamento do fluxo de
trabalho referentes aos projetos que ja se encontram em andamento ou que ainda

virdo a ser realizados.

8.1.2 Scrum

Semelhante ao Kanban, o Scrum também é uma ferramenta de gestdo de
projetos que tem como principio ser visual, simples e colaborativa. Os pilares que

sustentam este método sao:

= Transparéncia: por ser uma ferramenta de gestdo colaborativa, ela
permite que todos os envolvidos visualizem as tarefas e o andamento das
mesmas;

* Inspecgao: esta relacionado as constantes informagdes, coleta
de feedbacks e resoluctes de problemas;

= Adaptacao: se refere a um constante empenho no sentido de promover
uma adequacao as mudancas e a correcao dos erros, por meio de uma

gestao flexivel.

Segundo Sutherland (2014), o método Scrum é uma metodologia agil e que
favorece o gerenciamento de projetos com uma visdo sistémica, onde todos os
integrantes da equipe interagem e compartilham solu¢des e conhecimento.

O método consiste na elaboracéo de tarefas com prazos pré-estipulados para

a sua execugao, onde a equipe se reune ao final de cada uma delas para realizar
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avaliacbes e corregdes. Trata-se de um processo dindmico, com a elaboragao
continua de novas tarefas que seguem sempre O mesmo processo de
gerenciamento, construindo fluxos e rotinas de trabalho por meio das fases que a

metodologia possui. Sdo elas:

a) Sprint: referente a fase inicial do projeto a ser desenvolvido;

b) Planning: fase relativa aos momentos de reunides e de planejamento nos
quais sado elencadas as prioridades e distribuidas as responsabilidades,
momento este em que devem ser documentadas as ideias, tarefas e fases do
projeto;

c) Sprint review: sédo as reunides de feedback ou debriefing que devem ser
feitas ao final de cada fase ou ciclo do projeto, momento em que devem
ocorrer as mudancas ou traducdes necessarias, devendo tudo ser
documentado e registrado em ata;

d) Daily: s&o reunides de monitoramento de todas as fases citadas que
devem ser feitas realizadas diariamente enquanto durar a execug¢ao do

projeto ou atividade.

A partir das caracteristicas da biblioteca, tais como colaboracgéao, trabalho em
equipe e aplicagao constante de projetos, esta ferramenta poderia se adequar muito
bem a realidade da CVL, servindo de apoio a gestdo de projetos, estimulo ao
compartilhamento do conhecimento e de auxilio a sua comunicagao interna — item
que esta necessitando muito ser submetido a aprimoramentos, segundo o relato dos

publicos pesquisados.

8.2 GESTAO DISRUPTIVA

Outro ponto que possui bastante potencial para ser explorado na CVL ¢é a
gestao disruptiva, ja que a biblioteca esta inserida num ambiente de realidade virtual
€ possui parcerias com instituicbes e pesquisadores de diversas partes do mundo.
Além disso, ela também é uma organizacédo aberta ao aprendizado, a inovagao e a

criatividade, onde todos esses elementos contribuem para compor um ambiente
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favoravel para a gestao disruptiva, que é aquela capaz de romper com antigos
modelos, métodos e técnicas do fazer bibliotecario, criando novos.

E possivel compreender a disrupcédo, segundo Michaelis (2020), como o ato
de romper e mudar o curso normal de um processo. Alguns exemplos de empresas
que sao conhecidas por trazerem solucdes disruptivas sdo a Netflix, Uber, Amazon,
Nubank, entre outras.

Uma caracteristica da gestao disruptiva, presente na CVL, é a possibilidade
de estruturar uma gestdo compartilhada e colaborativa, afeita a conduzir o trabalho
de maneira coletiva e com uma lideranga que deve ser baseada na confianca,
transparéncia e escuta ativa. Todo esse esfor¢co deve também estar alinhado com o
desenvolvimento do ser humano sob uma perspectiva integrativa.

Outra caracteristica da gestdo disruptiva, que vale aqui salientar, é a
necessidade de acompanhar o mundo, chamado Mundo VUCA (volatily, uncertainty,
complexity and ambiguity), abordando e analisando os elementos principais do
cenario atual da sociedade juntamente com suas demandas. O termo vem sendo
utilizado desde 2010, segundo Elias (2019). A ideia é buscar sintetizar esses
elementos fazendo com que as organizagdes procurem modificar constantemente os
seus processos, colocando a gestdo como uma pecga-chave para acompanhar as
constantes mudancas ocorridas na sociedade.

E importante frisar que a gestdo dita tradicional j& ndo consegue mais
acompanhar as novas demandas, dai surge, entdo, a gestdo disruptiva, que
acompanha as transformacdes digitais, incorpora novos modelos de negdcio e
novas formas de economia, exigindo, assim, o desenvolvimento de novas
habilidades e competéncias.

Christensen (2010), associa os avangos nas areas da gestdo e da tecnologia
como importantes fatores para o surgimento das ideias e teorias disruptivas,
trazendo um novo cenario as organizagbes que agora necessitam cada vez
acompanhar as tendéncias do seguimento no qual estido inseridas.

Este modelo de gestdo rompe com o tradicional, cria solugbes inovadoras
para acompanhar as rapidas mudangas do seu segmento; o que acaba por viabilizar
a geragcado de novos processos ou servigos por meio de um trabalho continuo de

desenvolvimento, crescimento e aprendizagem. Vale lembrar que tal modelo esta



206

totalmente em consonéncia com os elementos da cultura organizacional presentes

na biblioteca, como a colaboragéao, a criatividade e a inovagéo.

8.3 BUSINESS INTELLIGENCE (INTELIGENCIA DE NEGOCIOS)

Uma nova tendéncia das organizag¢des € buscar métodos que possam auxiliar
na transformagao do conhecimento tacito em conhecimento explicito, ou seja, tornar
tangivel o conhecimento. E nesse contexto que surge o termo Business Intelligence
(Bl), que orienta a GIC, dispondo de técnicas que favorecem o0s processos de
tomada de decisao, auxiliando-os por intermédio da mediagao tecnologica.

Angeloni e Reis (2006) definem Bl como uma nova forma de transformar
dados em conhecimento que favorece e auxilia na tomada de decisédo. Trata-se de
um importante apoio aos gestores, ja que cada vez mais o fluxo informacional se
encontra inserido em ambientes mediados pela tecnologia e por sistemas de
informacdes. Tais autores também ressaltam a necessidade da aplicacao da Bl para
auxiliar os processos decisorios. Destarte, a gestdo orientada por Bl por intermédio
da estruturagdo das informagdes e da mediacdo tecnoldgica, é capaz de organizar
as informagdes de maneira mais agil, encontrando solu¢des para os problemas de
maneira mais rapida e eficaz.

Como elementos presentes na BIl, Turban (2009) ressalta como um ponto
importante, as infraestruturas de apoio a banco de dados e as ferramentas de
analise de dados, ambas apoiadas por metodologias ageis.

Bezerra, Siebra (2015) destacam que a Bl auxilia na integracdo dos dados,
proporcionando uma maior capacidade de analise destes, disponibilizando
informacdes estruturadas que auxiliam, consequentemente, na tomada de decisao
dos gestores, pois criam meios formais para realizar a avaliagdo com base nos
dados coletados e gerenciados.

Nesse sentido, a CVL, por estar inserida em um ambiente virtual onde é
possivel verificar a interacdo de diversos usuarios, pode se utilizar das ferramentas
da Bl (estruturagcdo dos dados, coleta de informagdes geradas nas atividades e
cadastros dos usuarios) para criar novos recursos, servigos e produtos, orientados a

atender as necessidades dos usuarios. E possivel, ainda, aplicar as ferramentas de
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Bl para auxiliar na estruturacdo dos dados ja existentes e que estao relacionados a

projetos que estdo sob a tutela da biblioteca.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo principal analisar a gestdo da
informacao e do conhecimento na biblioteca Community Virtual Library, do Second
Life, adotando, para isto, 0 modelo de gestdo da informagéo e do conhecimento de
Bergeron (2003). O estudo buscou identificar os mecanismos de criagéo e aquisicéo
do conhecimento entre os publicos da biblioteca, bem como as acgdes voltadas para
o compartilhamento da informacado e do conhecimento, avaliando ainda, como a
informacdo € organizada e gerida, levando-se em consideragdo o0s seus
mecanismos de transferéncia, reaproveitamento, arquivamento, descarte e uso e
ainda descrevendo como ocorrem o acesso e a utilizacdo da informacédo e do
conhecimento na CVL. Ao final, foram propostas algumas recomendagdes capazes
de auxiliar na aplicagao da GIC na biblioteca.

Buscou-se, com os objetivos tragados, levantar possiveis respostas para a
problematica desta pesquisa, que indagou “como a gestdao da informagao e do
conhecimento pode auxiliar a biblioteca virtual a atingir seus objetivos,
contribuindo para que possam explorar todas as suas funcdes e atribuigoes
caracteristicas de uma biblioteca?

Houve a confirmacdo da premissa de que a gestdo da informagdo e do
conhecimento, quando aplicada de forma profissional, contribui para que uma
organizacdo se torne comprometida e engajada no desenvolvimento das
competéncias necessarias para lidar com um mundo cada vez mais volatil,
buscando agdes e estratégias capazes de melhorar o fluxo informacional. Tais
estratégias dizem respeito a adogdo de processos cada vez mais eficientes e
voltados para o compartilhamento do conhecimento de uma maneira sistémica e
integrada, envolvendo todos os setores e sujeitos que fazem parte da organizagéo.

Estas caracteristicas foram percebidas na CVL, ja que ela se configura num
ambiente propicio para a aplicagado da GIC, ja que nela ha uma grande possiblidade
de que sejam inseridas e utilizadas as tecnologias de suporte. Isto porque os
recursos da realidade virtual sdo compativeis com a adicdo de diversos tipos de
recursos tecnologicos capazes de apoiar as etapas da GIC. Desse modo, a

aplicacao profissional da GIC pode auxiliar o gestor a explorar todo esse potencial
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existente numa biblioteca virtual (avatares, imersdo, diferentes formas de
interatividade, reunides e encontros de época, aulas e pesquisa a distancia etc.).
Tudo isto contribui sobremaneira para criar um ambiente altamente favoravel a
criacdo do conhecimento e compartilhamento de informacéo.

Um dos pontos que podem ser fortalecidos na biblioteca, € a formacgao de
comunidades de pratica, que sao grupos cujos membros regularmente se engajam,
para compartilhar e aprender. Essas comunidades contribuem para o capital social
da biblioteca — conexdes, relacionamentos e conteudos comuns — e facilitam a
consecucado dos seus objetivos, aumentando a disseminagdo de ideias entre os
membros.

Outro ponto observado foi aquele referente ao cumprimento do papel social
da CVL, pois ela se constitui numa biblioteca totalmente inserida em um ambiente de
realidade virtual, podendo, com isto, ressignificar o olhar dos profissionais da
informacao sobre o papel e a atuacdo de uma biblioteca a partir da utilizagcdo de
novos recursos tecnologicos. Como destacado nesta pesquisa, o papel social da
biblioteca é alinhado aos principios da agenda 20304':

a) Acesso publico a informacédo e aos recursos que geram oportunidades para
melhorar a vida das pessoas;

b) Capacitagdo para adquirir novas habilidades, necessarias para a educagéo e
para o emprego;

c) Informagao para apoiar o processo de tomada de decisbes e para combater a
pobreza por parte dos governos, da sociedade civil e do setor empresarial;

d) Espacos inclusivos, onde o custo ndao constitua numa barreira para adquirir
novos conhecimentos e competéncias;

e) Espacgos de encontro, seguros e agradaveis;

f) Ampla estrutura de bibliotecas publicas, especializadas no ensino superior e
com profissionais qualificados;

g) Espacos agradaveis e inclusivos;

h) Acesso a Tecnologias de Informagédo e Comunicagao;

i) Desenvolvimento de competéncias necessarias para compreender e utilizar a

informacao;

41 Disponivel em: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs. Acesso em: 30 out. 2021.
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j) Espacos inclusivos e politicamente neutros para que as pessoas possam se
reunir e se organizar;

k) Espacos neutros e agradaveis que permitam a aprendizagem a todos;

[) Acesso equitativo a informagdo, que promova a inclusdo social, politica e
econdmica;

m) Instituicdes confiaveis, dedicadas a promover a inclusdo e o intercambio
cultural,

n) Documentagdo e conservagdo do patrimbénio cultural para as geragoes

futuras.

De acordo com a analise dos dados obtidos nesta pesquisa, foi observada a
pratica de processos relativos a GC com o foco nos processos relativos ao
compartilhamento do conhecimento, a interagdo entre os usuarios e ao espago para
colaboracéao nas diversas atividades que a biblioteca oferece.

Por se tratar de uma biblioteca virtual, inserida em um ambiente de realidade
virtual, os recursos tecnoldgicos s&o essenciais para o seu funcionamento e para os
usuarios acessarem o0s seus servicos. Nesse sentido, observa-se todo um esforco,
por parte da CVL, para desenvolver agdes relativas a cidadania digital ou letramento
informacional. Isto pdde ser constatado devido ao seu empenho constante em
capacitar seus usuarios para um uso cidadao da tecnologia, procurando desenvolver
neles as habilidades e competéncias necessarias para uma utilizagdo consciente
dos recursos tecnolégicos disponiveis na biblioteca.

Os resultados demonstraram que € possivel, viavel e altamente propicio
aplicar a GIC em uma biblioteca virtual, pois a implantagao de processos de GIC, de
forma profissional, fortalece e intensifica o compartiihamento da informacédo e do
conhecimento desde a sua criagdo até o seu acesso pelos usuarios por meio das
diferentes acdes e atividades propostas.

Outro ponto observado, ainda, € que a implantagdo de um trabalho de GIC
pode auxiliar as fungdes exercidas pelos gestores, tanto no que se refere a
organizacdo da informacdo quanto no auxilio a tomada de decisbes, o que se
traduzira em beneficios para os usuarios e maior eficacia no alcance das metas
tragcadas pela biblioteca. Destarte, concluiu-se que € possivel que uma biblioteca,

inserida em um ambiente virtual, venha a oferecer todos os servicos que uma
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biblioteca tradicional oferece, com um grande diferencial que reside nas inumeras
possibilidades de compartilhamento, interatividade e experiéncia de imerséo que a
realidade virtual € capaz de oferecer aos usuarios desse novo tipo de bibliotecas.

Todos os servigos presentes numa biblioteca tradicional, como ambientes de
leitura e reunides; acervo bibliografico; servigo de referéncia; setor de atendimento;
grupos de estudos; oferta de cursos, exposicoes, palestras etc., foram observados
na biblioteca CVL. E importante frisar que tais servicos s&o favorecidos, em muitos
aspectos, pela realidade virtual, pois a facilidade de interagdo e a possibilidade de
“imersao” na biblioteca, por meio de um avatar, rompe as barreiras de tempo e
espaco, proporcionando que pessoas provenientes de todas as partes do mundo,
com diferentes culturas, idiomas, nacionalidades, etc., interajam, troquem e
compartilhem experiéncias e conhecimento.

Outro ponto a ser destacado, nessa perspectiva, € a oferta de atividades
tematicas de imersdo, construidas com a tecnologia 3D, tornando possivel a
reconstrucdo de ambientes inteiros, sempre de acordo com a tematica a ser
abordada pela atividade a ser desenvolvida.

Por fim, outra caracteristica da CVL que potencializa a obtencdo de bons
resultados com a implantagéao profissional da GIC é a sua cultura organizacional,
gue possui como principios estar aberta as mudancas, ser um ambiente criativo e
colaborativo e valorizar a inovagao.

Tudo isto se constitui num cenario e contexto altamente favoraveis a
aplicacao da GIC. A gestdo da informacdo e do conhecimento pode auxiliar as
bibliotecas virtuais a preencherem as lacunas relacionadas ao registro,
armazenamento e eliminagdo da informagéo, prestando um importante auxilio para
que a CVL consiga atingir os seus objetivos e metas. Tudo isto resultara num
ambiente acolhedor, inovador e capaz de atender plenamente as necessidades
informacionais dos seus usuarios, valorizando sempre os principios da ética e da
responsabilidade socioambiental.

Pretende-se que a partir desta pesquisa os profissionais da informacao,
principalmente os gestores de bibliotecas, possam conhecer as vantagens oriundas
da aplicacao profissional da GIC realizada a partir do aproveitamento dos inumeros

recursos existentes em uma biblioteca virtual, ja que estes podem ser explorados
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com o objetivo de desenvolver, com maior pujanca e amplitude, o papel e a fungao
das bibliotecas na contemporaneidade, adequando-as as rapidas mudangas que

vém ocorrendo na sociedade.
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GLOSSARIO

Avatar: representacao visual em 3D de usuarios de plataforma de realidade virtual

Chat: forma de comunicagéo a distancia, utilizando computadores ligados a internet,
na qual o que se digita no teclado de um deles aparece em tempo real no video de
todos os participantes do bate-papo.

Comunidade virtual: comunidades de pessoas que interagem no mundo virtual,
podem ser de uma empresa ou até mesmo um grupo de amigos.

Database: sao conjuntos de arquivos relacionados entre si com registros sobre
pessoas, lugares ou coisas.

Datawarehouse: pode ser compreendido como um sistema de gerenciamento de dados
feito para fornecer dados e suporte para os processos de business intelligence (Bl),
especialmente na geracao e analise de dados de forma avancada.

E-book: Livro digital é qualquer conteudo de informagéo, semelhante a um livro, em
formato digital, que pode ser lido em equipamentos eletronicos.

Google Drive: é um servigo gratuito que possibilita o armazenamento de todos os
tipos de arquivos, como documentos, fotos, videos e documentos on-line, utiliza
tecnologia de armazenamento em nuvem, o que permite o compartiihamento, o
trabalho colaborativo e remoto.

Inventario: ambiente do Second Life que todos os residentes da plataforma tém
direito para armazenar seus itens coletados, criados e informagdes através dos
cartoes de anotacoes.

Instantanea: Recurso de foto que o Second Life disponibiliza, semelhante a um print
da tela.

Metaverso: Metaverso € a terminologia utilizada para indicar um tipo de mundo
virtual que tenta replicar a realidade através de dispositivos digitais. E um espaco
coletivo e virtual compartilhado, constituido pela soma de "realidade virtual",
"realidade aumentada" e "Internet".

Mensagem Instantanea: Mensagens de texto escrita dentro da plataforma do
Second Life através do recurso do chat, semelhante a um bate papo.

Mundos virtuais: Um mundo virtual € um ambiente imersivo simulado através de
recursos computacionais, destinado a ser habitado e permitir a interacdo dos seus
usuarios através de avatares.
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Notecard: € um item do inventario que pode conter texto, texturas, links, imagens,
objetos em geral ou mesmo notecards. Uma nova Nota pode ser criada, guardada e
enviada.

Projeto Gutemberg: Plataforma digital que oferece mais de 61 mil livros eletrénicos
gratuitos.

Realidade virtual: Simulacdo interativa e em tempo real da realidade, através da
criagdo em computador, com a ajuda de imagens de sintese, de um ambiente virtual
em trés dimensdes (3D), no qual o utilizador pode evoluir, dando-lhe a impresséo de
uma imersao no mundo real.

Residentes: Como sdo chamados os usuarios de Second Life.
Second Life: Ambiente virtual e tridimensional que simula a vida real e social do ser
humano através da interacao

Teletransporte: Recurso do Second Life usados para mover avatares de um lugar
para outro.
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APENDICE A — ROTEIRO DA ENTREVISTA COM OS CONSELHEIROS
GESTORES

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CIENCIA DA INFORMAGAO
DOUTORADO EM CIENCIA DA INFORMAGAO

ANALISE DO PROCESSO DE GESTAO DA INFORMAGAO E DO CONHECIMENTO EM
UMA BIBLIOTECA VIRTUAL NO SECOND LIFE

SUJEITOS DA PESQUISA
CONSELHEIROS GESTORES (CG)

Questoes

1) Nome (opcional):

2) Sexo:

3) Nacionalidade:

4) I|dade (faixa etaria):
5) Grau de escolaridade:
6) Formagao profissional:
7) Fungéo na CVL:

8i Possui vinculo com aliuma universidade? Qual?

Questoes

9) Como vocé conheceu a CVL?

10) Como esta organizada a estrutura organizacional da CVL?

11) Descreva as atividades que vocé realiza na CVL.

12) Existe um planejamento quanto as agdes voltadas para os usuarios?

13) Existem reunides regulares de atividades de planejamento?

14) Como vocé descreveria a cultura organizacional da CVL?

15) Como ocorre a interagdo entre os membros gestores da CVL?

16) Existem agdes relacionadas a capacitagéo e / ou treinamento direcionadas para a
realizacdo das atividades?

Etapas do modelo de GIC Questoées

17) Como as informagdes e conhecimentos da
CVL sé&o adquiridos?

18) Quais agbes estimulam a criagdo de novos
conhecimentos?

19) Quais séo as politicas e estratégias
desenvolvidas na CVL?

20) Como as informagdes se tornam estratégias
nas atividades da CVL?

21) Como é realizada a selegao e analise das
informacdes na CVL?

22) Quais sao as fontes internas e externas para

Acesso/Uso acesso a informacgao e conhecimento?

23) Quem tem acesso a informacéo interna?

Criacao/Aquisicao

Modificagao




228

24) Quais os canais de comunicacao e divulgacao
de informagdes da CVL?

25) Existem a¢des que incentivam o
compartilhamento de informacdes entre os

Transferéncia / Tradugao bibliotecarios?

26) Como o conhecimento adquirido é
compartilhado para os usuarios?

27) Existem processos para registrar e armazenar
informacdes na CVL?

Arquivamento 28) Como é definido o critério do que é registrado
e armazenado?

29) Onde as informacgdes sdo armazenadas?

30) Existem procedimentos para avaliagéo,
descarte ou atualizacéo das informacoes da
CVL?

31) Existem estratégias para melhorar a
visibilidade da CVL para os usuarios em
potencial?

32) A CVL possui algum planejamento sobre
metas a serem alcancadas?

33) Existe algum meio de avaliagdo dos servigos
e acdes promovidas pela CVL?

Eliminacao/ Avaliagao
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APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA COM OS VOLUNTARIOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CIENCIA DA INFORMAGAO
DOUTORADO EM CIENCIA DA INFORMAGAO

ANALISE DO PROCESSO DE GESTAO DA INFORMAGAO E DO CONHECIMENTO EM
UMA BIBLIOTECA VIRTUAL NO SECOND LIFE

SUJEITOS DA PESQUISA
VOLUNTARIOS (V)

Questoes

1) Nome (opcional):

2) Sexo:

3) Nacionalidade:

4) Idade (faixa etaria):
5) Grau de escolaridade:
6) Formagao profissional:
7) Fungéo na CVL:

8i Possui vinculo com aliuma universidade? Qual?

Questoes

9) Como vocé conheceu a CVL?

10) Como estéa organizada a estrutura organizacional da CVL?

11) Qual o papel do voluntario na CVL?

12) Existem reunibes regulares para planejar as atividades conduzidas pelo voluntario?

13) Como ocorre a interagao entre os voluntarios e demais membros da CVL?

14) Existem acdes relacionadas a capacitagéo e / ou treinamento para a realizagdo das
atividades relevantes ao voluntario?

15) Como ¢ a interagao dos voluntarios com os usuarios?

16i Como vocé descreveria a cultura orianizacional da CVL?

Etapas do modelo de GIC Questoées

17) Como as informagdes e conhecimentos da CVL
sdo adquiridos para o exercicio da fungao de
voluntario?

18) Quais agdes estimulam a criagdo de novos
conhecimentos entre os voluntarios e quais sao
eles?

19) Qual é a fonte de informacao que auxilia nas
atividades voluntarias?

20) Como as informagdes se tornam agdes em
relagéo aos papéis de voluntario?

21) Como é realizada a selegao e analise das
informacgdes pertinentes a sua fungcéo?

22) Quais sao as fontes internas e externas para

Acesso/Uso acesso a informacao e conhecimento?

23) Quem detém o acesso as informagdes internas?

Criacao/Aquisicao

Modificagao
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24) Quais os canais de comunicagao e
disseminagao da informacgao entre os
voluntarios da CVL?

25) Existem a¢des que incentivam o
compartilhamento de informagdes entre os
voluntarios?

26) Como o conhecimento adquirido é
compartilhado para os usuarios?

Transferéncia / Tradugao

27) Existem processos para registro e
armazenamento das informagdes na CVL?
Arquivamento 28) Como ¢ definido o critério do que é registrado e

armazenado?
29) Onde as informagdes sdo armazenadas?

30) Existem procedimentos para avaliagao, descarte
ou atualizacdo das informacgdes da CVL?

31) Os voluntarios seguem o planejamento e as
metas a serem alcancgadas pela CVL?

32) Existe algum meio de avaliagcdo das acbes
realizadas pelos voluntarios na CVL?

Eliminagao/ Avaliagao
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APENDICE C - ROTEIRO DA ENTREVISTA COM OS USUARIOS

]

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CIENCIA DA INFORMAGAO
DOUTORADO EM CIENCIA DA INFORMAGAO

ANALISE DO PROCESSO DE GESTAO DA INFORMAGAO E DO CONHECIMENTO EM
UMA BIBLIOTECA VIRTUAL NO SECOND LIFE

SUJEITOS DA PESQUISA
USUARIOS (U)

Questodes

1) Nome (opcional):

2) Nome utilizado no SL:

3) Sexo:

4) Nacionalidade:

5) Idade (faixa etaria):

6) Grau de escolaridade:

7) Formagao profissional:

8) Fungéo na CVL:

9) Possui vinculo com alguma universidade?
10) Desenvolve pesquisa sobre RV?
11) Como vocé conheceu a CVL?
12) Utiliza outras bibliotecas de RV?

Questoes
13) A CVL contribui de alguma forma para a construgdo do seu conhecimento? Se sim,
cite exemplos de como ela contribui
14) Vocé é incentivado, como usuario da CVL, a compartilhar informag¢des? Nesse caso,

cite os motivos iue o fazem se sentir estimulado a fazé-lo.

Questoes

15) Existe algum treinamento para usuarios? Caso contrario, vocé gostaria que a CVL
fornecesse alguma forma de treinamento?

16) Quais habilidades foram necessarias para melhorar o uso da CVL? Vocé sentiu a
necessidade de estudar mais ou se treinar melhor para usar os recursos que a CVL
oferece?

17) Vocé registra ou armazena as informagdes e conhecimentos adquiridos nas atividades
promovidas pela CVL? Se sim, diga-nos como é feito.

18) Quais sao suas pretensdes e / ou objetivos em relagdo a CVL?

19) Q 19Como vocé avalia a possibilidade de interagir e trabalhar em conjunto com outros
usuarios que também participam da CVL? Vocé esta satisfeito ou tem alguma
sugestao a esse respeito?

20) Por quais canais de comunicagao vocé recebe informacdes relevantes para as
atividades da CVL? (E-mail, grupos de redes sociais, recursos de comunicagao
presentes no proprio ambiente virtual da CVL, etc.)

21) Qual a sua opiniao sobre o ambiente virtual da CVL? O que vocé mais gosta nisso ou
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0 que vocé considera mais relevante? Quais canais de comunicag¢ao vocé recebe as
informacgdes pertinentes as atividades da CVL?

22) Na sua opiniao, existe algo que poderia melhorar em relagdo aos servigcos e atividades
promovidas pela CVL?

23) Qual a sua opinido sobre o uso da plataforma de realidade virtual do Second Life como
um todo? E relevante, promissor ou esta em declinio?

24) A CVL geralmente da feedback ou entra em contato com vocé para dar algum tipo de
feedback depois de realizar as atividades em que participa? possui canais de feedback
sobre as atividades realizadas?

25) Qual sua opiniao quanto a utilizagéo da plataforma de realidade virtual Second Life?
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APENDICE D - INTERVIEW WITH VOLUNTEERS SCRIPT

FEDERAL UNIVERSITY OF PARAIBA
CENTER OF APPLIED SOCIAL SCIENCE
GRADUATE PROGRAM IN INFORMATION SCIENCE
DOCTORATE IN INFORMATION SCIENCE

ANALYSIS OF THE INFORMATION AND KNOWLEDGE MANAGEMENT
PROCESS IN A VIRTUAL LIBRARY IN SECOND LIFE

CONSENT ONLINE

My name Is Raissa Carneiro de Brito from the FEDERAL UNIVERSITY OF
PARAIBA, Brazil

I'd like to ask you to participate in a research study about ANALYSIS OF THE
INFORMATION AND KNOWLEDGE MANAGEMENT PROCESS IN A VIRTUAL
LIBRARY IN SECOND LIFE

If you agree to be in this study, we will ask you to answer the questions that | will ask.

The study will take about 40minutes to complete. We will keep all of your information
confidential.

Being in this study is optional, and you can tell me if you want to stop being in the
study at any time.

Do you have any questions about the study?
Would you like to participate?
If you have questions about this study in the future, you can contact Raissa

Carneiro de Brito 55 83 987901094. If you have questions or concerns about
your rights as a research par
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