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RESUMO

Diante producdo insipiente da diferenca entre os conceitos de bibliotecas eletronicas,
digitais e virtuais, a pesquisa buscou fazer uma analise comparativa entre duas bibliotecas do
Mundo Digital Virtual em 3D Second Life, a Biblioteca Virtual Paul Otlet e a Community
Virtual Library. Esses conceitos tém ligacGes entre eles, porém suas configuragdes sdo
diferentes. Enquanto a biblioteca eletronica € caracterizada pelo uso da tecnologia nos
processos, a biblioteca digital € um conjunto de obras em forma digital disponibilizadas aos
usuarios, enquanto a biblioteca virtual engloba a biblioteca digital, mas sé pode ser acessada
através de um software de Realidade Virtual. A metodologia adotada quanto aos fins foi de
abordagem exploratéria e explicativa para contextualizacdo do tema e exploracdo dos
conceitos. Quanto aos meios, a pesquisa se configura enquanto pesquisa de campo através do
software Second Life Viewer. Para a realizacdo da andlise das bibliotecas, é proposto um
quadro de critérios para analise de bibliotecas virtuais usando como base o0 quadro de
caracteristicas de bibliotecas contemporaneas criado por Valentim. As bibliotecas pesquisadas
apresentaram configuracdes diferentes, seus objetivos de criacdo sdo desiguais e a cultura a
quais estdo inseridas sdo opostas, oferecendo servigos e produtos singulares e fazendo com

que cada uma aborde um publico diferenciado de acordo com o que 0 usuario esta a procura.

Palavras-chave: Biblioteca Virtual. Second Life. Biblioteca Virtual Paul Otlet. Community
Virtual Library. Mundo Digital Virtual em 3D.



ABSTRACT

Faced with insipid production regarding the differences between the concepts of
electronic libraries, digital and virtual, this research sought to make a comparative analysis
between two libraries from the 3D Virtual Digital World Second Life, the Biblioteca Virtual
Paul Otlet and the Community Virtual Library. These concepts have connections between
them, but their settings are different. While the electronic library is characterized by the use of
technology in its processes, the digital library is a set of works in digital form made available
to users, while the virtual library encompasses the digital library, but can only be accessed
through Virtual Reality software. The methodology adopted for the purposes was an
exploratory and explanatory approach to contextualize the theme and explore the concepts. As
for the means, the research is configured as a field research through the Second Life Viewer
software. For the analysis of the libraries, a framework of criteria for analysis of virtual
libraries is proposed, using as basis the framework of characteristics of contemporary libraries
created by Valentim. The studied libraries presented different configurations, their creation
goals are unequal and the culture in which they are inserted are opposite, offering unique
services and products and causing each other to approach a different audience according to
what the user is looking for.

Keywords: Virtual Library. Second Life. Biblioteca Virtual Paul Otlet. Community Virtual
Library. 3D Digital Virtual World.
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1 INTRODUCAO

No século XXI, o papel do bibliotecario vem sendo refletido e repensado pela area de
Biblioteconomia. As tecnologias chegaram a todas as areas, e nao seria diferente na referida
area com a chegada dos computadores, as novas formas de disponibilizacdo da informacéo e

as tecnologias direcionadas a facilitar os servigos na biblioteca.

No que tange as atividades vinculadas as tecnologias de informagdo e comunicacéo,
as transformacdes ocorrem de modo dindmico, devido a evolugdo natural da
tecnologia que, por sua vez, impacta diretamente nas atividades bibliotecéarias.
(VALENTIM, 2017, p. 32).

Essa dinamicidade ressalvada por Valentim a atividade bibliotecaria também se aplica a
biblioteca, podendo ela ser vista com outros olhos e mostrada em outros modelos, como as
bibliotecas virtuais, por exemplo. A prestacdo de servico de referéncia em ambientes virtuais
ja é uma realidade (SILVA e OLIVEIRA, 2013; CABRAL e LUCAS, 2013) e a possibilidade
de aprendizagem por meio de jogos (ALVES, 2005) dao base para que sejam desenvolvidos
estudos de como podemos usar softwares a favor da biblioteca.

Um dos softwares que podem colaborar para essa aprendizagem, e por muitos
considerado um jogo, chama-se Second Life, um simulador de realidade virtual que permite
criar e recriar ambientes, personagens e objetos. O Second Life dispGe de diversas instituicdes
que também podem existir no mundo real como bancos, escritdrios e bibliotecas, onde 0s
préprios usuarios tem autonomia para criarem e modificarem de acordo com o que desejarem.

Diante do exposto, esta pesquisa busca comparar duas bibliotecas existentes no jogo
Second Life, a Community Virtual Library e a Biblioteca Virtual Paul Otlet.

A problematica dessa pesquisa se deu a partir das seguintes questées: Como funcionam
as bibliotecas virtuais citadas? Elas oferecem servicos tal qual uma biblioteca no mundo real?
Se sim, quais sao esses servicos? E o que assemelha-se ao ambiente fisico?

Como justificativa para tal, ressalta-se que nos primeiros anos posteriores ao
lancamento do Second Life, entre 2003 e 2007, houve ampla adogéo por parte das criancas e
dos jovens como uma nova alternativa para se divertirem com 0s amigos e até mesmo
conquistarem novas amizades. As fungdes disponiveis no software tornam atrativas as formas
de montagem de um personagem da forma preferida pelo usuario, além de possibilitar que ele
Voe, ande, corra e até dance com outros que também estdo nesse mundo virtual.

N&o demorou muito para que as instituicbes percebessem quéo util seria usar um mundo
de realidade virtual para desenvolver ou incrementar suas atividades. Uma delas foi a

biblioteca.
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“As bibliotecas vém se tornando espacos de conhecimento, cujo reconhecimento social
tem aumentado significativamente” (VALENTIM, 2017, p. 29), isso contribui para que uma
gama maior da populacdo procure a biblioteca para suprir suas necessidades informacionais,
mesmo ainda tendo a biblioteca estereotipada como um prédio que guarda livros.

A biblioteca pode utilizar dessa ferramenta para atingir todo o seu potencial na oferta de
servicos e na pluralidade desse ambiente, transformando o estere6tipo que muitos tem de vé-
la como ambiente para poucos. Valentim (2017, p. 31) diz que a biblioteca deve ser vista além
de seus muros. Como espaco para disseminacdo do conhecimento, a biblioteca vem
oferecendo muito mais que o papel sob sua responsabilidade. Embora seja papel do
bibliotecario essa disseminagdo do conhecimento e a tecnologia seja um dos maiores aliados
desse profissional, ndo ha& volume consideravel de producdes na éarea tecnoldgica da
Biblioteconomia.

A partir de uma pesquisa na Brapci pelo termo “Second Life” foram encontradas 7
producBes sobre o mundo virtual Second Life. Esse numero pouco representativo de
producdes cientificas na area pode indicar que bibliotecarios e bibliotecas ndo conhecem a
plataforma e/ou ndo conseguiram ainda aplicar o que foi citado por Valentim, tornando a
biblioteca um lugar obsoleto e fazendo com que a sociedade ndo enxergue o potencial que
existe dentro dela e como devemos zelar por esse ambiente cheio de possibilidades.

Como uma das criangas que viram o “Second Life” como um jogo, enxerga-se diversas
possibilidades de coisas que podem ser concretizadas a partir do Second Life que possam
contribuir para o nosso futuro trabalho como bibliotecério e vé-se a importancia de estudos na
area de realidades virtuais, ndo s6 na Biblioteconomia.

Assim, o objetivo geral desta pesquisa é realizar uma analise comparativa entre a
Biblioteca Virtual Paul Otlet(brasileira) e a Community Virtual Library(estrangeira), ambas
acessiveis no Mundo Digital Virtual em 3D (MDV3D) Second Life, identificando suas
caracteristicas, singularidades e potenciais como bibliotecas virtuais e se fazem analogia as
bibliotecas fisicas.

Para cumprir com esse objetivo, teremos as seguintes etapas: Explorar os conceitos de
biblioteca virtual, biblioteca digital, biblioteca eletrénica e do Second Life; Identificar as
caracteristicas da Biblioteca Virtual Paul Otlet e da Community Virtual Library; Desenvolver
procedimentos de analise de bibliotecas virtuais; Realizar a comparagdo e analise entre a

Biblioteca Virtual Paul Otlet e a Community Virtual Library no Second Life.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Historia das bibliotecas

Para podermos falar dos tipos de bibliotecas, primeiro temos que definir e explicar o
que seria uma biblioteca e de onde surgiu esse nome. Segundo Milanesi (2002, p. 13-14), “o
que define a condicdo de biblioteca é a existéncia de alguma forma de organizacdo que
permita encontrar o que se deseja”, por isso hoje temos uma gama enorme de tipologias de
bibliotecas, que surgiram com a necessidade do homem de armazenar, organizar e disseminar
a informacdo para garantir a posse do conhecimento.

A palavra Biblioteca vem do grego biblion, que significa livro, e teke, caixa ou deposito,
em traducdo literal, deposito ou caixa de livros, um edificio onde se guardam colecdes
ordenadas e catalogadas (HOUAISS; VILLAR, 2009), que segundo as informacdes da
Wikipédia, tém como objetivos:

a guarda dos livros e demais publicaces em local livre de perigo, onde ndo sejam
roubados, incendiados e demais perigos; A conservacgdo, que ndo sejam estragados
porque o publico manuseia constantemente as obras, ou porque os documentos
ficam Umidos, quentes e ou situagBes similares; A organizacdo segundo algumas
regras para catalogar e arquivar as obras impressas, com intuito de que seja possivel
de se encontrarem de maneira imediata por meio de classificagdes como autor,
assunto, ou diferente caracteristica de importancia (BIBLIOTECA, 2018).

As primeiras bibliotecas surgiram na antiguidade com a finalidade de apenas armazenar
documentos, sem a preocupacdo da recuperacao da informacdo (MORIGI; SOUTO, 2005), ja
gue em sua grande maioria, ndo existia um fluxo grande de pessoas em busca de informacdes.

Esses ambientes foram evoluindo com o tempo e a preocupagdo com a informacao
também foi crescendo. Durante a Idade Média, com o surgimento das universidades, as
informac@es contidas nos livros e pergaminhos comecaram a ser disseminadas para fora das
bibliotecas e a producdo intelectual cresceu de forma gradativa, exigindo novos suportes e
novas formas de organizagédo dos acervos.

Com o surgimento da internet, novas formas de se organizar e armazenar informacdes
surgiram e demandando das bibliotecas novos modelos. Hoje nds temos bibliotecas
universitarias, publicas, municipais, escolares, comunitarias, especializadas e muitas outras
que a partir da necessidade humana e a grande producdo cientifica e literaria foram
aparecendo e se adequando a sua realidade.

Considerando os diversos acervos que cada tipologia de biblioteca, podemos dizer que
todo e qualquer material que transmita a cultura de um grupo pode ser chamado de texto

cultural. Filmes, livros, novelas, séries, revistas em quadrinhos, programas de TV, objetos de
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exposicdo, jogos eletrdnicos e muitos outros materiais retratam a cultura da humanidade em
sua singularidade. “[...] os textos culturais sdo considerados comoO importantes fontes de
informacdo e elementos transformadores de valores e crencas da sociedade que produz e
consome tais produtos.” (SANTOS; GOMES; FARIA, 2014, p 76).

2.2 Asdiferencgas entre Digital e Virtual

Quando pensamos em algo digital, pensamos logo em tecnologia, computadores,
internet. Na informatica, digital € uma codificacdo em linguagem binaria, 0 e 1, aberto e
fechado (BRANDAO, 2005, p. 16). Também é a ligacdo e a criacio de todos os dados digitais
criados a partir de periféricos com celulares, computadores ou qualquer outro que armazene
ou transmita dados digitais. Lévy (1999, p. 38) ja dizia que “a maioria dos aparelhos de
comunicacdo trardo, de uma forma ou de outra, interfaces com o mundo digital e estardo
interconectados”, prevendo uma realidade dos nossos dias atuais.

Também temos digital como “quantidades numéricas ou informagdes expressas por
algarismos” (HOUAISS; VILLAR, 2009), mas essas informacGes nem sempre ja nascem
digitais, elas podem se tornar digitais a partir da digitalizacdo, que segundo Tammaro e
Salarelli (2008) “ ¢ um processo que diz respeito, em primeiro lugar, & natureza da relacdo
existente entre o ‘texto’ e o suporte material no qual ele estd registrado”. Entdo esses
documentos manuais se transformam em numeros e sdo armazenados de forma sequencial
numa maquina para que seja mostrado exatamente o que foi digitalizado.

Com o surgimento da internet, a interconexdo entre os dispositivos se tornou algo
comum e muito usado. A criacdo, organizacdo e disseminacdo de dados digitais evoluiu e
cresce a cada dia, tornando acessivel todos os tipos de informagGes em forma digital.

Dizer que algo é digital é criar ou transformar as informacdes em cédigo binario (0 e 1),
gue é a linguagem da computacdo interpretada e apresentada nas telas dos aparelhos
eletronicos. A biblioteca digital também permite mais liberdade na comunicacdo entre
usuario, acervo e bibliotecario, considerando nossa alta dependéncia da tecnologia nas tarefas
dirias.

E importante ressaltar também o termo virtual, que segundo Lévy (1996, p. 15) é o que
potencialmente pode ser tornar algo. Diferente do que pensamos, o virtual ndo é disparidade
do real, e sim do atual. Um dos exemplos que Lévy usa é o da arvore que virtual esta presente
na semente, ja que esta pode se tornar uma arvore no futuro.

Na informatica, se diz que o virtual é aquilo que ndo é real, que simula eletronicamente

a realidade, o que condiz com as palavras de Lévy (1996, p. 16), afirmando que “a diferenga
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entre possivel e real é [...] puramente logico”. O virtual entdo existe junto ao real. O que
apresenta a possibilidade de existéncia s6 ndo se encontra no nosso tempo, no virtual essa

possibilidade ja concretiza-se, uma vez que a virtualizacdo nédo invalida a realidade.
2.3 Bibliotecas eletronicas e digitais

Hirschman e Stern (1994 citado por SANTOS; GOMES; FARIA, 2014, p. 77) afirmam
que “da mesma maneira que ndés consumimos textos mididticos, também somos consumidos
por eles”, dessa maneira fazendo com os esses textos mudem nosso pensar e colabore para a
nossa evolucao e por isso devem ser preservados, organizados e disponibilizados.

Um modelo de biblioteca que surgiu e mudou a percepg¢do sobre a disponibilizagéo e
organizagao da informacdo foi a digital.

As bibliotecas digitais surgem num contexto que sobrepde, por um lado, a
integracdo e uso das tecnologias de informacdo e de comunicacdo, das redes de
computadores, das tecnologias de apresentacdo e o barateamento dos meios de
armazenamento em massa; e, por outro, a disponibilidade crescente de contelidos
digitais em escala planetaria (SAYAO, 2008-2009, p. 7).

Muitas vezes se confundem os conceitos de biblioteca eletronica, digital e virtual. Por
sua vez, MARCHIORI (1997, p. 118) explica que

a biblioteca eletrénica é o termo que se refere ao sistema no qual os processos
basicos da biblioteca sdo de natureza eletronica, o que implica ampla utilizagdo de
computadores e de suas facilidades na construcéo de indices on-line, busca de textos
completos e na recuperagdo e armazenagem de registros. A biblioteca eletrdnica se
direcionard para ampliar 0 uso de computadores na armazenagem, recuperacdo e
disponibilidade de informacg&o, podendo envolver-se em projetos para a digitalizacdo
de livros.

Se levarmos em conta que grande parte das bibliotecas atualmente conta com
computadores para a automacao dos servicos oferecidos, sistemas de seguranca magnéticos,
renovacao e reserva de itens pelo site da biblioteca, todas elas sdo bibliotecas eletronicas.

Os processos feitos pela biblioteca foram se informatizando com o passar do tempo.
Antes as fichas catalograficas eram guardadas em gaveteiros na ordem alfabética de titulos ou
de autores. Essas fichas remetiam aos itens que estavam guardados na biblioteca com seu
numero de chamada. Hoje esse sistema foi informatizado e conseguimos recuperar as
informagdes dos livros em um software que permite ao bibliotecario inserir todas as
informagdes extraidas na catalogacdo. Esse mesmo sistema permite ao usuario que faca a sua
busca e recupere o livro na estante, seja no ambiente da biblioteca ou de casa. Essa
informatizacéo da biblioteca foi necessaria para que ela suprisse as necessidades dos usuarios

atualmente.
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A autora também explica que as bibliotecas digitais tém como caracteristica a
disponibilidade de seu acervo, unicamente, no formato digital, podendo ser acessada em
qualquer lugar a qualquer momento, corroborando com Sayado (2008-2009). Também
facilitando a disseminacédo da informacéo por meio on-line.

Esses documentos digitais facilitam a disseminacdo da informacdo para 0s usuarios, ja
que os documentos disponibilizados podem ser acessados simultaneamente por VAarios
usuarios por qualquer dispositivo conectado a internet e em varios formatos (imagens, videos,
som...) (CUNHA, 1999, p. 258).

Podemos dizer entdo que “a biblioteca digital continua sendo uma biblioteca, como os
mesmos propositos, fungdes e metas da biblioteca tradicional” (WAINWRIGHT, 1996 citado
por VIDOTTI E SANT’ANA, 2005, p. 81). Um acervo digital de qualquer tipologia
documental pode ser considerado uma biblioteca digital, desde que esteja organizado e 0s
usuarios daqueles documentos consigam recupera-|os.

Uma biblioteca digital também pode servir como suporte para uma biblioteca
tradicional, tornando-a uma biblioteca hibrida, que oferecem servicos e acervo tanto de forma
digital como de forma fisica.

Tennant (1999 citado por TAMARRO; SALARELLI, 2008) afirma que a biblioteca
digital esta inserida na biblioteca eletronica, que usa tanto servicos como materiais digitais e
que necessitam de eletricidade, mas nos defendemos que todas as bibliotecas da atualidade
sdo eletrdnicas, ja que as bibliotecas contemporaneas necessitam de um computador para
empréstimos e devolugdes, um terminal para consultas dos usuarios, computadores para o
servico técnico de classificacdo, catalogacdo e indexacdo e outros servicos informatizados da
biblioteca.

Tamarro e Samarelli (2008) também confirmam que a biblioteca digital € um conjunto
de documentos salvos no ciberespaco de forma ordenada e organizada, diferente da biblioteca
virtual, que também se caracteriza desta mesma forma, porém, é preciso de um software de

realidade virtual para se ter acesso ao acervo.
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2.4 Bibliotecas virtuais

Distintamente do que foi dito anteriormente, a biblioteca virtual depende de uma
realidade virtual para existir. Ela assemelha-se a uma biblioteca digital, mas diferencia-se por
necessitar de um ambiente de realidade virtual para se ter acesso ao ambiente da biblioteca
por meio de um avatar.

As bibliotecas virtuais tm como principal caracteristica a existéncia em um ambiente
de realidade virtual. Nessa existéncia, a biblioteca virtual engloba também a biblioteca digital,
ja que seu acervo é disponibilizado na forma digital no ambiente virtual.

Segundo (2013), ao mencionar as bibliotecas virtuais, diz que “apesar de contar com
computadores, processos de automacdo e documentos digitais, ela ndo é atribuida apenas
pelos equipamentos empregados, nem pelas caracteristicas dos dados, mas principalmente por
existir numa realidade paralela”.

O virtual pode ser entendido como uma situagcdo. Assim como estar dormindo ou
acordado, andando ou parado, podemos estar virtualmente ou fisicamente presentes. Por isso
temos a diferenciacdo entre a biblioteca digital e a virtual, pois na digital estamos fisicamente
tendo acesso, no virtual, estamos inseridos num ambiente virtual, existindo nesse ambiente.

O autor explica que as bibliotecas virtuais “Apresentam arquitetura, layout ¢ mobilia
habituais, paredes, pisos, portas e janelas, mesas, cadeiras, estantes, livros, salas de estudo,
acessorios e decoracdes, simulando ambientes fisicos” (SEGUNDO, 2013, p. 27). A
biblioteca virtual pode ser a virtualizacdo de tudo que conhecemos aqui na realidade fisica,
com ambientes bem proximos da nossa realidade e dando aos usuarios a sensacao de estarem
inseridos naquele ambiente como se estivessem no mundo real.

Ohira e Prado (2002) afirmam em sua pesquisa que “para alguns autores, a biblioteca
eletronica, digital e virtual sdo termos que podem ser considerados sinénimos”. Por isso ¢é
preciso lembrar que: a biblioteca virtual também é digital, mas uma biblioteca digital nem
sempre é virtual. Como exemplo temos a defini¢do de biblioteca virtual que encontramos no

Dicionario do Livro:

Nome dado a qualquer fonte ou servico de informacdo a que se pode ter acesso por
meio das telecomunicagdes. Nao se trata de uma biblioteca fisica com existéncia
real, mas de um amalgama de servicos e de fontes localizadas num conjunto de
bibliotecas e outras organizacdes ligadas por rede; biblioteca em realidade virtual;
biblioteca digital (FARIA, 2008, grifo nosso).

! personagem virtual criado para interagir com o ambiente on-line.
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A autora, apesar de descrever com detalhes uma biblioteca virtual, adota como sindnimo
a biblioteca digital, o que, para o que se defende neste trabalho, ndo seriam a mesma coisa.
Talvez essa confusdo justifique-se no fato de que o conceito de biblioteca virtual é confuso
entre 0s autores por ser uma ideia em pleno desenvolvimento.

De acordo com Segundo (2013, p. 26) “o que distingue [biblioteca] eletronica, digital ou
virtual ¢ o nivel de tecnologia empregada nos procedimentos técnicos e servigos oferecidos”,
apenas afirmando que esses trés tipos de bibliotecas tém formas diferentes e & preciso
entender suas diferencas para que nao aja confusdo no que se entende sobre elas.

O uso de uma realidade virtual para se ter acesso a biblioteca virtual pode ser
interessante na disseminacdo da informacdo para crianga e jovens, ja que os jovens do século
XXI sdo conectados a internet desde seu nascimento. Essa conexdo contribui para que 0s
jovens se sintam mais familiarizados no acesso a biblioteca de seus computadores, celulares,
sem precisar estar fisicamente em um ambiente que tem o estigma de ser um lugar para
estudiosos e intelectuais desde a Idade Media (SANTOS, 2012, p. 183).

Tammaro e Salarelli (2008) entendem que uma biblioteca virtual € o que conhecemos
como World Wide Web* (WWW), a Internet, j4 que podemos encontrar todos os tipos de
informacdes que necessitamos com dois ou trés cliques e s6 podemos ter acesso a partir de um
ambiente virtual, que entenderemos como os navegadores®. Também afirmam que a expressao
‘biblioteca digital’ é mais recente do que ‘biblioteca virtual’, e essa segunda é menos
difundida, apesar de englobar as bibliotecas eletrdnicas e digitais.

E comum encontrar materiais sobre bibliotecas virtuais onde ha confusdo conceitual
entre o digital e o virtual. Em algum momento da historia a biblioteca digital e virtual eram
sinbnimos, como dito anteriormente, mas com o surgimento dos softwares de realidade virtual
e 0 avanco da tecnologia, elas deixaram de significar a mesma coisa para terem suas proprias

caracteristicas.

? Rede Mundial de Computadores
3 Softwares que permitem ao USUArio acessar sites na internet
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2.5 Second Life

Muitos softwares de realidade virtual sdo confundidos com jogos eletrénicos e
infelizmente j& um estigma de considerar os jogos eletrénicos — e ndo apenas eles — como um
mero lazer e em alguns casos como uma perda de tempo (ALVES, 2005, p. 65), esquecendo-
nos que tais recursos, como textos culturais, contribuem para a formacao continua de criancgas,
jovens e adultos.

Uma pesquisa desenvolvida pelo grupo “Epistemology and Learning: Children and

Cybernetics™

vem questionando o paradigma sobre jogo eletrdnico permitindo novas formas
de pensar, aprender e criar. Schlemmer e Backes (2008, p. 525) dizem que “o grupo cria
novas ferramentas para pensar e explora como essas ferramentas podem auxiliar a ocorréncia
de mudancas na situacdo do mundo real presencial fisico”.

Os jogos que simulam a realidade como The Sims e Habbo se popularizaram no século
XXI, dando possibilidade de o jogador criar ambientes, conversar e trocar experiéncias com
outros jogadores e aprender. Em especial o Second Life, idealizado em 1999 por Philip
Rosedale e desenvolvido em 2003 pela empresa Linden Lab (RYMASZEWSKI et al., 2007),
€ um e tem como objetivo servir como um mundo paralelo ao nosso no ciberespaco, palavra

inventada por William Gibson em 1984, que segundo Lévy (1999, p. 70) é:

[...] espaco de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial de computadores e
das memorias dos computadores. Essa defini¢do inclui o conjunto dos sistemas de
comunicagdo eletronicos [...] na medida em que transmite informagdes provenientes
de fontes digitais ou destinadas a digitalizag&o.

Comumente o Second Life fora visto como um jogo, um passatempo, usado apenas
como alternativa ao lazer e entretenimento, no entanto para Schelmmer e Backes (2008, p.
528) o Second Life é muito mais que um jogo, é um metaverso cheio de possibilidades em
vista que 0s seus proprios usuarios® interagem e criam os ambientes dentro dele. No Second
Life o participante pode andar, correr, voar, dancar e interagir com objetos e outros
participantes. A comunicacdo entre os participantes se da por meio de chat ou por voz.

Os locais no Second Life sdo chamados de “ilhas”, onde o usuario pode pesquisar ou
clicar em um link para ser levado aquele ambiente que deseja. Por nédo ter regras, pode-se
entdo usa-lo como jogo, como ambiente de trabalho ou para outros fins, como disseminar a

informagéo.

* Em traduco livre: Epistemologia e Aprendizagem: Criancas e Cibernética
® Entendemos como usuarios os interagentes do MDV3D Second Life
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Ainda as autoras concluem que o metaverso pode ser visto como

[...] uma tecnologia que se constitui no ciberespago e se “materializa” por meio da
criacio de MDV3D, no qual diferentes espagos para o viver e conviver sdo
representados em 3D, propiciando o surgimento dos “mundos paralelos”
contemporaneos (2008, p. 522).

Os MDV3D dao margem para podermos pensar as bibliotecas de uma maneira

inovadora e ndo s6 como o prédio para guardar livros, sendo considerada

[...] ndo s6 um espaco de preservacdo do conhecimento e informacdo produzida por
diferentes comunidades académicas, mas também um ambiente de disseminacdo e
uso dessas informacGes na geracdo do conhecimento (CABRAL; LUCAS; TRISKA,
2010, p. 192).

Os autores também abordam que ha a possibilidade de ganhar dinheiro do Second Life,
chamado Linden Dollar (L$), que pode ser ganho prestando servicos dentro do mundo virtual
e pode ser convertido em dolar no mundo real. Esse dinheiro também serve para o
participante comprar terras e montar os ambientes, sendo estes uma representacdo do que ja
existe no mundo real ou um novo ambiente.

A diferenca entre o real e o virtual acaba por serem proximos, segundo Schlemmer e
Backes (2008, p. 528), que dizem que “o mundo virtual tem uma existéncia, uma realidade,
porém de outra natureza”. No MDV3D Second Life é encontrado muitas universidades e
ambientes para aprendizado que sdo usados como ambientes reais. Aulas, palestras e
encontros sdo feitos no Second Life, fazendo assim desse software um “anexo” da nossa vida

real.
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3 METODOLOGIA

A metodologia adotada para a pesquisa é de abordagem exploratéria, que segundo Gil
(2010, p.27) “tem como propdsito proporcionar maior familiaridade com o problema, com
vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses” e explicativa, visando identificar os
fatores que contribuem ou ndo (OTANI; FIALHO, 2011) para a representacdo da biblioteca
dentro do Second Life.

Segundo Otani e Fialho (2011), uma pesquisa de campo é feita junto ao objeto de estudo
observando diretamente o funcionamento e eficacia no ambito social. Dito isso, esta pesquisa
pode ser considerada de campo, pois exploraré in loco o ambiente virtual do Second Life. Para
isso, o software Second Life Viewer precisa estar instalado em um computador com acesso a
internet.

A seguir esta detalhado o percurso metodologico da pesquisa em quatro etapas:

A) Etapal

Para cumprimos com o primeiro objetivo especifico foram pesquisados, no periodo de
julho de 2017 até setembro de 2018, os termos ‘biblioteca eletronica’, ‘biblioteca digital’,
‘biblioteca virtual’ e ‘Second Life’ nos portais de periddicos Scielo, Brapci e também no
Google Académico em busca de suas conceituacdes e contextualizagdes no periodo de julho
de 2017 até setembro de 2018. Houve dificuldade no retorno de artigos de periddicos em
busca do termo “Second Life” ha poucos trabalhos que relacionem as de bibliotecas a esses
ambientes de realidade virtual, por isso o uso do livro “Second Life: O guia oficial” sera
imprescindivel para contextualizar historicamente e amplamente sobre esse mundo de
realidade virtual. Também serd usada uma monografia do curso de Biblioteconomia da UFPE
que fala sobre a Biblioteca Virtual Paul Otlet, além do site da Community Virtual Library.

B) Etapa?2
Para o segundo objetivo, as informacdes foram coletadas nos sites da Biblioteca Virtual
Paul Otlet e da Community Virtual Library, assim como nas suas paginas do Facebook e em

artigos encontrados nos portais ja citados anteriormente.
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a) A Biblioteca Virtual Paul Otlet

A Biblioteca Virtual Paul Otlet foi criada em janeiro em 2013 por meio de um projeto
de Iniciacdo Cientifica denominado ‘Informagido e Conhecimento nas Nuvens’ por Sanderli
José da Silva Segundo e orientacdo do Prof. Dr. Wagner Junqueira de Aradjo com o intuito de
disponibilizar os Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) das graduagfes de Arquivologia e
Biblioteconomia da Universidade Federal da Paraiba (SEGUNDO, 2013, p. 39).

O espaco fisico da biblioteca é dividido em dois ambientes. No primeiro ambiente
temos um saldo amplo com o balcdo de servico de referéncia e uma exposicdo chamada
‘Segregacdo Racial’ que se espalha por todo esse saldo. No segundo ambiente temos 6
estantes que contam com 39 trabalhos dos alunos dos cursos de Arquivologia e
Biblioteconomia da Universidade Federal da Paraiba e 16 livros da Literatura Brasileira de
dominio pablico e uma mesa de estudos. Nesse segundo ambiente também temos um saldo de
eventos com 49 lugares e um mini palco para palestrantes, com teldo para apresentacoes de
trabalhos e palestras.

A Biblioteca Virtual Paul Otlet também ja recebeu o ‘Primeiro Encontro de Bibliotecas
Virtuais’ em setembro de 2017, que contou com submissdo de trabalhos, palestras e no final

foi gerado um anais com todos os trabalhos apresentados no evento.

b) Community Virtual Library

De acordo com o proprio site da Community Virtual Library (2018), ela foi criada em
2007 e esta localizada no Arquipélago da Informacdo (Info Archipelago), que faz parte do
Sistema de Bibliotecas da Alianga (Alliance Library System). Um dos objetivos da biblioteca
ao ser criada foi de ser um espago para aprendizado e compartilhar conhecimento entre os
cidad&os digitais.

O acervo da biblioteca se encontra em apenas um ambiente em estantes organizadas por
areas do conhecimento. Também é possivel encontrar audiobooks® das diversas areas que a
biblioteca aborda como salde, literatura e filosofia. No acervo sdo representados
aproximadamente 220 titulos que fazem parte do Projeto Gutenberg, um projeto que oferece
mais de 57 mil titulos de forma eletrbnica e gratuita. A Community Virtual Library também
tem uma area de eventos que esta localizada do lado de externo do prédio onde fica sediado o
acervo.

A biblioteca conta uma equipe de bibliotecarios para atendimento ao usuario, eventos e

organizacao grafica. A diretora da biblioteca, Valibrarian Gregg, no mundo real se chama Dr.

® Audiolivros; livros narrados.
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Valerie Hill, pesquisadora na area de midias na cultura digital e bibliotecaria na Peninsula
College, é formada em Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo pela Universidade de
Washington desde 2012.

C) Etapa3

Para cumprir o terceiro objetivo, ou seja, propor critérios para avaliar bibliotecas
virtuais, levando em consideracdo que ha diferencas entre os usuarios de uma biblioteca
virtual é diferente de um usuario de uma biblioteca convencional, consultou-se o quadro
proposto por Valentim (2017, p. 37) que aponta caracteristicas de uma biblioteca

contemporanea (Quadro 1).

Quadro 1 — Caracteristicas da biblioteca contemporanea

Acesso local [in foco] e remoto [intranet, Virtual Private Network (VPN) e internet] &s colecdes/acervo, por meio de catdlogos,
bancos e bases de dados internos e externos, bibliotecas digitais e repositorios institucionais.

Armazenamento de contetidos eletrdnicos e digitais em servidores que possibilitam a recuperacao da informacao em redes de
computadores distribuidos.

Ambiente hibrido composto por midias, suportes e conteddos impressos, eletrdnicos e digitais.

Preservagio de contedidos relevantes por meio de digitalizacdo, utilizando para isso de distintos tipos de tecnologia, proporcionando
ao publico usudrio diferentes maneiras de acesso e recuperacao.

Representacdo de materiais e contedidos, por meio da aplicagdo de formatos e modelos que contemplam a cooperacdo de dados (739.50).
Linguagem documentaria e natural, por meio da aplicacao de dassificagdes, tesauros, terminologias, taxonomias, folksonomias e ontologias.
Uso de tecnologias assistivas para portadores de necessidades especials.

Administracdo centrada na gestao da informacdo e do conhecimento.

Desenvolvimento da competéncia em informagdo na equipe da biblioteca, enfocando a aprendizagem continua,

Desenvolvimento de programas de competéncia em informacgo no piblico usudrio, propiciando condigbes para o acesso, apropriacio
@ uso de informacgo, para a construgdo de conhecimento.

Implementacdo de tecnologias que proporcionam eficiéncia aos servicos bibliotecdrios.

Implementagao de tecnologias que proporcionam a autonomia dos usudrios, no que tange ao acesso e a recuperagao da informa-
do, bem como 3 interatividade e ao uso do espaco da biblioteca.

Ambiente customizado, visando privilegiar os espacos de interacao entre o usudrio e a informagdo.

Servigos e produtos informacionais customizados, podendo ser gratuitos ou pagoes, dependendo do fipo de pablico usuario.
Aquisigdo planejada e dirigida de conteldos informacionais, visando atender as demandas e necessidades da comunidade usudria.
Produgdo de contetdos informacionais voltados ao pablico usudrio.

Fonte: Valentim (2017, p. 37).

A partir de itens elencados por Valentim, buscou-se adaptar os itens, descartando,
modificando e incluindo alguns aspectos. Desta forma, no Quadro 2 estdo apresentados os

critérios utilizados nas analises deste estudo.
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Quadro 2 — Quadro de analise de bibliotecas virtuais

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS CARACTERISTICAS
Analogia aos Mesas e cadeiras Serdo verificadas a existéncia, representacdo do mobiliario e
ambientes fisicos sua funcionalidade, buscando similaridades ou discrepancia
com o que existe no mundo real
Balc&o de referéncia Sera analisado os servicos oferecidos pelo balcéo de

referéncia da biblioteca e como ele contribui para a eficacia
na prestacao de servicos da biblioteca

Avrea para eventos Serd verificado a existéncia de um ambiente na biblioteca
destinado para eventos e a utilizacdo dele pelos responsaveis
pela biblioteca e usuérios.

Navegabilidade Acessibilidade do acervo  Serd analisado se o acervo da biblioteca estd em uma
localizacdo adequada para acesso e seu funcionamento, como
0s usuarios podem ter acesso ao contetdo que esta disponivel
na representacao do livro.

Ambientagdo Neste item veremos se a biblioteca virtual é organizada de
forma de fécil interacéo entre o usuario e todos os objetos
dentro dela, além da decoracéo.

Acervo Abrangéncia tematica Neste item sera analisada a abrangéncia dos materiais da
biblioteca, se cobre diversas areas do conhecimento e quais
sdo elas.

Diversidade de tipologias  Neste item sera visto a tipologia documental, se a biblioteca

documentais trabalha apenas com livros ou outros materiais como revistas,
tce’s, audiobooks etc.

Diversidade idiomatica Neste item busca-se saber se a biblioteca conta com matérias

em outros idiomas além da lingua materna e como 0s
usuarios tem acesso a esse contetido.

Ferramentas de Neste item serd analisado o funcionamento do instrumento de

recuperacao da recuperacdo da informacéo da biblioteca (catalogo, tesauro,

informagdo mecanismo de busca...) e agilidade dele na busca

Atualidade dos materiais  Neste item veremos se 0s itens pertencentes a bibliotecas séo
atuais e se existe uma atualizacdo recorrente do acervo

Caixa de sugestdes Neste item sera verificado se o0s usuarios podem fazer
sugestoes, criticas, elogios a biblioteca e se elas séo recebidas
pelos responsaveis.

Atendimento Funcionarios Neste item veremos o quadro de funcionarios da biblioteca e
suas funcgdes
Horério de Neste item serd verificado o horéario de funcionamento da
funcionamento biblioteca
Inovacéo Sera analisado o diferencial da biblioteca, o que ela tem de

diferente dentro do corpus do trabalho e pode atrair novos
usudrios usando de seu atributo virtual

Fonte: O autor (2018).

D) Etapa4

Para cumprir o ultimo objetivo especifico, realizar a comparacdo e andlise entre a
Biblioteca Virtual Paul Otlet e a Community Virtual Library no Second Life, foram utilizadas
todas as informacdes coletadas sobre as respectivas bibliotecas, verificando se elas cumprem
as categorias previstas no Quadro 2, além das leituras sobre o tema e metodologia cientifica
para embasar todo o cenario da pesquisa.
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4  ANALISE DAS BIBLIOTECAS

A) Analogia aos ambientes fisicos

Neste item sdo analisadas as representacOes dos objetos nas bibliotecas virtuais que
existem no mundo real, considerando que esses itens nos servem apenas para familiarizar o

ambiente ao qual estamos visitando virtual.

e Mesas e cadeiras

Muitas bibliotecas que existem no mundo real disponibilizam para seus usuarios mesas
e cadeiras para que esses possam pesquisar e estudar na biblioteca com o conforto e
praticidade. Em um ambiente virtual ndo € necessario que esses itens existam, ja que o usuario
¢ representado por um avatar que nao sente essa necessidade e este mesmo usuario muitas
vezes ja esta sentado em seu ambiente de trabalho ou estudo no mundo real, mas esses itens
existem nos ambientes virtuais e podem ser utilizados a partir de fungdes disponiveis no
software de realidade virtual.

Na Biblioteca Virtual Paul Otlet foi possivel verificar que ha uma mesa arrodeada por
seis cadeiras proximos ao acervo da biblioteca. Em cima da mesa ha papeis e livros que

apenas fazem parte do mobiliério, apensas cumprem funcdo decorativa.

Figura 1 — Mesas e cadeiras Biblioteca Virtual Paul Otlet

Fonte: O autor (2018).

Na Community Virtual Library encontramos logo na entrada do lado esquerdo um sofa,
duas poltronas e duas cadeiras ao redor de uma mesa de centro, formando um ambiente
descontraido e aconchegante, mais ao fundo da biblioteca temos uma mesa grande com quatro
cadeiras ao redor, em cima da mesa existem laptops aberto que disponibilizam um link para o



site da Community Virtual Library e alguns papeis espalhados de decoracéo.

Figura 2 — Mesas e cadeiras Community Virtual Library (1)

Fonte: O autor (2018).

Figura 3 — Mesas e cadeiras Community Virtual Library (2)

Fonte: O autor (2018).
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Uma pequena mesa com duas cadeiras € encontrada mais a fundo da biblioteca, mas

essas cadeiras nao disponibilizam a funcdo para o avatar sentar, como as outras ja citadas, e

préximo dessas existe uma mesa com 0 que aparentam ser quatro cadeiras suspensas ao redor

dela. Nessa mesa ha uma revista aberta chamada “The Rideout Magazine” que é possivel

passar as duas paginas apenas clicando sobre ela.
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Figura 4 — Mesas e cadeiras Community Virtual Library (3)

Fonte: O autor (2018).

Figura 5 — Mesas e cadeiras Community Virtual Library (4)
W
Wy CLASSIC PHILOSOPHY

& RELIGION

Fonte: O autor (2018).

Como dito anteriormente, essas representacdes de mesas e cadeiras na biblioteca virtual
sdo meramente decorativas, foram incluidas com o propdésito de deixar o ambiente mais
proximo do que se conhece no mundo real, logo ndo sdo de extrema importancia para o

usuario.

e Balcao de Referéncia

O Balcéo de Referéncia é uma das partes mais importante (se ndo a mais importante) de
uma biblioteca no mundo real. E nele que acontece o primeiro contato entre o bibliotecario e o
usuario e se da todo os tramites de empréstimo e devolucdo de livros. Numa biblioteca virtual,
esse contato entre bibliotecario e usuario pode se dar de varias formas, e o Balcdo de
Referéncia é apenas uma delas.

A Community Virtual Library apresenta seu Balcdo de Referéncia logo na entrada da
biblioteca com diversas funcionalidades. Temos no balcdo um quadro com os links para as

redes sociais da biblioteca, um relégio, uma caixa que disponibiliza um link para enviar
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mensagem e visualizar o perfil do bibliotecario, um computador com links para sites que
podem servir de suporte ao usuario como Google Translate, Google Académico, Wikipedia e
outros.

Também temos uma representacdo de um gaveteiro para fichas catalogréaficas, que ao
ser clicado, abre links para documentos sobre a Community Virtual Library. Atras do balcéo
existem alguns quadros com avisos sobre a biblioteca e links para o calendario de eventos,

além de quadros de suporte aos bibliotecarios e da American Library Association’.

Figura 6 — Balcéo de Referéncia Community Virtual Library
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Na Biblioteca Virtual Paul Otlet temos a representacdo do que seria um Balcdo de
Referéncia simples, sem nenhuma funcionalidade para 0s usuarios, apenas com um
computador que ndo disponibiliza nenhum servigco. Ao lado dele existe um cartaz pedindo
doac0es.

Figura 7 — Balcdo de Referéncia Biblioteca Virtual Paul Otlet

Fonte: O autor (2018).

" Associagio Americana de Bibliotecas
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O balcdo de referéncia da Community Virtual Library disponibiliza diversas
funcionalidades, diferente do balcdo da Biblioteca Virtual Paul Otlet. Por mais que o acervo
seja reduzido e de facil acesso, disponibilizar um link para as redes sociais e/ou um local de
concentracdo de informacdes para que 0 usuario possa interagir e ser autbnomo no uso da
biblioteca se vé necessario quando visto que a Community Virtual Library disponibiliza esse
tipo de servico, inclusive, informagdes sobre a equipe da biblioteca.

e Areadeeventos

A biblioteca, conforme a quinta lei de Raghanatan, € um organismo vivo, a interagdo
social e cultural do individuo é posta em prética durante a visita do usuario a biblioteca, o que
ndo seria diferente em uma biblioteca virtual. Todos os servigos da biblioteca sdo pensados no
melhor para o usuario e um desses servicos sao 0s eventos na biblioteca. Algumas bibliotecas
tem um espaco dedicado apenas para as eventualidades, outras realizam no meio do hall
principal da biblioteca, o importante é fazer com que 0s usuérios interajam, participem e
percebam que a biblioteca ndo é apenas um local de estudo ou um depdsito de livros.

O espaco de eventos da Community Virtual Library é um espaco dedicado do lado de
fora da biblioteca. E um espaco pequeno, com trés cartazes, dois caixas de sons e uma vitrola.
A decoracdo do ambiente € feita de acordo com o evento que acontecerd. O espa¢o ndo conta
com nenhuma cadeira ou lugar para sentar além do proprio chdo, mas em contrapartida, € um
espaco bem aproveitado, com eventos periddicos que seguem um calendario mensal. Alguns
dos eventos também podem acontecer dentro do ambiente que estd o acervo, a depender do
evento e do periodo do ano.

Figura 8 — Area de eventos Community Virtual Library

ﬁ/ /’
Fonte: O autor (018).
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Workshop de poesias, grupos de discussdo e sarais sd@o alguns dos eventos que
acontecem na biblioteca com recorréncia.

Figura 9 — Calendario Community Virtual Library
Community Virtual Library
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Events shown in time zone: Horério do Pacifico - Los Angeles 500gle Calendar

Fonte: https://goo.gl/CQyjgP (2018).

Na Biblioteca Virtual Paul Otlet temos uma area destinada a eventos no primeiro andar
e uma area de exposicdes na entrada da biblioteca. A exposicdo que temos na biblioteca
atualmente se chama “Segregacdo Racial” e tem 8 fotografias que mostram como era a
segregacdo racial praticada nos Estados Unidos. Desde abril de 2018 as fotografias estdo

expostas na biblioteca e foi a Gltima coisa divulgada na sua pagina do Facebook.

Figura 10 — Exposicéo Biblioteca Virtual Paul Otlet

\!
1
.

ante: @] 'autof‘(2018).

No primeiro andar nos temos um espaco de eventos com 42 cadeiras, um palco, um
pulpito, um caixa de som e um teldo, onde é possivel utilizar para apresentacdes de slides. E
um espaco amplo e bem organizado, onde em setembro de 2017 foi palco do 1° Encontro de

Bibliotecas Virtuais, realizado pelo Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncia da Informacgéo


https://goo.gl/CQyjgP
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da Universidade Federal da Paraiba junto a Universidade de Aveiro de Portugal, que também
conta com um Campus digital no Second Life.

Figura 11 — Placa Biblioteca Virtual Paul Otlet
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Fonte: O autor (2018).

Figura 12 — Sala de Eventos Biblioteca Virtual Paul Otlet

Tanto na propria biblioteca quanto na pagina do Facebook ndo existem mais
informagdes sobre a atualizacdo da area de exposi¢des nem de eventos que ocorrem depois do
1° Encontro de Bibliotecas Virtuais. A Biblioteca Virtual Paul Otlet tem um espago que

poderia ser bem aproveitado pelos seus usuarios e organizado, mas nao o é.
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B) Navegabilidade

Esse item busca analisar de forma visual os ambientes das bibliotecas escolhidas e se o
usuario consegue de forma pratica e agil interagir com os objetos disponiveis nos ambientes e

como essa interagdo ocorre.
e Acessibilidade do acervo

A Biblioteca Virtual Paul Otlet foi uma biblioteca criada especialmente para
disponibilizar trabalhos desenvolvidos pelos alunos de Biblioteconomia e Arquivologia da
Universidade Federal da Paraiba. O acervo é composto por 39 TCC’s e 16 livros da Literatura
Brasileira de dominio publico. Todo o acervo da biblioteca esta exposto em 7 estantes, 4 para
os TCC’s e 2 para 0s livros.

Figura 13 — Acervo Biblioteca Virtual Paul Otlet

Fonte: O autor (2018).

Tem-se que o acervo da Biblioteca Virtual Paul Otlet é reduzido, o que ndo é do agrado
do publico em geral, j& que a maior parte do seu acervo é das areas de Biblioteconomia e
Arquivologia. Os livros encontrados podem até servir para usuarios que ndo sdo das areas ja
citadas, mas além desses livros serem de dominio publico, sdo classicos da Literatura
Brasileira e alguns podem ser encontrados também em outras bibliotecas tradicionais como
Senhora de José de Alencar e Memorias Postumas de Bréas Cubas de Machado de Assis.

A Community Virtual Library é uma biblioteca multidisciplinar, seu acervo tem
representado aproximadamente 220 titulos, divididos entre Artes e Artesanato, Ciéncia e
Medicina, Historia e Geografia, Filosofia e Religido, Literatura Classica e Literatura Mundial.
Grande parte desse acervo faz parte do Projeto Gutenberg (Project Gutenberg), um projeto
que oferece mais de 57 mil titulos na internet de dominio publico. Um dos livros que podemos
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encontrar na estante de Literatura Classica é o Les Misérables, escrito por Victor Hugo.
Quando clicamos no link que é disponibilizado para se ter acesso ao livro, encontramos o
texto disponivel nos formatos EPUB e Kindle, com imagens ou sem imagens, que estdo
disponiveis para download para serem transferidos para leitores de Ebook, no formato UTF-8,
que é um arquivo sem formatacdo nenhuma, apenas com o texto, que pode ser lido
diretamente no navegador, e no formato HTML, que também podemos ler diretamente no
navegador, mas diferente do anterior, temos imagens da colecdo Lés Misérables e da capa do
livro. Um diferencial dessa biblioteca sdo os audiobooks que estdo expostos na biblioteca.
Sao 75 audiobooks narrados em lingua inglesa. Tudo isso estd dividido em 7 estantes, 4
prateleiras e 4 expositores.

A estante disponivel para Literatura Mundial ndo conta com a exposi¢cdo da
representacdo dos livros e sim com os locais ou linguas disponiveis. Sdo 77 tipos de literatura

desde a literatura portuguesa até a vietnamita.

Figura 14 — Literatura Mundial Community Virtual Library

RLD

LITERATURE

Fonte: O autor (2018).

Observa-se entdo que os acervos das duas bibliotecas sdo bem distintos, ja que uma foca
mais em producbes académicas e outra em uma diversidade maior de temas. A Biblioteca
Virtual Paul Otlet poderia usar melhor o seu espacgo e crescer o seu acervo de forma que
atingisse mais usuarios, mas isso € um caminho a ser trilhado e que ainda pode ser analisado e

executado pelo seu criador.
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e Ambientacdo

A decoracdo e ambientacdo da Biblioteca Virtual Paul Otlet é bem simples, utilizando
cores sébrias e ndo faz uso e elementos meramente decorativos. A entrada da biblioteca conta
apenas com um cartaz que deveria ser alterado de acordo com o calendério da biblioteca, mas
como ja vimos anteriormente, a biblioteca ndo é atualizada desde abril de 2018. Ainda, um

letreiro com o nome da biblioteca.

Figura 15 — Entrada Biblioteca Virtual Paul Otlet

Fonte: O autor (2018).

H& poucos atrativos no interior da biblioteca além da exposicdo que ja citada. A
biblioteca se mantém no bésico, sem nenhum objeto diferente do que teria numa biblioteca no
mundo real.

Na Community Virtual Library nds temos uma entrada similar com a Biblioteca Virtual
Paul Otlet, com janelas grandes para tornar visivel o interior da biblioteca. A diferenca é que

o0 acervo da Paul Otlet ndo aparece pelas janelas, ja que ele fica no primeiro andar.
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Figura 16 — Entrada Community Virtual Library

Fonte: O autor (2018).

Dentro da Community Virtual Library também temos bastante cores e uma decoracao
mais moderna que também faz alusédo as bibliotecas no mundo real. Existem quadros e plantas
espalhadas pelo ambiente da biblioteca, além das cadeiras e mesas, que ddao um toque de
modernidade, apesar de ndo mostrar quaisquer diferencas das bibliotecas fisicas que

conhecemos.
C) Acervo

Adiante trataremos do acervo das bibliotecas no que diz respeito a abrangéncia
temética, diversidade tipologica e idiomatica, ferramentas de recuperacdo da informacao e

atualizagdo do acervo.

e Abrangéncia tematica

A tematica da Biblioteca Virtual Paul Otlet é voltada para a area de Biblioteconomia e
Arquivistica com 39 TCC’s dos cursos de Biblioteconomia e Arquivistica da Universidade
Federal da Paraiba. A biblioteca também disponibiliza Literatura Brasileira em menor
guantidade. Sao 12 livros de autores como Machado de Assis, José de Alencar, Olavo Bilac e
Aloisio de Azevedo.

A Community Virtual Library é uma biblioteca multidisciplinar que aborda as areas de
Ciéncia, Historia, Geografia, Filosofia, Religido, Artes, Medicina, Artesanato e Literatura
classica e mundial. Nas prateleiras, essas areas sao expostas em 4 estantes com duas areas e 2
estantes dedicadas a Literatura Classica e Literatura Mundial. S0 aproximadamente 220
titulos disponiveis nas prateleiras para que seus usuarios possam se informar dessas diversas

areas.
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Outro diferencial entre as bibliotecas é que a Community Virtual Library tem a
indicacdo das areas do conhecimento em cima das estantes, 0 que ndo se apresenta na
Biblioteca Virtual Paul Otlet.

Figura 17 — Entrada Community Virtual Library
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Fonte: O autor (2018).

Exposto isso, a Biblioteca Virtual Paul Otlet pode ser considerada uma biblioteca
especializada, pecando apenas na quantidade de materiais disponiveis e na exposi¢do dos
mesmos. J& a Community Virtual Library abrange mais areas do conhecimento e atende das

areas gerais até as mais especificas.

e Diversidade de tipologias documentais

No mundo real, existem documentos que também estdo disponiveis na biblioteca para
que os usuarios tenham acesso. E comum encontrar CD’s ¢ DVD’s, mas outras tipologias
também podem ser encontradas dependendo da tipologia da biblioteca.

A Community Virtual Library, além de disponibilizar livros digitais, também
disponibiliza audiobooks, livros narrados em lingua inglesa. Para se ter acesso aos livros,
existe um banner que ao clicar, o usuario é exposto a lista de titulos, podendo assim escolher o
audiobook que lhe interessa. Ao clicar no audiobook, abre-se uma caixa de mensagem com
um texto sem nenhuma formatacdo e alguns caracteres especiais, que ao copiar e colar esse

texto banner, o leitor podera desfrutar da narracéo.
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Figura 18 — Audiobooks Community Virtual Library

Fonte: O autor (2018)

Fonte: O autor (2018)

A Biblioteca Virtual Paul Otlet, como ja citado, disponibiliza TCC’s das areas de
Arquivologia e Biblioteconomia e alguns livros de Literatura Brasileira. Essas tipologias sao

acessadas pelo link que é disponibilizado quando se é clicado no item.
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Figura 20 — Acesso aos livros Biblioteca Virtual Paul Otlet
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Fonte: O autor (2018).

Na Community Virtual Library o acesso aos livros também se da da mesma forma que
na Biblioteca Virtual Paul Otlet, a diferenca entre elas é como os livros estdo disponibilizados
a Community Virtual Library disponibiliza os livros através do Projeto Gutenberg, enquanto
na Biblioteca Virtual Paul Otlet sdo links do Google Books.

e Diversidade idioméatica

Sobre os idiomas que as bibliotecas abrangem, a Biblioteca Virtual Paul Otlet disp6e
apenas do portugués e a Community Virtual Library disponibiliza livros em outros idiomas
além do seu idioma padrdo, no caso, o inglés. Alemdo, grego, chinés, francés, coreano,
italiano, japonés, portugués, espanhol, russo e esperanto sdo algumas das linguas que estdo
disponiveis na biblioteca.

Os idiomas e as tipologias documentais que estdo disponiveis nas bibliotecas, sejam elas
do mundo real ou virtual, dependem do tipo de usuario ao qual ela atende e da politica de
desenvolvimento de colecGes da biblioteca. O publico alvo da Community Virtual Library séo
nativos da lingua inglesa, mas por estar inserida em um ambiente de realidade virtual que
qualquer pessoa pode acessar de qualquer lugar do mundo, os organizadores tiveram o0
cuidado de disponibilizar livros em outros idiomas, diferente da Biblioteca Virtual Paul Otlet,

que dispde de livros somente na lingua portuguesa.
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e Ferramenta de recuperacéo da informacao

Nenhuma das duas bibliotecas disponibiliza um instrumento de recuperacdo da
informacdo, onde o usuario possa buscar os livros por titulos ou autores. O mais proximo que
temos disso que é o encontramos na Community Virtual Library, um tipo de menu de

informacdes que abre assim que o usuario entra no ambiente da biblioteca.

Figura 21 — Menu Community Virtual Library
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Fonte: O autor (2018).

Esse menu de informacdes serviria para teletransportar® o personagem para o lugar

selecionado, mas ao clicar em qualquer dos itens, eles ndo funcionam.
e Atualidade dos materiais

Por disponibilizar livros do Projeto Gutenberg que estdo em dominio publico nos
Estados Unidos, a Community Virtual Library conta com titulos dos séculos XVII, XVIII,
XIX e XX. N&o encontramos publicacfes recentes ou que acabaram de perder os direitos
autorais pois desde 1998, nos Estados Unidos, a lei dos direitos autorais estava em pausa e
voltara agora em 2019 (NEWS, 2018), e com isso, novos titulos serdo inseridos no sistema do
Projeto Gutenberg, mas isso ndo necessariamente quer dizer que esses titulos serdo
disponibilizados nas prateleiras da Community Virtual Library.

A situacdo é similar na Biblioteca Virtual Paul Otlet, porém ha publicagdes mais
recentes. Os TCC’s que estdo disponiveis na biblioteca sdo dos anos 2009 e 2010,
disponibilizados pelos préprios autores para serem inseridos na biblioteca mediante um termo
de publicacdo que pode ser visto quando acessamos o trabalho. Os livros seguem a lei dos

direitos autorais brasileira, onde o livro entra em dominio pablico 70 anos apds a morte do

8 O teletransporte no Second Life é utilizado porque o avatar some de um lugar e aparece em outro selecionado,
sendo ele no mesmo ambiente ou em outra ilha.
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autor. Contudo, ndo ha mencdo de que novos livros ou trabalhos seriam inseridos no acervo

da biblioteca.
e Caixa de sugestdes

Ambas as bibliotecas ndo possuem caixa de sugestdes para que 0S USUArios possam
indicar novos titulos ou servicos para a biblioteca, porém, a Community Virtual Library
disponibiliza links para suas redes sociais e seu site oficial, onde podemos entrar em contato
com os responsaveis pela biblioteca e fazer sugestGes de projetos novos para a biblioteca.

Também ndo ¢é dificil entrar em contato com os responsaveis da Biblioteca Virtual Paul
Otlet. No primeiro andar da biblioteca é possivel encontrar um cartaz de uma pesquisa sobre

bibliotecas virtuais com o email para contato do Sanderli Segundo.

\ar o os
5, segure At

Figura 22 — Contato Biblioteca Virtual Paul Otlet
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Fonte: O autr (2). '
Por a Biblioteca Virtual Paul Otlet aparentar ndo estar ativa no momento, ndo ha como

dizer se sugestBes ou criticas a biblioteca serdo atendidas.
D) Atendimento

Analisaremos agora o atendimento da biblioteca de acordo com as informages

encontradas sobre a equipe de trabalho e horéarios de funcionamento das bibliotecas.
e Funcionarios

Uma biblioteca, independente do seu modelo, precisa de uma equipe competente de
bibliotecérios e assistentes que desenvolva a sua colecdo, atenda seus usuarios e execute
outras demandas que aparecerem. Porém, na Biblioteca Virtual Paul Otlet ndo ha nenhuma

informacdo sobre as funcdes das pessoas que fazem parte da equipe da biblioteca, sabe-se que
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o criador da biblioteca foi o Sanderli José da Silva Segundo (avatar SanderBrown), sem
especificagfes do seu cargo na biblioteca e suas atribuicdes.

No site da Community Virtual Library é possivel encontrar uma lista com os nomes dos
avatares e suas atribuicdes. O avatar da Diretora Bibliotecaria ¢ Valibrarian Gregg, que como
ja citado, é a Dr. Valerie Hill. Os outros cargos e avatares sdo: Assistente Diretor
Bibliotecério: AlyseDunavantJones; Primeiro Bibliotecario de Referéncia: Suemoon Magic;
Designer/Construtor Grafico: SparkyBear Mandelbrot; Responsavel por Discussfes de
Livros: Elise Ohana; Diretor do Museu de Cidadania Digital: amvans Lapis; Consultor e Lider
Emérito: Abbey Zenith; Sem defini¢do de funcdo: Beth Ghostraven e Lorelei Junot (ABOUT,
2018).

e Horario de funcionamento

Corroborando com o item anterior, o horario de funcionamento da biblioteca é
importante para que 0s usuarios saibam a qual momento vao encontrar ajuda para sanar suas
necessidades informacionais. Como bibliotecas virtuais, elas estdo disponiveis 24 horas por
dia, mas os funcionarios das bibliotecas s6 estdo presentes em alguns horéarios.

A Biblioteca Virtual Paul Otlet ndo disponibiliza um quadro de horérios de
funcionamento, entdo entende-se que a biblioteca ndo executa um servico de referéncia. Ja a
Community Virtual Library, em seu site, mostra um calendario dos horarios em que se pode

encontrar cada funcionario da biblioteca.

Figura 23 — Horario dos funcionarios Community Virtual Library

nov 2018 (Horario do Pacifico - Los Angeles)
dom seq ter qua qui sex sab
28 29 30 31 1 2 3

25 26 27 28 29 30 1

Fonte: https://communityvirtuallibrary.org/virtual-reference/
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Nesse calendério é possivel ver o dia e a hora em que se pode encontrar alguém na
biblioteca, seguindo o horéario de Los Angeles. E possivel visualizar que existem outros
nomes no calendario que ndo estdo disponiveis na lista de funcionarios e ndo foi possivel

encontrar mais informacdes sobre essas pessoas.
E) Inovacédo

Nesse item buscamos encontrar um diferencial em ambas as bibliotecas que atraisse
novos usuarios e fidelizasse os antigos. A disponibilizacdo de audiobooks e de titulos em
diversos idiomas pode ser considerado o diferencial da Community Virtual Library, mas se
pensarmos que a biblioteca virtual pode ultrapassar os limites da biblioteca no mundo real, ela
ndo se destaca em meio a tantas outras que existem. Isso também se aplica a Biblioteca
Virtual Paul Otlet, que ndo apresenta nenhuma inovacéo.

As duas bibliotecas acabam sendo reflexos das bibliotecas do no mundo real. O minimo
que se espera encontrar em uma biblioteca sdo livros, bibliotecérios, servico de referéncia e
usuérios, e se tratando de uma em um ambiente virtual, sabe-se que suas estruturas podem ir
além do que conhecemos como padrdo e infelizmente na Community Virtual Library e na

Biblioteca Virtual Paul Otlet ndo se percebe tais diferencas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final da pesquisa concluiu-se que as bibliotecas eletronicas, digitais e virtuais séo
diferentes modelos de unidades de informagdes que interagem entre si, contudo, séo
distinguem-se enquanto objetos de pesquisa. Assim, considera-se necessario que mais
pesquisadores da area de biblioteconomia despertem o interesse pelo tema, caracterizando
cada um dos ambientes mencionados, apresentando claramente as suas diferenciagdes, em
especial entre as bibliotecas digitais e virtuais que ha muito tempo sdo vistas como sinénimos.

Os objetivos da pesquisa foram cumpridos integralmente, com excecdo do primeiro
objetivo especifico; Explorar os conceitos de biblioteca virtual, biblioteca digital, biblioteca
eletronica e do Second Life; cumprido parcialmente pela pouca literatura que diferencia as
tipologias de bibliotecas citadas e 0 uso dos conceitos como sinénimos.

Foi visto no decorrer do trabalhno que uma entrevista com 0s responsaveis das
bibliotecas seria de grande valor para o enriquecimento da pesquisa, mas pela deciséao tardia,
ndo seria viavel realiza-la por todas as tramitacdes burocraticas que sdo precisas para realizar
uma entrevista junto ao comité de ética. Outra limitacdo encontrada durante a pesquisa foi a
falta de um computador que executasse o Second Life Viewer sem problemas, o que pdde ser
contornado com a aquisi¢dao de uma nova maquina.

Com suas estruturas imponentes que pode causar um afastamento de novos usuarios por
acharem que aqueles monumentos sdo lugares para estudiosos, pesquisadores e intelectuais,
quebrar o paradigma de que a biblioteca € um lugar para grupos seletos de pessoas €
extremamente necessario, nisso as bibliotecas virtuais, podem colaborar para tal feito com sua
praticidade de acesso e sua dinamicidade.

Visando ampliar o conhecimento das bibliotecas virtuais, propor novos modelos de
analisa-las para que supra as necessidades informac@es de seus usuarios é imprescindivel, ja
que existem outras bibliotecas presentes no Second Life e em outros MDV3D que poucas
pessoas sabem e ndo tem acesso aos servigos e produtos Unicos que esses locais podem
oferecer. Poucos sdo os autores que falam e pesquisam sobre bibliotecas virtuais na area da
Biblioteconomia no Brasil, uma parte de extrema importancia para a area ja que a tecnologia
estd inserida em nosso cotidiano e as bibliotecas virtuais s6 puderam existir por causa do
avanco tecnologico que ocorreu e ainda ocorre todos os dias.

Sobre a metodologia da pesquisa, 0 MDV3D Second Life € um software de facil
manuseio e interacdo entre 0 Usuario e seus objetos e espacos, facilitando a visita in loco nas

bibliotecas. Mesmo sendo visto como um jogo para muitos, as atividades desenvolvidas no
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Second Life podem ser incorporadas no cotidiano de uma biblioteca tradicional para atrair
novos usuarios e fazé-los enxergar além das paredes fisicas da biblioteca.

A partir do modelo proposto para analise de bibliotecas virtuais foi visto que elas nao se
apresentam da mesma forma e ndo ha como afirmar que a Community Virtual Library é
melhor que a Biblioteca Virtual Paul Otlet, ja que as duas propdem coisas diferentes desde as
suas cria¢fes. Enquanto temos uma biblioteca que contempla todas as areas de conhecimento
como a Community Virtual Library, também encontramos bibliotecas especializadas como a
Biblioteca Virtual Paul Otlet que enfatiza a Biblioteconomia e Arquivistica.

Estruturalmente, as duas bibliotecas tentam assimilar-se as tradicionais bibliotecas do
mundo real, deixando a desejar no quesito de inovacdo diante do ambiente o qual estdo
inseridas. Suas mobilias e acervo sdo satisfatorios para o que propuseram, embora a
Biblioteca Virtual Paul Otlet ndo ofereca um servico de referéncia, como acontece na
Community Virtual Library, e seu acervo néo seja atualizado desde 2010. A Biblioteca Virtual
Paul Otlet também deixa a desejar ao disponibilizar informacfes sobre seus servicos, seu
pouco numero de livros literarios e sua decoracdo simplista.

Ha na Community Virtual Library um espaco colorido, amplo, servico de referéncia e
um calendario de eventos que ndo é oferecido da mesma forma em bibliotecas fisicas,
diferente da Biblioteca Virtual Paul Otlet que tem uma estrutura com espacos vazios que
poderiam ser melhor aproveitados. Devemos levar em consideracdo que a Community Virtual
Library conta com uma equipe para sua manutencdo e prestacao de servicos, fazendo com que
sua funcionalidade seja mais efetiva do que a da Biblioteca Virtual Paul Otlet, que atualmente
se encontra abandonada.

Apesar disto, ndo teriamos como dizer se uma biblioteca é melhor que a outra, ja que
elas propdem servicos e acervos distintos, seus criadores vivem em contextos diferentes e 0s
recursos para a criacdo das bibliotecas foram dispares. As bibliotecas virtuais podem ser
acessadas a qualquer momento, ja& que estdo em um ambiente que ndo para de funcionar.
Desta forma, o usuario é autbnomo para explorar a biblioteca, a diferenca é que ele ndo tera
um servico de referéncia na Biblioteca Virtual Paul Otlet como teria na Community Virtual
Library. Consideramos entdo que as duas bibliotecas virtuais devem ser preservadas e
organizadas como qualquer outro modelo de biblioteca, em especial a Biblioteca Virtual Paul
Otlet, que é uma biblioteca brasileira e ja foi uma das sedes de um evento internacional,
mostrando seu potencial quanto ambiente informacional, também como outros estudos sobre
bibliotecas virtuais em geral devem ser desenvolvidos para que a Biblioteconomia néo se

limite apenas a unidades informacionais fisicas no mundo real.
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Apesar das dificuldades encontradas, € de ampla necessidade novos olhares para
biblioteca virtual e entende-la como uma tipologia com diversas possibilidades estruturais e
de servigos. Outras pesquisas podem ser realizadas sobre outros MDV3D, outras bibliotecas
virtuais, os bibliotecarios que trabalham nessas unidades informacionais e o perfil dos

usuarios que utilizam seus servicos.
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