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Resumo

O presente trabalho descreve a experiéncia de construcdo do acervo digital no DSpace sobre
0s Jogos Olimpicos Rio 2016, empreendido pelo Setor de Politicas Culturais da Fundacao
Casa de Rui Barbosa. Trata-se de um trabalho colaborativo e multidisciplinar de curadoria
digital no que se refere a politica de gestdo, definicdo de critérios, direitos autorais, acesso e
acessibilidade, competéncia em informacdo, formatos, padrdes, organizacéo,
compartilhamento, divulgacdo e preservacdo dos contetdos digitais, envolvendo, inclusive,
atores de diversas instituicbes. Entre as fontes que integram o acervo estdo uma série de
entrevistas de histdria oral de personagens-chave realizadas pelo CPDOC-FGV, uma linha do
tempo sobre o processo de construcdo dos Jogos Olimpicos e cerca de 2 mil documentos.

Palavras-chave: Curadoria digital. Design de plataformas web. Acervo documental.
Repositdrio. DSpace.

Abstract

The present work describes the experience of implementing the archive in DSpace about the
Rio 2016 Olympic Games, undertaken by the Cultural Policies Sector of the Casa de Rui
Barbosa Foundation. It was a collaborative and multidisciplinary work of digital curatorship
with regard to management policy, definition of criteria, copyright, access and accessibility,
competence in information, formats, standards, organization, sharing, dissemination and
preservation of digital content, involving actors from different institutions. Among the
sources that make up the collection are a series of oral history interviews with key characters
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conducted by CPDOC-FGV, a timeline on the construction process of the Olympic games,
and about two thousand documents.

Keywords: Digital Curation. Web Design. Documental archive. Repository. DSpace.

1 Introdugéo

Os acervos digitais surgiram como solucdo a impossibilidade de acesso remoto a
arquivos e bibliotecas fisicas; a lentidao e dificuldade para a recuperacdo de documentos; aos
problemas e custos de armazenamento; a deterioracdo fisica e perda dos itens; e a
impossibilidade de relacionar elementos de busca constantes nos metadados que descrevem os
documentos (LEITE, 2006). Mesmo se tratando de um processo de implementacédo
tecnoldgica, um acervo digital, no campo cientifico, tem como fim maximo garantir 0 acesso
ao conhecimento; portanto, ele € passivel de gestdo, o0 que se torna viavel somente a partir de
processos de comunicacdo (LEITE, 2006).

Buscando contribuir para melhorar o desenvolvimento de plataformas de mediacdo do
conhecimento, este trabalho explorara sob forma de relato de experiéncia as diversas fases de
construcdo do acervo digital sobre os Jogos Olimpicos e Paralimpicos do Rio de Janeiro em
2016, a luz da comunicacdo aplicada ao design de plataformas web e a curadoria digital.

A relevancia de descrever uma experiéncia concreta de implementacdo de um acervo
digital na Fundacdo Casa de Rui Barbosa (FCRB) deriva do fato de que, ndo obstante os
avancos em relacdo a época na qual precisdvamos estar materialmente presentes no espaco
fisico da biblioteca, ainda had muito a se fazer no que se refere a forma como as instituicées
estdo construindo os seus acervos digitais e planificando, com uma abordagem top-down, a
interacdo entre documento e usuario.

Hoje, mais do que nunca na histéria da humanidade, é necessario repensar 0S N0Ss0S
modelos de acesso a informacdo e como estes estdo afetando 0s processos cognitivos de

transformacdo de dados em conhecimento (CARR, 2011). Devido ao excesso de estimulos
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sensoriais derivados das plataformas web mais diversas, ha evidéncias oriundas da
neurociéncia que apontam para uma diminuicdo da capacidade de leitura em profundidade,
substituida por uma navegacdo on-line superficial (CARR, 2011). Portanto, € necessario
entender como estamos implementando 0s nossos acervos digitais e como conseguiremos
garantir maior facilidade de acesso, navegabilidade e atrativo visual, com o objetivo de reter o
leitor, diminuindo a sua fadiga cognitiva durante a navegacdo e, consequentemente,

incrementando a probabilidade de difuséo do conhecimento.

2 Metodologia

Este trabalho é a sistematizacdo da experiéncia de implementacdo de um acervo
documental sobre os Jogos Olimpicos Rio 2016 na Fundacdo Casa de Rui Barbosa. Tal
sistematizacgéo ilustra as fases de planificacdo, desenvolvimento, implementacao e publicacdo
do acervo.

A equipe usou como marco de partida boas e consolidadas praticas de comunicacao
visual, unidas a boas praticas de knowledge management, possibilitando a formulacdo de
padrdes de desenvolvimento de acervos digitais que incrementam a eficacia comunicativa das
plataformas, representando a informacdo de modo a reduzir a fadiga cognitiva durante a
navegacado e propiciando em maior medida a transformacéo da informagdo em conhecimento.
A abordagem, portanto, vai aléem da curadoria digital classica (DCC, 2017), pois integra
aspectos da area do design e da comunicacéo visual.

Por fim, com o objetivo de formar e tratar um acervo documental de fontes de
pesquisa sobre os Jogos Olimpicos Rio 2016, a ser consultado por académicos e instituicbes
de pesquisa, consideramos aspectos de gestdo, como o entendimento contextualizado da
natureza do acervo que se queria criar; aspectos juridicos, como a seguranca, a
confidencialidade, os direitos autorais e a responsabilidade por acesso e difusdo de
informac@es; aspectos bibliotecondmicos e arquivisticos, como a forma, o contetdo, as
pessoas envolvidas (autor, criador, destinatario e reprodutor); e, por fim, aspectos histéricos,

como o legado de conhecimento, a atuacdo e o impacto deste, no sentido de produzir um
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acervo que possibilite a comunidade cientifica entender como a construgdo dos Jogos
Olimpicos Rio 2016 incidiram na sociedade contemporanea.

Com essa finalidade, sob uma perspectiva de gestdo do conhecimento aplicada a
construcdo de acervos digitais, realizamos as 11 ac¢des propostas pelo inglés Digital Curation
Center (DCC): um processo amplo e criterioso de planificacdo, identificagdo, maximizacéo,
codificacdo, reorganizacdo e compartilhamento da informacéao estrategicamente relevante para
o usuério final (DCC, 2017).

3 Fundamentagcao tedrica

No cenério contemporaneo, com o objetivo de aperfeicoar a dinamica de fruicdo da
informacdo por parte do usuario, tém surgido em varios campos do conhecimento novas
contribuicdes que buscam resolver antigas questdes. O design, embora inicialmente nao
associado as Ciéncias da Informacao, ja surgiu com a dualidade entre a forma e a funcéo, e
consequentemente com varios conflitos de delineamento. Entre as definicdes do que € design,
Cardoso (2012, p. 237) o descreve como “um campo essencialmente hibrido que opera a
juncéo entre corpo e informacéo, entre artefato, usuario e sistema”. Por essa razdo, Cardoso
(2012) afirma que a prépria difusdo da internet pode ser considerada um fendmeno do design,
e ndao somente da informatica. O projeto de visibilidade das paginas web é um projeto de
design da informacdo, que adaptou estruturas do design grafico e editorial para formular como
todo o contetdo da internet seria disponibilizado para o pablico geral.

Ao nos depararmos com 0s meios digitais, as ramificagdes do design recebem varios
outros nomes, como design da informacdo (REDIG, 2004), design de interface (PASSOS;
MOURA, 2007), design para user experience (GARRETT, 2011), design de interacao
(TEIXEIRA, 2012), design de hipermidia ou simplesmente design digital (RADFAHRER,
2001).

No &mbito dos acervos digitais, o0 design pode ser usado para projetar
hiperdocumentos ou plataformas inteiras e ele tem implicacfes na esfera da organizacéo e
representacdo do conhecimento (CAMPOS; GOMES, 2005, p. 8). De fato, o acervo digital
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pode ser considerado como um complexo hiperdocumento multimidia no qual o usuério é
guiado pelo design, ou seja, pelo que a sua forma sugere (KAWANO; CARVALHO;
BATISTA, 2015, p. 88).

4 Apresentacdo da experiéncia

O projeto foi empreendido pelo Setor de Politicas Culturais da Fundacdo Casa de Rui
Barbosa, para o qual se desenvolveu um acervo digital de fontes de pesquisa mediante o
software de codigo aberto DSpace, assim como um frontend de interagdo com o usuario,
seguindo as Ultimas tendéncias do design de plataformas digitais, visando reduzir ao maximo
a fadiga cognitiva no processo de transformacao da informacdo em conhecimento. O frontend
funciona como uma plataforma de apoio tanto para ordenar e apresentar a informacéo de
forma mais amigavel, com respeito as possibilidades oferecidas por um software para
repositorios como o DSpace, como para permitir uma mais ampla divulgacdo de contetdo
especifico.

Entre as fontes que integram o acervo, cerca de 3 mil documentos, estdo uma serie de
entrevistas de histdria oral de personagens-chave, realizada pelos pesquisadores do projeto e
pelo Centro de Pesquisa e Documentacdo de Historia Contemporanea do Brasil da Fundacéo
Getdlio Vargas (CPDOC-FGV). Também foi tracada uma linha do tempo com os fatos mais
importantes do processo de construcdo dos jogos Olimpicos. Os objetos digitais do nosso
acervo sdo de diversas tipologias, como artigos de imprensa on-line e impressa e producéo
académica, iconografica, audiovisual, legislativa, institucional e técnica em geral.

Segundo o esquema de acBes que o DCC recomenda, o primeiro passo se trata de
conceituar e planejar toda a criacdo dos objetos digitais, incluindo a captura e armazenamento
destes. O segundo passo se refere a criacdo no sentido estrito, no qual se produzem os objetos
digitais com os seus atributos sob forma de metadados. Em seguida, vem a terceira fase, a da
definicdo do acesso e uso dos objetos, na qual se explicitam todas as modalidades e niveis de
acesso ao acervo e as suas partes. Na quarta fase, definem-se normas de acesso, baseadas em

instrumentos legais. Como quinto estagio, temos o descarte de objetos que ndo se enquadram
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na politica institucional. O sexto passo se refere a eventual transferéncia do acervo para
espacos fisicos e/ou l6gicos confidveis. A sétima etapa é formada por todas as a¢Ges ligadas a
conservacao do acervo, na qual se da prioridade a integridade dos dados e a sua preservagao
em longo prazo. Em seguida, vem a fase nimero oito, a de reavaliacdo, na qual se realizam
controles a fim de buscar erros a serem corrigidos. Na nona fase, se dé atencdo a problematica
do armazenamento, para garantir que o acervo esteja seguro. Na penultima etapa da curadoria,
a décima, garante-se que cada objeto digital esteja acessivel segundo o nivel de acesso
atribuido a ele. Finalmente, na décima primeira fase, a Gltima, criam-se novos objetos digitais
a partir dos anteriores, geralmente combinando vérios elementos entre si mediante conexfes
I6gicas ou semanticas.

Explicando em detalhes como a equipe do Projeto Memdria das Olimpiadas construiu
0 acervo: no que se refere ao primeiro passo, o0 da conceitualizacdo, comegamos o trabalho
realizando um levantamento preliminar sobre o estado da arte em materia de knowledge
management aplicado a construgdo de acervos documentais. Portanto, analisamos praticas,
politicas e padrdes no desenvolvimento de acervos digitais, visando identificar tendéncias de
usos, assim como padrdes de construcdo de acervos digitais que resolvam os problemas
tipicos, como o overflow informativo e a baixa eficAcia comunicativa que 0s acervos atuais
apresentam. Buscamos também entender como o design das plataformas digitais incide no
processo de transformacdo da informagdo em conhecimento, a fim de encontrar modelos de
tratamento e representacdo de documentos que sejam comunicativamente eficazes no
desenvolvimento de acervos digitais, de forma a atender a diversidade de necessidades dos
USUArios.

Nessa fase, foram criadas cinco equipes tematicas: a primeira, interdisciplinar e
interdepartamental, nomeada equipe Nucleo diretor, ficou encarregada da definicdo dos
aspectos técnicos da plataforma digital, assim como da construcéo do termo de referéncia para
a licitacdo que tinha como finalidade a contratacdo de uma empresa que implementasse o
DSpace e um frontend, ou site de divulgacdo. As outras quatro equipes eram tematicas e

atuavam nas areas de Esporte, Cultura, Cidade e Meméria. Essa Ultima possuia um estatuto
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especial porque era encarregada das relagfes interinstitucionais do projeto e seus
interlocutores externos.

A equipe de Memodria, além de realizar todas as entrevistas de historia oral, também
ficou responsavel pela organizacdo preliminar da informacdo, j& em uma Otica de
apresentacdo ao usuério final. As demais equipes tematicas se concentraram principalmente
nas fases de criacdo, realizando a pesquisa documental para a producdo de objetos digitais,
descarte, insercdo e avaliacdo destes.

O trabalho contou com uma equipe de 27 pesquisadores, entre doutores, mestres,
graduados e graduandos. Outros atores também estiveram envolvidos em momentos bem
especificos, como o CMI (Centro de Memdria e Informacéo), os Servicos de Biblioteca e de
Informéatica da FCRB, assim como o CPDOC-FGV. Especialistas externos também
colaboraram e participaram ao longo do processo de trabalho.

Tendo definido a estrutura das equipes e planejado como 0 nosso acervo deveria se
relacionar com o usuério final, procedemos as fases sucessivas, em especial, as de criacéo,
avaliacdo, descarte, acesso e uso dos nossos objetos digitais.

No que se refere ao estagio de criacdo, foi montada uma equipe interdisciplinar a parte
para definir os metadados que seriam utilizados para descrever cada objeto digital e a
estrutura das comunidades e cole¢des. Como se pode contemplar na figura 1, o organograma
de comunidades e colecdes, optamos por uma organizacao ldgica baseada em temas. Assim,
cada um dos eixos tematicos documentais (Cidade, Cultura, Esporte e Memoria) tornou-se
uma comunidade e, dentro de cada uma delas, tinhamos cole¢cbes como eixos tematicos

derivados.
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Figura 1 — Organograma de comunidades e cole¢des

Nessa fase de criagdo foram gerados no DSpace: os metadados qualificados; 0s
formularios de entrada de objetos digitais; as comunidades e cole¢des; a configuracdo de
grupos de trabalho e permissdes de acesso as cole¢des; assim como a customizagdo da pagina
de visualizacdo dos itens inseridos, com a lista completa dos metadados utilizados para a sua
descricao.

Em concreto, para fazer um uso consistente e preciso dos metadados, foram definidos
os tipos de documento com os quais trabalhariamos (dc.type). Dessa forma foi possivel definir
quais descritores seriam usados para cada tipo de objeto digital. A seguir, no quadro 1, pode-

se observar a lista de tipos e subtipos de documentos que prevemos para o acervo digital:
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. . Regulamento
Partida esportiva institucional
Podcast Re;lat_ono
técnico
Spot Website
Videoclipe
Video
institucional
Vinheta

Quadro 1 — Lista de tipos e subtipos de documentos

Foi elaborado também um manual de uso e estilo sobre como descrever
adequadamente os objetos digitais, visando a obtencdo de um padrdo na formatacdo dos
campos. Com a grande preocupacdo em manter todos os metadados padronizados e eliminar
0s possiveis erros humanos, decidimos trabalhar, sempre quando possivel, com campos
fechados, de modo que o pesquisador escolhia, mediante listas de termos preestabelecidos, 0s
mais adequados para o preenchimento do formulério de entrada. Esse trabalho foi possivel
gracas ao profundo conhecimento do acervo por parte dos nossos 27 pesquisadores, assim
como ao trabalho colaborativo e interdisciplinar na definicdo dos objetos digitais. O sistema
de escolha de opcOes preestabelecidas foi implementado mediante algumas list boxes e
checklist boxes, com o fim de proporcionar uniformidade e confiabilidade na entrada dos
dados.

Em seguida, na mesma linha, foi construido um vocabulario controlado para ser usado
com metadado dc.subject. Sob a supervisdo de uma colega especialista nesse trabalho, a
equipe deu lugar a uma lista de termos que conseguisse descrever com completude e minlcia
0s objetos digitais, respeitando a peculiaridade de cada area disciplinar envolvida no projeto e,
ao mesmo tempo, favorecendo uma pertinente recuperacdo da informacgdo por parte do

usudrio final.
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No especifico, segundo o padrdao Dublin Core, lista de metadados foi definida para
descrever os documentos do acervo. Como se pode contemplar no quadro 2, hd metadados

Dublin Core padrao, com ou sem os qualificadores, alguns deles criados pela nossa equipe.

dc.type dc.description.resumo dc.contributor.author dc.subject
dc.title dc.description.resume dc.contributor.editor dc.subject.other
dc.date.issued dc.description.resumen dc.contributor.organizador | dc.subject.en
dc.identifier.citation dc.description.abstract dc.contributor.entrevistador | dc.subject.es
dc.relation.isversionof dc.description.atores dc.contributor.proponente dc.subject.fr
dc.language.iso dc.description.eixotematico | dc.contributor.responsavel
dc.rights dc.description.escala dc.contributor.envolvida
dc.format.medium dc.description.lugar
dc.format.extent dc.description.linkexterno

Quadro 2 - Lista de metadados Dublin Core

Os metadados Dublin Core, tanto os preexistentes como os criados pela equipe, foram
escolhidos estrategicamente seguindo dois critérios. O primeiro se refere a futura
interoperabilidade com o repositorio institucional Rubi — Repositorio Rui Barbosa de
Informacdo, da FCRB, assim como com outros. O segundo se justifica pela facilidade de
gerenciar buscas internas e facilitar a interacdo com o usuario. Assim, por exemplo,
utilizamos o dc.contributor de forma qualificada para descrever e diferenciar tudo aquilo que
envolva semanticamente conceitos proximos a autoria, como no caso de uma autoridade
responsavel por uma lei, mesmo que ndo seja a autora desta. Desta forma, pudemos configurar
o formulario de busca e o sistema de recuperacdo da informacdo para mostrar tudo aquilo que
estivesse contido em dc.contributor.*, ou seja, todo aquele que for um contributor, sem
importar o metadado qualificado no especifico. Assim, o qualificador é capaz de oferecer, no

indice de autores e nos resultados de busca, informacgdes mais completas e pertinentes.
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O mesmo foi feito com os metadados dc.description.* e dc.subject.*, para que o
sistema de busca genérico possa entender que algumas informacgdes estdo associadas ao
campo semantico da descri¢cdo ou do assunto dos documentos. Em especial, 0 campo subject,
por usar um vocabulério controlado, é capaz de oferecer resultados de busca mediante uma
lista pré-moldada de indexadores.

Também foi decidida uma politica de acesso aos documentos, um dos padrbes de
acesso e uso do contetdo digital, configurando no DSpace a indicacdo da op¢do pelo uso de
licenca no processo de submisséo, respeitando os direitos autorais.

No que se refere a fase final, a de implementacdo, a empresa contratada para a
customizacao do DSpace, assim como pelo desenvolvimento do frontend de acesso ao acervo,
ja estava alinhada com o trabalho de insercdo dos documentos por parte da equipe de
pesquisadores. Com o fim de facilitar o trabalho de insercéo, foi criada uma planilha de
migracdo em lote de documentos, em que um script desenvolvido pela empresa recuperava a
informacdo e os arquivos para inseri-los na colecdo correta de forma automatica, sem a
necessidade de que o pesquisador fosse presencialmente até as dependéncias da FCRB para
acessar o DSpace.

Durante essa fase, foram criados turnos de acesso presencial nos quais as equipes
revezavam-se para dar entrada nos documentos. Apos cada turno, era efetuada uma fase de
controle sobre cada objeto digital por parte de outro grupo de pesquisadores e, quando
necessario, realizavam-se correcbes aos campos dos metadados preenchidos de forma
incorreta. Como acdo de preservacdo, foi instaurado um sistema de backup diario, durante a
fase de insercdes, e semanal, apds finalizada essa fase.

No que se refere a avaliacdo, além dos controles diarios sobre a consisténcia dos
metadados, foram feitas trés grandes varreduras gerais no acervo digital, nas quais
participaram todos os pesquisadores do grupo. Alguns corrigiram as fichas mediante o indice
de autores, outros, pelo indice de titulos e outros, pelo indice de palavras-chave. Desta forma,
a mesma ficha teria sido corrigida por mais de um pesquisador, garantindo um alto nivel de

confiabilidade dos descritores.
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As correcOes avaliavam se o objeto digital apresentava problemas, se havia
duplicacBes, se os dados descritivos estavam corretos, se estavam acessiveis para o nivel
correto de usuérios e se, do ponto de vista da padronizacdo, estavam usando as regras
estabelecidas no nosso manual de estilo.

Para concluir esta exposi¢ao sobre o uso que demos ao padrdo sugerido pelo DCC no
que se refere ao décimo primeiro item da lista, que trata da Transformacdo, ou seja da
possibilidade de criar novos objetos digitais a partir do original, podemos ressaltar dois pontos
interessantes. O primeiro tem a ver com a linha do tempo, pois, tratando-se de um projeto que
tem por objetivo criar um acervo sobre o processo de construcdo e entrega dos Jogos
Olimpicos, que vai desde a candidatura da cidade-sede até o encerramento do torneio,
pensamos que seria de suma importancia oferecer ao futuro pesquisador alguns marcos
temporais que ajudassem a ligar os fatos mais importantes sobre as Olimpiadas e
Paralimpiadas a fontes e outros documentos relacionados semanticamente a esses
acontecimentos.

Com tal objetivo, foi criada uma colecéo, dentro da comunidade Memoria, que contém
todos os elementos da linha do tempo com determinados descritores que permitem realizar
enlaces semanticos entre objetos e oferecer ao pesquisador uma experiéncia mais rica de
pesquisa.

Do ponto de vista do design e da navegabilidade, foi pensado para o frontend do site
de divulgacdo um script para recuperar os itens da linha do tempo e para organizar e
apresentar a informacdo de forma acessivel, simples e rapida por meio dos seus metadados.
Podemos ordenar cronoldgica e graficamente os fatos da linha do tempo gracas ao metadado
dc.date.issued. Da mesma forma, o wusudrio podera, gracas ao metadado
dc.description.eixotematico, filtrar os itens da linha do tempo por tema, entre cidade, esporte e
cultura. Por ultimo, oferecem-se informacbes relacionadas aquele fato, como sua fonte,
mediante o metadado dc.identifier.citation, ou outras fontes que tratam do mesmo tema,

mediante o descritor dc.subjetc.

5 Consideracdes finais
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Hoje, os acervos digitais, mesmo pertencendo ao mundo on-line, ndo estdo usufruindo
de toda a potencialidade desse ambiente. O que se observa é que os acervos digitais estdo
sendo desenvolvidos com uma légica comum ao mundo off-line, ou seja, excessivamente
hierarquica, centralizada e pouco amigavel ao usuario no que se refere a navegabilidade.

Nos dias atuais, € um fato que as equipes encarregadas pela construcdo de acervos
digitais, na maioria dos casos, ndo integrem toda a gama de recursos humanos e areas do
conhecimento necessarias para responder a complexidade dos problemas de acesso e
recuperacdo da informacdo implicados sob um olhar cognitivista de transformagéo de dados
em conhecimento. Seria interessante ampliar a interdisciplinaridade desse campo, com
profissionais ou pesquisadores que estejam familiarizados com a comunicacdo visual e a
neurociéncia, pois isso possibilitaria a implementacdo de formas de representacdo da
informacao mais proximas as necessidades do usuario na recuperacao e elaboracdo cognitiva
do conhecimento (CARR, 2011).

Esperamos que futuros estudos sobre o trabalho descrito neste artigo e sobre outros
casos possam gerar mais conhecimento cientifico na area de convergéncia entre o Design, a
Comunicacéo e as Tecnologias da Informacéo. Para que haja inovagdo no campo de estudos e
aplicacdes ligado as plataformas digitais de mediacéo do conhecimento, é necessario superar a
condicdo de refens na qual essa area se encontra em relacdo a Biblioteconomia e a
Arquivologia classicas, assim como no que diz respeito ao setor estritamente tedrico da
Ciéncia da Informacéo, pois se trata de abordagens muito necessarias, mas a0 mesmo tempo
se veem concentradas quase exclusivamente ao trabalho de preservar, descrever e garantir o
acesso a objetos digitais. O estudo de plataformas para acervos digitais € relativamente
recente no processo de incorporacdo sistematica da pratica cientifica em seu cotidiano. Na
primeira década do seculo XXI, ele se expande, se diversifica e se dinamiza, consolidando-se
como objeto de disputa entre campos académicos. Tal processo é amplo e complexo,
demarcando um espaco social e forjando um habitus (BOURDIEU, 2004) préprio, com a luta
entre agentes e instituicbes em torno de capital especifico e de novos objetos em disputa. A

partir do referencial tedrico de Bourdieu (2004), portanto, defendemos a ideia de que o poder
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instituido nos campos da Biblioteconomia, Arquivologia e Ciéncia da Informacgdo e as lutas
dos agentes para manté-lo ou modifica-lo expressam-se na disputa pela construcdo dos
conceitos e de suas representagdes na constituicdo de um modus operandi, 0s quais
representam uma forma de ver os acervos digitais. Nesse contexto, observa-se que o modus
operandi que tem impulsionado o desenvolvimento académico-cientifico aplicado a acervos
digitais em plataformas de mediagdo do conhecimento como bibliotecas e repositérios
institucionais tem implicado um relativo afastamento dos debates sobre user design e user
interface, assim como do campo da Comunicagéo de forma ampla.

Nesse sentido, se faz necessaria e urgente a “democratizacdo” do objeto de estudos em
questdo em relacdo com outros campos, assim como € importante o uso do método
experimental em usabilidade e design, ainda pouco explorado nesse setor quando aplicado a
acervos digitais, com o fim de aprimorar as plataformas on-line, entendidas como mediadoras
no processo de transformacéo da informacdo em conhecimento.

No caso especifico aqui descrito, colaboraram na pesquisa e construcdo do acervo
especialistas em design de plataformas web, arquivo, biblioteca, tecnologia da informagéo e
repositorios institucionais, além de historiadores e pesquisadores nas areas de urbanismo,
comunicagdo, politica cultural e esporte.

Nota-se, portanto, um grande desafio por parte dos pesquisadores em conseguir
integrar varios campos dialdgicos as proprias atividades, visando compreender e aferir em que
medida estratégias de organizacdo do conhecimento em acervos digitais sdo eficazes hoje em
dia, ou seja, entender como a audiéncia V€, percebe, sente ou memoriza determinado contetido
cientifico, e, em ultima analise, como essas estratégias podem contribuir para estreitar as

relacBes entre uma organizacao proprietaria do acervo e seus publicos de interesse.
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