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O LaDeh (Laboratório de Design de Histórias) do DAD (Departamento de Artes e 

Design da PUC-Rio) tem como objetivo central a pesquisa sobre a experiência narrativa, 

sua dimensão interdisciplinar e multimídia. Portanto, tentamos consolidar a organização 

dessa área de pesquisa sobre a teoria e técnica narrativa no campo do design. Assim, o 

laboratório vem realizando uma pesquisa e classificação das alternativas de 

documentação de formatos híbrido para conteúdos narrativos na WEB, que caracteriza 

um lócus profícuo para o consumo simultâneo dessas experiências organizando 

conteúdos tão diversificados e, ao mesmo tempo, permitindo aferir dados necessários à 

pesquisa. 

O laboratório vislumbra esses novos portais de conteúdo narrativo produzidos 

especialmente para exibição RQ�OLQH  como um novo tipo de experiência, permitindo 

diferentes aplicações e recursos exigindo, portanto, a proposta do termo “acervo 

multimídia”.  

Neste estudo, “acervo multimídia” engloba as tecnologias e praticas RQ�OLQH que as 

pessoas utilizam, em variados suportes, para compartilhar conteúdo, opiniões, insight, 

experiências e novas perspectivas, 

Primeiramente, devemos esclarecer que o emprego do termo “acervo multimídia” 

não é definitivo nem aceito como unânime entre pesquisadores. Porém, devido a sua 

enorme penetração no âmbito social com o advento da Internet e a pluralidade de técnicas 

e suportes utilizados em sua estruturação, essa nova mídia se apresenta com um caráter 

muito diferenciado das outras.  

A partir do momento em que a produção e a distribuição desses conteúdos não 

estão mais restritas aos grandes produtores de antigamente (canais de televisão, jornais, 



revistas), podemos determinar esse meio como uma proposta de novos processos e 

posturas. O termo escolhido também pode se revelar insuficiente, tamanha a gama de 

possibilidades que estudamos aqui, mas vale como um exercício de predição.    

Esse campo lida com uma amplitude de linguagens, incluindo texto, hipertexto, 

imagem, áudio e vídeo. Os websites destes acervos podem tomar forma de fóruns, blogs 

(dos mais variados formatos), comunidades, wikis, etc. 

Diversas características fundamentais diferenciam esses tipos de acervo dos 

tradicionais como rádio, televisão, jornais, livros, enciclopédias, museus etc. 

Primeiramente, o acervo on-line multimídia não tem um número finito de conteúdo, ou 

seja, não existe um número limite de paginas ou horas pré-estabelecido. Porém, a 

diferença que vale ressaltar é sua capacidade de interação com o espectador que, ao 

acessar o conteúdo on-line, vira também transformador desse conteúdo podendo deixar 

comentários ou até mesmo editar o conteúdo mídia.  

Portanto, a nossa pesquisa tem como foco o levantamento de dados desses 

veículos on-line de difusão de conteúdos híbridos assim como a sua análise e 

classificação.  A análise será à luz do referencial teórico no campo da linguagem e 

narrativa estudado pelo grupo do LADEH e devidamente explicado no capítulo a seguir. 
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Seguindo nossa pesquisa sobre os portais de mídia RQ�OLQH e a rede de interação 

entre usuários e conteúdos, chegamos à conclusão de que é necessário a utilização de um 

referencial teórico como conceituação base para esses estudos. 

Para tanto, realizamos, quinzenalmente, um grupo de estudos que analisa obra de 

diversos autores preocupados com a problematização desse campo da comunicação do 

ponto de vista da narrativa. Dentre eles, o mais importante para a atual pesquisa sobre 

“ Acervo Multimídia”  é :DOWHU�%HQMDPLQ.  

Segundo %HQMDPLQ em seu texto $�REUD�GH�$UWH�QD�HUD�GD�5HSURGXWLELOLGDGH�
7pFQLFD�(BENJAMIN, 1996), a mudança na maneira de reprodução e exibição da obra de 

arte ocorrida com o advento do avanço das técnicas faz com que a própria obra de arte ou 

conteúdo mídia se altere. Benjamin analisa o advento da fotografia e do cinema, porém, 

sua obra é visionária e permite que façamos uma analogia com os processos digitais 

ocorridos atualmente. 

Assim, com a internet ocorre uma mudança drástica na produção e no acesso da 

mídia por parte do usuário. A tecnologia em rede criou um novo tipo de interação entre 

interface, mídia e usuário, fazendo com que ocorra uma demanda por intercâmbio de 

experiências muito mais significativa do que na mídia tradicional, resignificando a 

distância obraÆespectador. Agora, o usuário faz parte integrante da obra que foi criada 

com a finalidade de interação, sem a qual a mídia não existiria.  

De acordo com %HQMDPLQ, com a reprodução ocorre uma penetração do conteúdo 

na vida social e no dia-a-dia, porém, a arte sofre uma crise quanto a autenticidade, em sua 

DXUD��que, segundo Benjamin, relativiza o valor dado pelo ser humano em relação à 

originalidade da peça e sua WUDGLomR.  

Seguindo este pensamento, podemos dizer que a facilidade de acesso e produção 

desse conteúdo torna difícil sua validação de um modo geral. Não existe mais uma 

entidade clara por detrás da informação que dá crédito e confere um valor tradicional à 

obra. Portanto, a democratização da produção e exibição da arte faz com que haja uma 

reorganização do valor da obra e seu espaço. Benjamin anuncia, portanto, uma 



característica da produção autoral que vai definir para muitos autores a noção de ‘Pós-

moderno” .  Mais adiante Benjamin ainda deixa uma brecha para a estruturação de novas 

formas de valorização de um conteúdo que podem gerar novos conceitos de aura, agora 

não mais calcada na dimensão original do mesmo. O advento desses novos acervos são 

uma demonstração clara dessa perspectiva, é na reprodução, propagação, e intercâmbio 

que se legitima um vídeo ou uma ilustração nesses portais. 

Além do conceito de Aura, a noção de LQWHUFkPELR�GH�H[SHULrQFLD desenvolvido 

em ([SHULrQFLD�H�3REUH]D e em 2�1DUUDGRU (BENJAMIN, 1996) também vai nortear o 

olhar para essa amostra. Preocupado em pensar os novos eventos narrativos que 

acompanhavam o modernismo tardio como conseqüência do advento e hegemonia do 

Romance,  Benjamin vai formular a idéia de H[SHULrQFLD narrativa para ressaltar a 

dimensão subjetiva da mesma, em oposição a valorização do suporte, mais evidente em  

sua época. E, paralelo a essa formulação, propõe que a dimensão narrativa da cultura só 

se dá quando a experiência é passível de ser intercambiada entre diferentes sujeitos.   

O conceito de Intercâmbio de experiência define então, uma direção também 

bastante contemporânea quanto a filosofia da linguagem que vê na pós-modernidade o 

reconhecimento dessa dimensão subjetiva da linguagem e a sua natureza interativa. $XUD��
([SHULrQFLD e ,QWHUFkPELR são conceitos que naturalmente ajudaram a grupar esses sites 

levantados e orientaram sua denominação e esse primeiro esboço de classificação. 
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���  %ORJV�H�,QWHUFkPELR�GH�H[SHULrQFLDV� 

%ORJV são ZHE�VLWHV�RQ�OLQH criados por um usuário que escreve e publica conteúdo em 

ordem cronológica. Esse conteúdo é essencialmente interativo, permitindo que o usuário 

navegue e comente as publicações do EORJ.  

Um EORJ típico concentra imagens, texto, seção de comentários e OLQNV para outros 

EORJV (formando uma espécie de rede de EORJV). As publicações dentro dos EORJV podem 

ser de assuntos extremamente variados, como comentários e informações em tópicos 

sobre política, comida, notícias, esporte, etc. A maioria dos EORJV são relatos pessoais, 

porém, alguns focam em arte (DUWORJ), fotografias (IRWREORJ), VNHWFK��VNHWFKORJ) e vídeo 

(YtGHREORJ). Existem até EORJV com conteúdo explicitamente sexual, que são os 

$GXOWEORJV. 

Porém a função principal desses portais (e a primeira também) é a de diário pessoal 

fotográfico ou não. O modelo mais recente derivou da fusão desse diário on-line, onde as 

pessoas mantinham um relato diário de suas vidas com a seção de fóruns contidas em 

ZHE�VLWHV que informavam notícias, mural de recados e afins.  

Os antigos EORJV costumavam ser ZHE�VLWHV comuns manualmente atualizados pelo 

programador. Porém, a evolução da ferramenta para se fazer e manter esse diário on-line 

foi fundamental para o crescimento e a disseminação dessa mídia. Assim, nasciam os 

portais de blogs, permitindo que os usuários menos “ técnicos”  da Internet pudessem criar, 

através de modelos fáceis, um diário na Internet.  

Do ponto de vista de um estudo sobre a narratividade, podemos perceber que os 

usuários dos blogs são excelentes exemplos de como existe a presença marcante da 

PHPyULD e seu LQWHUFkPELR�GH�H[SHULrQFLDV individual junto ao coletivo. ³0HVPR�VH�
XPD�SHVVRD�QmR�VH�OHPEUDU�SDUWLFXODUPHQWH�GH�TXDOTXHU�PXVLFD�LWDOLDQD��QXQFD�VH�GHYH�
WHU�HVTXHFLGR�GD�LWDOLDQD�6DEULQD��TXH�EDGDORX��WHUPR�FHUWR��DV�PDLRUHV�IHVWDV�H�EDODGDV�
GRV�DQRV�����PDV�XPD�FRLVD�HX�SRVVR�JDUDQWLU���´��Analisando esse discurso retirado de 

uma passagem do blog www.viva80.blogspot.com podemos concluir que, através do ato 

de publicar imagens e texto falando sobre algumas das coisas passadas na década de 80, o 



site conta um pouco como foi viver durante essa época relembrando seus momentos 

importantes (ou nem tanto), divertidos e, sobretudo, memoráveis.  

ZZZ�YLYD���EORJVSRW�FRP

 

Ainda analisando o mesmo portal, podemos ver que à direita se localiza uma barra 

com links para outros endereços de sites e EORJV relacionados com o tema dos anos 80, 

criando, assim, uma rede interativa que permeia esses portais de conteúdo online. Essa 

rede permite que um usuário que estava de passagem pelo endereço (noção do usuário 

que está -XVW�EURZVLQJ� parecido com o conceito de )ODQrXU estudado no texto homônimo 

de Benjamin) possa ter acesso e conhecimento de todo uma gama de informações e 

conteúdos relativo a uma problemática comum a partir de um endereço visitado. Essa 

característica de flaneurismo é de extrema importância para se etender o perfil geral do 

internauta.  Essa noção de um usuário que “ passeia”  pelos espaços eletrônicos fez com 

que se criassem mecanismos RQ�OLQH (hipertexto, OLQNV etc) que facilitam a criação dessa 

rede.     

����3KRWR�6KDULQJ�H�$FHUYR�3HVVRDO 

            Originários de EORJV que continham um diário fotográfico do usuário (SKRWRORJ), 

os sites de armazenamento de imagens estão altamente em voga nos dia de hoje. Seus 



portais midiáticos constituem endereços ZHE onde o internauta cadastrado dispõe de um 

espaço virtual para exibir seu conteúdo imagético.  

            O usuário tem, portanto, a capacidade de administrar seu acervo escolhendo 

também se ele irá ser de livre acesso a todos ou se terá uma licença restritiva quanto ao 

uso das suas imagens (proibindo, assim, seu GRZQORDG.). Nestes VLWHV, encontram-se 

acervos de diversas categorias como um portfólio profissional, fotos pessoais, fotos 

artísticas, fotos de produtos e muitas outras.  

            Atualmente, os acervos de SKRWR�VKDULQJ possuem milhões de atualizações de 

fotos por semana constituindo uns dos endereços mais visitados na Internet e, assim, 

formando uma das mais extensas galerias fotográficas do mundo. 

Tomando o site Flickr.com como exemplo, podemos entendê-lo do ponto de vista da 

narrativa  através da análise de seus mecanismos de busca e sua interface de exposição de 

fotos. Neste acervo multimídia, a procura pode se feita através dos títulos atribuídos e 

também pelos tags (palavras chave que denotam seu conteúdo) de cada foto. A partir do 

resultado de busca, podemos navegar pelas fotos ou clicar em uma delas transportando-

nos para o DFHUYR�IRWRJUiILFR�SHVVRDO�do usuário, onde existe uma espécie de galeria do 

fotógrafo onde , além do GLVSOD\ da trabalho, existe uma seção de comentários para cada 

uma deles. 

Para ilustrar a situação desse acervo multimídia on-line retiramos do site um pedaço 

da galeria de um ilustrador brasileiro, Kammal Jamil, encontrado no endereço: 



KWWS���ZZZ�IOLFNU�FRP�SKRWRV�NDPPDO�

 

 Assim como o EORJ, existe a figura do produtor de conteúdo e o usuário que acessa 

seu endereço, portanto, é criada uma relação entre esse espaço virtual individual onde o 

artista pode disponibilizar sua produção para divulgação nesse acervo multimídia e o 

internauta que acessa esse conteúdo na internet. Nos portais de 3KRWR�6KDULQJ existe 

também a figura do colecionador que disponibiliza coleções ou fotografias de 

antiguidades, coisas ligadas a uma memória coletiva como o exemplo a seguir de um 

internauta que coloca a disposição sua coleção de cartões postais antigos na internet. 

KWWS���IOLFNU�FRP�SKRWRV�URDGVLGHSLFWXUHV�VHWV���������������������



 

Bem recentemente esse tipo de portal incrementa sua interatividade a partir de sistemas – 

que podem ser programados por alguns usuários – e que ampliam a forma de consulta do 

acervo que poderá ser, dependendo da programação, por palheta de cor como o Multicolr 

Search Lab Flick Set, por exemplo.  O sistema conta com esta interface: 



 

No lado direito há uma paleta de cores, que serve para você selecionar a cor que você 
quer que tenha na foto, ao clicar, o sistema mostrará as fotos encontradas, como no 
exemplo abaixo: 

 



E mais do que isso, você pode misturar e achar imagens com mais de uma cor. No 
exemplo abaixo, ele busca por verde e vermelho: 

 

Essa possibilidade define outro aspecto desses acervos que são a sofisticação e 

complexidade dos filtros de busca que reinventam a forma de consultar conteúdos.  

 

���  &RPXQLGDGHV��6RFLDO�1HWZRUN�� 

As comunidades na Internet são espaços virtuais que focam na criação de uma rede 

social para pessoas de uma comunidade que partilham de interesses, atividades, 

semelhanças e também diferenças. 

Estas comunidades começaram como evoluções dos fóruns já existiam na Internet. 

No início, esses fóruns eram espaços onde pessoas da mesma faculdade ou ambiente de 

trabalho poderiam se comunicar e trocar informações, experiências e conteúdos. 

Posteriormente, esses espaços foram ampliados a uma rede social mais ampla e foram 

criados, então, páginas individuais onde o usuário pode formatar seu perfil, colocando 

dados sobre sua pessoa, fotos, vídeos, músicas e afins. Isso acaba criando uma relação de 



identificação com o usuário até então nova. Através de seu espaço ele pode desenvolver 

uma afinidade, um sentido de “ posse”  quanto a seu perfil RQ�OLQH. 

        Nas comunidades virtuais, nosso perfil “ eletrônico”  pode se conectar com outros, 

estabelencendo uma relação de troca onde podemos ter uma lista de amigos que se 

relacionam através de mensagens que são deixadas em seu endereço (cada perfil RQ�OLQH 

contém uma espécie de caderno de mensagens para que os outros usuários deixem seus 

recados). 

Há também uma seção de fórum dentro destes grupos, onde as pessoas podem criar 

tópicos para discussão ou adicionar comentários e tópicos pré-existentes, e uma seção de 

grupos relacionados criando uma rede dentro da comunidade virtual.  Além disso, existe, 

dentro da comunidade virtual, grupos específicos onde o usuário pode fazer parte, 

recebendo notícias, informações e conhecendo pessoas que partilham desse mesmo 

interesse. Estes grupos variam; desde um grupo de torcedores de um time de futebol, fâs 

de um desenho animado e de uma banda conhecida.  

Retiramos aqui, para fins de pesquisa, um pedaço da comunidade dedicada ao 

&DUWRRQ�belga 7LQ�7LQ. ³&RPXQLGDGH��7LQ�7LQ��R�UHSRUWHU��'HVFULomR��2�JUDQGH�UHSRUWHU�
QDVFLGR�HP�%UX[HODV��R�&DSLWmR�+DGRFN��R�3URIHVVRU�*LUDVVRO��H�QHP�WHP�MHLWR�GH�GHL[DU�
GH�IRUD�R�0LOX��7RGD�HVVD�WXUPD�TXH�GHVFREULX�PLVWpULRV�GHVGH�R�DQWLJR�(JLWR�DWp�D�
$PpULFD�FRQWHPSRQkQHD���´ Então, podemos perceber a importância dos JUXSRV criados 

em detrimento do conteúdo LQGLYLGXDO. Em certo sentido, não existe mais a figura do 

mediador de certas informações como num EORJ, nas 6RFLDO�1HZRUNV�a própria 

informação passa a ser o agente principal dentro da rede, ela é a grande responsável pelo 

agrupamento de conteúdos e de pessoas também. Portanto, é importante notar que, nas 

redes sociais, ocorre um processo contrário à hierarquização, diminuindo o papel do 

indivíduo e aumentando o valor de sua relação com o grupo e VHX�LQWHUFkPELR�GH�
H[SHULrQFLDV. Agora a informação pertence a todos, que são iguais dentro da rede. 

Podemos perceber, então, a valorização de uma PHPyULD�FROHWLYD nessa interface digital. 

�
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���  9tGHR�6KDULQJ� 

9tGHR�VKDULQJ constitui numa forma de armazenamento digital livro de vídeo onde o 

“ YtGHR�PDNHU”  teria uma participação ativa no site colocando seu  vídeos disponíveis para 

que outros usuários na internet possam assisti-los. 

Os VLWHV desse tipo  (citando aqui o <RX�7XEH por ser o mais conhecido e divulgado) 

contém diversos tipos de interface interativa; o mecanismo de XSORDG do conteúdo em 

vídeo, a seção de comentários referentes ao vídeo assistido, a seção de vídeos 

relacionados construindo assim uma rede virtual de vídeos e o mecanismo de busca.  

Seus usuários também são múltiplos, desde o YtGHR�PDNHU que produz seus próprios 

filmes e se utiliza do <RX�7XEH como meio de divulgação, até o colecionador de seriados 

que dispõe seu acervo para que outros possam usufruir na rede.  

Em sua maioria, o acervo desses VLWHV consiste em vídeos de música (videoclipes) e 

também trechos de vídeos provenientes de diversos meios (televisão, cinema). 



Muitos dos sites contêm filtros específicos para conteúdos da ZHE onde o usuário é 

proibido de dar o XSORDG de certos gêneros de filmes. 

Podemos retirar um exemplo de acervo multimídia dentro do site <RX�7XEH. No 

endereço http://youtube.com/user/bizinhavieira, encontramos uma coleção completa dos 

capítulos do seriado animado $�FDYHUQD�GR�GUDJmR que era exibido na emissora Globo 

durante os anos 1990. Como o seriado não vai mais ao ar, a documentação e a exibição 

desse filmes é muito importante para que os fãs possam agora ter acesso ao desenho 

animado. Então, podemos ver que, junto à figura do FROHFLRQDGRU, também figura há a 

participação de uma PHPyULD pessoal se misturando com a coletiva e que, através da 

exibição desse conteúdo, podemos ter uma WURFD�GH�H[SHULrQFLDV vividas por pessoas 

partilhando do mesmo interesse.  

Porém, a figura desse colecionador não tem muita distinção nestes DFHUYRV�GH�YtGHR. 

Na interface do site <RX�7XEH, estabelecemos contato direto com o conteúdo mídia sem 

necessariamente passar pelo provedor do conteúdo (nesse caso sendo a pessoa que faz 

XSORDG�do vídeo), que pode muito bem se manter despercebido pelo navegador que 

acessa o acervo. Procurando um pouco melhor, podemos ver que existe um link que 

conecta ao acervo pessoal do XSORDGHU e aí sim ser identificado como um colecionador 

que disponibiliza seu acervo (muitas vezes algo que pertence à sua memória) que agora é 

parte do coletivo.  



KWWS���\RXWXEH�FRP�XVHU�EL]LQKDYLHLUD 

 



���  5HDOLGDGH�9LUWXDO 

Realidade virtual é uma tecnologia inventada para que o usuário possa interagir com 

um ambiente virtual imersivo gerado por um programa de computador. Atualmente, com 

o advento da Internet, a realidade virtual passou para um nível onde a interação pode ser 

feita também entre usuários criando uma verdadeira rede que pode simular diversos tipos 

de relações sociais, desde um jogo que recria uma sociedade da Idade Média até um 

simulador como o 6HFRQG�/LIH�onde o internauta cria uma verdadeira alter-identidade que 

passa a fazer as mesmas ações vividas na vida real como trabalhar, comer se divertir, 

criando uma inversão onde essa nova identidade faz o viés da vida real. 

O fenômeno do 6HFRQG�/LIH merece seu destaque e sua analise mais profunda por 

conter características como a relação entre poderio econômico real com o virtual, ou seja, 

para seu personagem criado na realidade virtual, você precisa de dinheiro real (pago 

através do cartão de crédito) para que ele sobreviva no mundo RQ�OLQH pagando suas 

contas, gastando seu dinheiro em restaurantes ou até mesmo abrindo algum negócio onde 

essa relação possa ser invertida e ele ganhe dinheiro através da interface virtual. Da 

mesma forma, pode-se visitar galerias, acessar conteúdos e exibi-los também, tudo aqui 

ligado a uma dinâmica econômica própria e privilegiando a gerência financeira desses 

acervos. Mesmo quando o conteúdo é gratuito, o interesse publicitário ou alguma 

permuta justifica prioritariamente a interferência de uma função econômica.  Essas 

experiências ainda são recentes e por conta de sua amplitude de recursos, é impossível 

ainda afirmar todas as suas potencialidades, como a própria subversão desse interesse 

financeiro. 

���  :LNLV� 

������������O termo :LNL significa a livre colaboração de usuários que, através do uso da 

Internet, podem partilhar de seu conteúdo fazendo com que sites como a :LNLSpGLD se 

transformem em enciclopédias digitais que estão disponíveis RQOLQH para que qualquer 

usuário adicione conteúdo sobre qualquer tipo de tema.  

            Essa facilidade de adição de conteúdo faz com que o volume de informação seja 

enorme criando uma dinâmica propícia para uma colaboração entre autores que partilham 

interesses diversificados, realizando assim, uma democratização no acesso e na 

distribuição de todo esse conteúdo. Esse tipo de colaboração livre e espontânea que a ZLNL 



traz já é utilizado nos mais diferentes tipos de trabalhos como; empresas de design ZLNL, 
portais de informação ZLNL e muitos outros.  

KWWS���SW�ZLNLSHGLD�RUJ�ZLNL�8566������������
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Porém, apesar de sua facilidade na produção e disseminação de conteúdo, os sites 

ZLNLV apresentam um problema na YDOLGDomR, pelas simples razões de não sabermos 

exatamente a procedência do material que estamos acessando, quem o forneceu e a 

origem de sua pesquisa. Isso causa uma perda na credibilidade das informações 

adquiridas nos sites ZLNL, quase que os invalidando para alguns fins, como o de pesquisa 

acadêmica. 

 Essa procedência indefinida do material midiático disponível neste novo acervo-

enciclopédia nada mais é do que o reflexo da predominância da informação e da WURFD�GH�
H[SHULrQFLDV sobre a figura do LQGLYtGXR e da DXUD do objeto que, no caso da wikipédia, 

se fragiliza. Ele apenas contribui com o conteúdo que passa a ser totalmente livre e 

constar como material da própria enciclopédia. Esse gesto quase que altruísta não podería 

ser imaginado numa sociedade de 50 anos atrás, onde a mídia tradicional não funcionaria 

com esse sistema “ anárquico”  de produção de informação e conteúdo. 
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Nos últimos anos, o advento da tecnologia da computação e da internet e sua 

consequënte penetração no cotidiano do homem contemporâneo fez com que se criasse 

uma rede de comunicão e conexão online que transforma profundamente a maneira de se 

ver, criar, editar e exibir conteúdo das mais diversas mídias e suportes. 

O laboratório LaDeH vem realizando pesquisas e estudando a questão da 

experiência narrativa de uma maneira holística que tenta abarcar toda sua dimensão 

multimídia.  Portanto, os novos canais de intercâmbio de conteúdo online não poderiam 

ser melhores estudos de caso para a compreensão da interdisciplinaridade e da 

pluralidade de suportes técnicos e narrativos, característicos dessa nova forma de 

comunicação.  

Seguindo os referenciais teóricos de Walter Benjamin, pudemos contextualizar 

esses acervos e então gerar essa primeira análise que tenta dar conta da diversidade dos 

recursos e funções.  A amostragem demonstra a demanda de um esforço teórico para 

analisar esse material e justificar a unidade proposta pelo título desse artigo (acervo 

multimídia), apesar de tamanha pluralidade de experiências.  

Um importante aspecto destacado na análise e que aponta desdobramentos para a  

pesquisa é um vetor que migra de portal para portal se diferenciando na amplitude da 

relevância do sujeito como autor e do grupo como gerenciador do conteúdo.  A passagem 

dos EORJV para as comunidades deixa clara essa categoria de análise que é produto desse 

estudo e que possibilita agora uma nova amostragem direcionada a essa classificação.   

�

�

�

�

�

�



���6LWHV�3HVTXLVDGRV 

ZZZ�IOLFNU�FRP�

ZZZ�RUNXW�FRP�

ZZZ�EORJJHU�FRP�

ZZZ�ZLNLSHGLD�RUJ�

ZZZ�WZLWWHU�FRP�

ZZZ�\RXWXEH�FRP�

ZZZ�VHFRQGOLIH�FRP�

ZZZ�EORJVSRW�FRP�

ZZZ�IDFHERRN�FRP�

ZZZ�HYHQWIXO�FRP��
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