WEB TV

UMA PROPOSTA NA AREA DAS CIENCIAS DA COMUNICACAO

Vasco Manuel Salvador Lopes

Relatorio de Estagio
de Mestrado em Novos Média e Praticas Web

SETEMBRO, 2009

Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas
Universidade Nova de Lisboa



Relatorio de Estagio apresentado para cumprimento dos requisitos necessarios a
obten¢do do grau de Mestre em Novos Média e Pratica Web realizado sob a
orientacao cientifica do Professor Doutor Francisco Cadima e professor Vitor

Badalinho



Declaro que esta Relatorio se encontra em condi¢des de ser apreciada (o) pelo jari

a designar.

O candidato,

Lisboa, .... de ............... de .o,

Declaro que este Relatorio se encontra em condigdes de ser apreciada (o) pelo juri

a designar.

O(A) orientador(a),

Lisboa, .... de ............... de ..o



RESUMO

RELATORIO DE ESTAGIO
UMA PROPOSTA NA AREA DAS CIENCIAS DA COMUNICACAO

VASCO MANUEL SALVADOR LOPES

PALAVRAS-CHAVE: Web TV, folksonomia, web 2.0, educacao, internet

Este relatorio descreve as fases essenciais do desenvolvimento de uma proposta para
uma Web TV num contexto universitario e sugere um modelo multimédia baseado num
principio de folksonomia. Este projecto pretende ser uma mais valia na forma como o
trabalho académico ¢ divulgado e partilhado e visa ser um instrumento que da
visibilidade ao trabalho desenvolvido numa institui¢do académica, dinamiza a relagdo
entre alunos e professores e torna possivel a publicacdo dos mesmos para o publico em

geral.

Foi desenvolvido a pensar nas especificidades do Departamento de Ciéncias da
Comunica¢ao (DCC) da Faculdade de Ciéncias Sociais ¢ Humanas da Universidade
Nova de Lisboa (FCSH-UNL), sobretudo ao nivel dos contetidos de media produzidos
nos ateliers e cadeiras praticas. Modelo que pode ser aplicado a outras instituicdes em

contextos idénticos.

A Web TV representa, no universo dos média, um conjunto muito alargado de
aplicacdes que abrange a publicidade, o divertimento, o jornalismo e o ensino entre
outras. O ensino ¢ provavelmente a drea em que a Web TV mais pode contribuir como
meio privilegiado de divulgagdo e partilha de informagdo tanto dentro como fora de
uma instituicdo universitaria. Com a Web TV podem ser apresentados e criados os mais
diversos conteudos, como, por exemplo: conferéncias, aulas, documentarios, teses e/ou

qualquer outro conteudo de texto ou multimédia que seja de natureza cientifica.

As competéncias da Web 2.0, aplicadas na Web TV que proponho, conferem-lhe
caracteristicas unicas para a promo¢dao e divulgacdo do conhecimento cientifico,

revestindo assim este projecto de especial importancia.



ABSTRACT

PROJECT
A PROPOSAL IN THE AREA OF SCIENCE COMMUNICATION

VASCO MANUEL SALVADOR LOPES

KEYWORDS: Web TV, folksonomy, web 2.0, education, internet

This report describes the essential phases of development of a proposal for a Web TV in
a University setting and suggests a multimedia model based on the folksonomy
principal. This project is intended to be an asset in the way academic work is divulged
and shared and aims to be a means to giving visibility to the work performed in an
academic institution, enhance the relationship between students and teachers and make

it possible to publish this work for the general public.

It was developed adhering to the Departamento de Ciéncias da Comunicagdo (DCC) of
the Faculdade de Ciéncias Sociais ¢ Humanas da Universidade Nova de Lisboa’s
specifications, specifically with regards to the content of media produced in classes and

workshops. This model can be applied to other institutions in a similar context.

In the media world, Web TV represents a group of a wide range of applications which
cover advertising, entertainment, journalism and education as well as other areas.
Education is likely to be the area in which Web TV mostly contributes by sharing
information both in and out of a University setting. With Web TV it is possible to
present and create many areas such as conferences, classes, documentaries, theses

and/or other text content or media of scientific nature.

The Web 2.0 competencies applied in Web TV which I propose, possess unique
characteristics for promoting and divulging scientific knowledge, therefore reinforcing

this project’s special importance.
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INTRODUCAO

A Web, com a sua largura de banda actual, permite o desenvolvimento e uso de
aplicagdes multimédia com um custo reduzido e bom desempenho. Pela sua
caracteristica interactiva, a comunicagdo participativa na Internet generalizou-se
tornando possivel o desenvolvimento de um sistema de Web TV dotado com essas

caracteristicas.

Este projecto de Web TV encontrou na Web 2.0 os conceitos que fundamentam esta
nova forma de fazer conteudos: promover o utilizador a produtor e modificar

radicalmente 0 modo como se vé e produz contetidos.

Esta Web TV pretende ser uma resposta a uma exigéncia sentida por alunos e
professores, como foi referido pelo professor Pedro Coelho professor de Atelier

Jornalismo Radiofonico em Outubro de 2006, escrevia assim no Blog “radiologias”:

“A Universidade revela, por vezes, fragilidades profundas em soltar o saber que
produz; ou porque os orgdos de comunicag¢do social preferem debrugar-se sobre a
"cultura" pré-embalada pronta a servir, ou porque a Universidade opta por ndo criar
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plataformas mais acessiveis e normalizadas de transmitir a sua mensagem.

Este projecto pretende ser uma resposta concreta a esta problematica, agregando e

disponibilizando multiplos contetidos que o DCC- FCSH detém.

O relatdrio comega por expor uma reflexdo e analise ao panorama global da Web TV. A
sua origem, motivagdes ¢ a sua relagio com o universo da Internet e Televisdo. E feita
uma analise ao modelo YouTube e ao ‘estado da arte’ da Web TV, procurando entender

o poder desta nova for¢a de comunicagao, aplicada num contexto universitario.

Como resultado dessa reflexdo, ¢ feita uma proposta de um modelo de Web TV baseado
na simplicidade de utilizacdo, funcional, acessivel a todos e em especial aos alunos e
professores. O seu objectivo € ser uma nova ferramenta para a promogao ¢ dinamizacao
do trabalho desenvolvido no Departamento de Ciéncias da Comunicagdo (DCC). A esta
nova aplicagdo Web TV ¢ dado o nome de Web TV - Proposta para Contetidos de

Ciéncias da Comunicacao, ¢ esta disponivel em: www.vascolopes.net/tv2 .




A WEB TV - O CONTEXTO

A Web TV, como meio de comunicacao valido e eficaz, tem de ser entendido como
resultado da evolugdo do processo de comunicagio e do desenvolvimento' Web. A este
estado de maturidade da-se o nome de Web 2.0. Nesta designagdo estdo implicitos
diversos conceitos técnicos e tedricos que tornaram possivel este modo particular de

fazer televisdo.

De uma forma simples, poderiamos definir uma Web TV como um canal de Televisao
distribuido pela Web. Esta caracteristica s por si pode representar novas oportunidades,
sendo que a grande inovacdo estd nos conceitos de participagdo, interactividade, e
folksonomia®. Elementos que tornam este fenomeno especial e que mudaram a forma de

produzir e consumir o produto audiovisual.

Existe actualmente uma grande efervescéncia na criacdo de Web TV’s em Portugal com
os mais diversos objectivos tais como: fins regionais, educacionais, institucionais,
informativos, promog¢ao pessoal... Mas serd que estes sdo projectos que oferecem uma
nova experiéncia de comunica¢do? Sera que se regem por modelos de comunicacdo e
modelos conceptuais validos? E nesta procura de respostas que se pretende olhar para a
Web TV. Além disto, a experiéncia educacional ¢ por exceléncia uma experiéncia de
interacgdio e participagdo. E com base nesta premissa que este projecto de Web TV
(Web TV- DCC-FCSH)® ¢ desenvolvido. Usufruindo das virtudes da Web 2.0,
promovendo e acreditando no seu potencial, o objectivo € tornar este canal de TV numa

proposta valida de comunica¢do dentro do contexto universitario.

! Neste contexto estd implicito a ideia de desenvolvimento como o processo de programagio e a propria
evolucdo deste processo

* E uma analogia & taxonomia mas com prefixo “folks”, palavra da lingua inglesa que significa pessoas. A
folksonomia permite a classificacdo de conteudos com uma ou mais palavras-chaves.

Em 2004 Thomas Vander Wal ¢ Gene Smith ambos membros da IAI (The Information Architeture
Intitute, Seatle, USA) popularizaram esta designagao através da publicagdo de um artigo com o titulo:
“Folksonomy: Social Classification” no blog “Atomiq” de Gene Smith. Artigo ainda disponivel em:
http://atomiq.org/archives/2004/08/folksonomy_social classification.html . Consultado pelo tltima vez
em 16.10.2009.

? Disponivel em: www.vascolopes.net/tv2




A WEB 2.0

O conceito Web 2.0 foi designado, pela primeira vez, por Tim O’Reilly,* em Outubro

de 2004, sendo uma designa¢ao que engloba diferentes aspectos da internet.

Na verdade o conceito de Web 2.0 estd longe de reunir um consenso. Na wikipedia
encontra-se a seguinte defini¢do: “Web 2.0 é a mudanga para uma internet como
plataforma e um entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma.
Entre outras, a regra mais importante é desenvolver aplicacées que aproveitem os
efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais forem usadas pelas pessoas,

aproveitando a inteligéncia colectiva.”

Numa entrevista para um ‘podcast’ da IBM, e respondendo a uma pergunta sobre se o
conceito de Web 1.0 tinha a ver com o facto da rede ligar computadores e tornar a
informagdo disponivel e se a Web 2.0 era, fundamentalmente, ligar pessoas e facilitar

novos modos de colaboragdo, Tim Berners-Lee respondeu da seguinte forma.

“Totally not. Web 1.0 was all about connecting people. It was an interactive space,
and I think Web 2.0 is of course a piece of jargon, nobody even knows what it means. If
Web 2.0 for you is blogs and wikis, then that is people to people. But that was what the
Web was supposed to be all along. And in fact, you know, this Web 2.0, quote, it means
using the standards which have been produced by all these people working on Web 1.0.
It means using the document object model, it means for HTML and SVG and so on, it's
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using HTTP, so it's building stuff using the Web standards, plus Java script of course.’

Esta resposta mostra o seu ponto de vista sobre o conceito Web 2.0. Ndo ¢ uma visdo

precisa e revela que nem ele, na realidade, tem a certeza sobre o fenomeno.

Como foi possivel perceber, caracterizar este conceito ndo ¢ simples, comec¢ando pelo
proprio nome Web 2.0. Este modo de atribuir nome usando um nome mais numeros ¢
geralmente usado na designacdo de uma determinada versdo de software e neste caso,

estd a ser utilizado para designar um conceito, 0 que por si ja o torna um pouco confuso.

Uma outra caracteristica da Web 2.0, e que apesar de tudo retine um certo consenso, ¢ o
facto de estar implicito uma ideia de continuo desenvolvimento, caracteristica comum a
todos os produtos de software. A propria designacdo 2.0 tem implicito um corte com o

passado (1.0) e uma evolucao clara.

* Fundador da O'Reilly Media, http:/pt.wikipedia.org/wiki/Tim_0%27Reilly
> Texto disponivel em: http://www.ibm.com/developerworks/podcast/dwi/cm-int082206.txt . Consultado
em 18.09.2009.




A Web 2.0 também se caracteriza pelo facto do seu dominio ndo estar claramente
definido. E um conceito que integra em si varias dimensdes, tais como: conteudo,

tecnologia, simplicidade, design, atitude, entre outros.

De uma forma global podemos considerar na Web 2.0 todas as aplicagdes e servigos
online que assentam sobre uma base de dados e na qual os utilizadores podem alterar os
seus conteudos e paralelamente adicionar-lhe metadados.® Estes metadados, informagao
sobre a natureza dos contetdos, permitem criar processos de interactividade de

conteudos contributivos.

Os metadados, isto ¢, a informagao sobre a natureza dos dados, servem para identificar,
descrever, localizar, recuperar, organizar e preservar a informagdo a que estdo
vinculados. A partir desta ‘“catalogacdo” desenvolvem-se aplicagdes web que
conseguem relacionar os dados de modo a criar sistemas de distribuicdo do
conhecimento, portais pessoais, blogs, espacos virtuais de armazenamento de

informacao, marcadores sociais (RSS feeds), etc.

As origens

Ao observarmos os antigos sistemas hipertextuais como o tedrico Memex’ de Vannebar
Bush, o NLS® de Douglas Engelbart ou o Xanadu’ de Ted Nelson, estavam todos
dotados de caracteristicas que a web 1.0 nunca ofereceu. Ted Nelson referiu que a
WWW s6 consegue criar links num unico sentido, que possui links que podem apontar
para conteudos que ndo existem, ndo tem mecanismos que possibilitem agregar notas
ou comentarios, ndo possibilita comparar diferentes versdes de um documento e ndo
tem mecanismo de controle e gestdo de direitos de autor. Estas caracteristicas aqui em

falta ja sdo encontradas na Web 2.0.

Com a implementacao destas funcionalidades, um servigo Web 2.0 alcan¢a um estatuto
de espago privilegiado de conhecimento, actualidade e crescimento. Estas
caracteristicas, sobretudo os sistemas de controle de versdes de documento e direitos

autorais, ja se encontram em funcionamento a nivel empresarial em desenvolvimento de

® http://pt.wikipedia.org/wiki/Metadados
7 http://cyberartsweb.org/cpace/ht/jhup/memex.html

¥ http:/www.livinginternet.com/w/wi_engelbart.htm
? http://www.xanadu.net/

10



software, porporcionando um ambiente colaborativo e seguro. Um dos sistemas com

r o e . 10
estas caracteristicas € o Subversion .

Os metadados

Os metadados sdo a esséncia da Web 2.0. Ao se conseguir criar e exportar os metadados
estdo-se a criar condi¢des para o desenvolvimento de um conjunto de possibilidades de
comunicagdo sem precedentes. Cria-se as condigdes para que um motor de busca saiba
associar por exemplo onde estou ao que eu quero. Ou seja, num estado mais avancado,
podem ser combinados os metadados de restaurantes com os “meus” metadados, e
deste modo fazer a combinacdo das minhas preferéncias de culinaria com as ofertas de

restaurantes.

Este processo de indexagio é também designado de FOLKSONOMIA ''. Os conteudos
dos sites del.icio.us, o flickr € 0 YouTube - trés sucessos da Web 2.0 — utilizaram a
Folksonomia como forma de indexacdo. A rede social Last-FM também usa este

sistema para efectuar a indexac¢ao de faixas e artistas.

A evolugdo da Web 2.0 passa, em primeiro lugar, pela classificacdo dos metadados, tal
como comenta Ferndndez Quijada “O fundamental na forma de abordar esta
hiperinflagdo estd na indexagdo e no tratamento automatizado desta mesma

. ~ 9912
indexagdo” “.

10 http://en.wikipedia.org/wiki/Subversion (software)

" http://pt.wikipedia.org/wiki/Folksonomia

12 Artigo disponivel em: http://www.telos.es/articuloperspectiva.asp?idarticulo=2&rev=73 . Consultado
em 18.09.2009
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Long Tail

Em Outubro de 2004 Chris
Anderson, chefe de redacgao

da revista Wired", populariza

2 Head o termo  “long  tail”
Té publicando um artigo na sua
- revista em Outubro de 2004.
Long Tail Mais tarde publica um livro
com 0 mesmo nome — Long

Products
Figura 1 - Efeito 'Long Tail' (Cauda Longa) Tail ¢ publicado em Julho de

2006 .

Na sua teoria Chris Anderson defende o poder dos nichos. Segundo o autor no mundo
fisico os produtos mais vendidos sdo os mais importantes e representam a sustentagao
de um negocio, por isso ¢ necessario falar sobre eles e promove-los. Os produtos mais

vendidos representam a principal facturagdo de um negocio fisico.

Com a Internet, a segmentacdo do mercado passa a constituir uma oportunidade. Os
nichos ganham poder frente aos “top-sellers”. A producdo cada vez menos massificada
mostra tendéncia a ser cada vez mais centrada no individuo. Este ¢ o principio que

: .~ 14 .15
orienta negdcios como a Amazon °, Netflix ° ou YouTube .

As tecnologias Push e os RSS feeds

A forma mais comum de se obter informagao na internet ¢ do tipo “Pull”: ao querermos
obter alguma informagdo, procuramos um motor de busca e submetemos o nosso
critério de forma a poder extrair a resposta. Por outro lado o RSS ¢ um mecanismo
push. Um RSS (Rich Site Summary ou Really Simple Syndication) ¢ um documento do
tipo XML que contém metadados relacionados com um determinado site. Esses
ficheiros estruturam-se em itens com titulo e um link para a descri¢do, podem

eventualmente conter outras informag¢des como o titulo, o autor e a ficha de publicacao.

" Disponivel na versdo on-line em: http:/www.wired.com

14 http://www.amazon.com
15 hitp://www.netflix.com
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Wikipedias, blogs e outros sites de publicacdo rapida, fazem uso de tecnologias tipo
push. Quando um utilizador de um servigo tipo blog faz uso de um programa adequado
de subscricdo de RSS, funcionalidade ja incluida na maioria dos browsers, pode
subscrever um determinado artigo. Quando um autor publica ou altera uma entrada, esta
a gerar ou a alterar um documento tipo RSS. Assim, quando isto acontece, os chamados
também “Subscritores de RSS Feeds” podem manter-se informados sobre as
actualizagdes e novidades dos blogs subscritos. Assim se elimina a necessidade de

visitar com regularidade esses sites.

A inteligéncia colectiva

Uma das principais caracteristicas da Web 2.0 ¢ que qualquer utilizador pode gerar
conteudo. E nesta caracteristica que assenta a construcdo da Wikipédia, um produto
extremamente poderoso visto que nenhum individuo ou organizagdo s6 por si teria

capacidade de o construir e sobretudo de o actualizar e desenvolver .

Um dos parametros que rege o Google ¢ a quantidade de links que estdo apontados a
este site, por isto pode-se afirmar que ¢ a inteligéncia colectiva que faz com que

determinado site tenha uma maior ou menor visibilidade no Google.

Xavier Ribes,'® num artigo publicado com o titulo “La Web 2.0.
El valor de los metadatos y de la inteligencia colectiva”, ao descrever as actividades da
Inteligéncia colectiva na Internet classifica-as em trés grandes grupos: a producdo de
conteudos, a optimizacdo de recursos e o controlo exercido sobre contetidos e

individuos.

a) Producdo de conteidos — Se entendermos simplesmente a inteligéncia colectiva
como um somatorio do trabalho individual de milhdes de utilizadores depositado num
repositorio central, tal como aparece em sites do tipo marcadores sociais (del.icio.us ou
flickr), podemos dizer que o resultado corresponde de forma directa ao niimero de
referéncias disponiveis. A producdo de inteligéncia colectiva existe sem a figura de
uma autoridade supervisora central, que coordene e/ou valide o trabalho. Esta forma de

trabalho tem o nome de “modelo bazar”. Oposto ao “modelo catedral”, o modelo bazar

' Artigo disponivel em: http://www.telos.es/articuloperspectiva.asp?idarticulo=2&rev=73 , consultado
em 16.9.2009.
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¢ um modelo que consiste na distribui¢do maxima de responsabilidades e tarefas e uma
constante apresentacao de resultados. Foi neste modelo que assentou o desenvolvimento
do sistema operativo Linux e o conceito para a criagdo da licenca GPL (General Public

License).

b) Optimizacao de recursos — O primeiro ganho em criar uma rede informdatica como a
de um simples escritorio ¢ a de partilha de recursos, quer sejam recursos intelectuais
(documentos) ou mesmo fisicos, por exemplo uma impressora pode passar a ser um

recurso comum a todo o escritorio.

Extrapolando isso para um contexto de Redes P2P (per-to-peer), tipo Emule'’ ou
BitTorrent,'® projectos em que o utilizador destina um determinado espago no disco do
seu computador ¢ uma largura de banda para partilha de ficheiros. A sua eficacia
também se pode medir pelo somatdrio dos ficheiros partilhados na rede. Estas redes P2P
sdo um tipo especial de rede que se baseiam numa logica um pouco mais egoista, aqui
os recursos sdo medidos pelos utilizadores e assentam numa infra-estrutura propria,
temos por isso que considerd-las um caso particular da Web 2.0. Neste tipo de redes ja
se desenvolveram projectos com finalidades puramente altruistas como o Compute
Against Cancer" orientado na luta contra o cancro ou o ExtraTerrestrial Intelligence™
orientado a receber e analisar sinais que venham do espaco com a finalidade de

determinar se existe vida extraterrestre inteligente.

Uma questdo que se levanta sobre a optimizacao dos recursos ¢: muitos dos utilizadores
tétm como objectivo principal o resultado da partilha de recursos, mas com a
possibilidade de ndo partilharem nada (um perfil puramente egoista) e se ndo partilham

como ¢ que estas redes se mantém em constante progresso e equilibrio?

A resposta a esta questdo estd na Teoria do Jogo. Uma rede P2P tem as caracteristicas
de um “Jogo de actividade ndo nula com repeticao”. Uma das formas de equilibrar o uso
de uma rede com estas caracteristicas parte do sistema premiar e aumentar os privilégios
de utilizagdo na medida em que o utilizador for tambémcontribuindo. Isto ¢ um falso
altruismo porque a partilha ¢ usada como “moeda de troca”, segundo Xavier Ribes, a
isto se d4 o nome de “cooperacdo egoista”, pois se tem revelado como a mais eficaz em

todo o tipo de cenarios (econdémico, politico, etc.).

17
18
19

www.emule—project.net
www.utorrent.com

Www.computeagainstcancer.org
20 http://setiathome.ssl.berkeley.edu
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c¢) Controlo exercido sobre contetidos e individuos - Este aspecto que tradicionalmente
numa organiza¢ao comum tem uma forma hierarquica na qual todos os utilizadores tém
um conjunto de permissdes na sua relacdo com o sistema, numa perspectiva de

inteligéncia colectiva, ndo tem cabimento.

Por outro lado, a ideia de uma inteligéncia colectiva sem autoridade também ndo esta
totalmente correcta. Para entendermos melhor este aspecto temos de considerar a
inteligéncia colectiva como entidade Ubiqua®' com fungdes de regulagdo. Figura
hierarquicamente superior com fun¢des de controlo. Passaremos assim a considerar a
comunidade de utilizadores como um ente homogéneo, que usa a web e lhe confere um
valor colectivo. Passa a ser quem qualifica, valoriza, recomenda e altera contetidos, e a

evolucdo do sistema depende da valorizacdo que a comunidade lhe confere.

Segundo ainda Xavier Ribes existem duas formas de controlar a inteligéncia colectiva:
tipo Referendo, onde a opgdo escolhida por maioria torna-se “a op¢ao”; ou tipo Edi¢do
Permanente, cada utilizador pode em qualquer momento editar e apagar contetidos de

outros utilizadores.

O controlo da informacdo estd presente em motores de busca tipo Google que qualifica
a informagdo como relevante pelo nimero de links apontados a essa pagina, ou noutros

casos pelo numero de visitas efectuadas pelos utilizadores.

Uma outra forma de regulagdo do tipo referendo ¢ a folksonomia. Esta vai se converter
numa forca de regulacdo de contetidos, as escolhas pessoais vao fazer parte de um

colectivo.

Um sistema tipo wikipedia com todos os elementos para se desestabilizar, visto ndo ter
um controlo realizado por uma entidade superior, veio demonstrar que ndo ¢ assim: em

Julho de 2009 a wikipedia, versdo inglesa, tinha ja quase 3 milhdes de entradas.
Revolucao social

Num artigo publicado com o titulo, “4 Social and Creative Revolution. Web 2.0”
elaborado pelos investigadores Carlos Domingo, Jaime Gonzalez e Oriol Lloret, a Web
2.0 é uma atitude”, uma experiéncia de enriquecimento individual para o bem social
comum. E segundo estes autores ¢ um movimento social inconsciente ou ndo

planificado.

*! Definigdo detalhada em http://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A30_Ub%C3%ADqua
** Artigo disponivel em:http://www.telos.es/articulodocumento.asp?idArticulo=3 &rev=74#n4, consultado
em 16.9.2009.
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Estes investigadores tragcam ainda algumas caracteristicas deste movimento:

1) Apesar do sua aparente desorganizacdo pela multiplicidade de redes sociais, existem
alguns sites que funcionam como “hubs”: pontos de unido e relagdo entre os seus

colaboradores (MySpace, Facebook, YouTube, del.Icos, etc).

2) Um movimento social ¢ um colectivo com um “ideal” que ndo tem hierarquia

definida. A Web 2.0 ¢ um colectivo de ideais partilhados e sem uma estrutura instituida.

3) Um movimento social propdem mudancas sociais, de valores ou estruturas. A rede
. . 23 . . . ~ . .
social Digg,” por exemplo, protagonizou a primeira ac¢do planificada neste sentido.
Permitiu a entrada dos seus membros num site que disponibilizava o codigo fonte de

desencriptagao da Norma HD-DVD.

4) Um movimento social ndo esta de acordo com as normas estabelecidas. A utilizacao
de sites como YouTube ou redes P2P permite a partilha de material que na maioria dos
casos tem direitos de autor associados, mesmo se iSsO € muitas vezes inconsciente,

existe esta possibilidade de deixar esta norma fora deste sistema.

5) Um movimento social ¢ abrangente e universal. A Web 2.0 ndo tem fronteiras e

cresce a cada dia que passa.

6) Um movimento social baseia-se na sua capacidade de persuasdo. Como ndo existe
instituicdo, recompensa ou incentivos para pertencer a um movimento, a Web 2.0
chega-se por convite e normalmente de outras pessoas que fazem parte do conhecimento

pessoal.

Revolucao Criativa

Antes da existéncia da Internet, o circulo normal de relacionamentos estava limitado no
maximo a poucas centenas de pessoas e limitadas pelo espaco fisico em que a pessoa se

movia.

Hoje em dia, a cada dez sites visitados, seis fazem parte de redes sociais, com este facto
¢ impossivel negar o impacto que estas tém sobre a sociedade, e como isto abre portas a

novas formas de colaboragdo criativa.

A Web 2.0 quebra paradigmas, habitos, negocios, politicas... no ambito de diferentes

industrias, imprensa, musica, televisdo, cinema, fotografia.

 http://digg.com/
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A Web 2.0 abriu a possibilidade ao que Charles Leadbeater” chamou de “mass
creativity” onde se destaca o papel do utilizador como “prosumer” — neologismo que se
refere a pessoas que estdo entre profissional e consumidor. Isto corresponde ao caso de
adeptos de actividades em que os seus membros sdo de nivel amador, mas a
comunidade na web consegue elevar o nivel de formagdo através de experiencias
partilhadas, de modo a que a ter a possibilidade evoluir no seu conhecimento, isto

acontece na fotografia, musica e de uma forma geral em todas os campos artisticos.

Esta revolugdo criativa estd ligada ao conceito de Crowdsourcing®, que consiste na
capacidade colectiva de poder resolver um problema concret. O projecto sellaband™®
nasceu deste conceito e deu origem a uma comunidade que tem a sua actividade no site.
Este site atribui um valor de capital por cada projecto musical, e aos utilizadores ¢
proposto que fagam um investimento em unidades de participagdo desse projecto (o
mesmo principio cotacdes de bolsa), esses investidores tém o nome de “believers”
(crentes). Quando o investimento suportar o pre¢o de custo da produ¢do de um disco,
este sera gravado e distribuido/vendido e os lucros serdo divididos por todas as partes

envolvidas.

O proprio desenvolvimento de software caracteriza-se pela colaboragdo do trabalho e
também da partilha de solugdes criativas a problemas novos, ¢ o caso do CMS (gestor
de conteudos) Joomla®’ que funciona como “Framework” (sistema principal) no
desenvolvimento de sites e conta com uma comunidade que desenvolve modulos e
“plugins” para aplicagcdes concretas a novos servicos, estas sdo designadas de
“extensOes”. A comunidade conta ja com a partilha de mais de 3000, com finalidades
que vao desde mecanismos de e-commerce, video players, comunidades virtuais,

sistemas de blogs, estatisticas....

Atitude

Podemos dizer que atitude e empreendedorismo estdo relacionados. O Google serd o
caso mais visivel deste aspecto, ¢ uma empresa que compete com produtos e mercados
aparentemente ja saturados, como o Gmail e agora mais recentemente com o sistema

operativo Android, e pela sua atitude conseguiu conquistar o mercado. Quem ¢ que

24 http://www.charlesleadbeater.net/home.aspx
25 http://pt.wikipedia.org/wiki/Crowdsourcing
26 http://www.sellaband.com/

7 http://www.joomla.org
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acreditava que ia ter o sucesso que teve num conceito de webmail on-line, quando a
grande tendéncia de mercado era tornar este tipo de produtos com caracteristicas “off-
line”.

Com atitude e maximizando a plataforma web consegue-se distribuir rapidamente novas
versoes de produtos e em caso de insucesso também se reconhece mais rapidamente o
erro e se retira do mercado, sem ter o peso de ter uma logistica pesadissima que poderia
condicionar esta decisdo (campanhas de marketing, stocks e distribui¢do). Exemplo
disto foi o Google Web Accelerator™ com graves problemas de segurancga desde a sua

geénese.

Simplicidade

Segundo Tim Berners-Lee, simplicidade ¢ uma ideia chave do conceito Web 2.0. Nao ¢
. . . . s . 29 r

a tecnologia envolvida para atingir este fim, mas o resultado pratico disso™, ¢ a

capacidade de uma aplica¢do se adaptar ao tipo de utilizadores que a consomem. A

capacidade de abstrac¢do do meio em que esta funciona, bom design, interactividade e

usabilidade. Tudo isto deve levar o utilizador a nem se questionar se estd a usar uma

aplicacdo do seu computador pessoal ou na internet .

Interfaces

Um dos conceito grafico da Web 2.0 ¢ o de abstrac¢do. O utilizador usa o browser
apenas como ponto de entrada no processo de navegacao e espera durante o processo ter
uma experiéncia interactiva semelhante a que pode ter numa aplica¢do local do seu

computador.

Com o desenvolvimento do AJAX, a partir de 2005, o ambiente web conseguiu chegar a
um nivel muito superior levando a Internet a fun¢des que passariam por ficcdo ha

alguns anos atras.

AJAX ou Asynchronous JavaScript And XML ¢ uma técnica que utiliza diversas

linguagens e tecnologias (javascript e XML) de modo a permitir fazer paginas

2 http://webaccelerator.google.com/
** Conceito retirado do texto de Tim Berners-Lee "nobody even knows what it means" publicado no site
http://arstechnica.com/business/news/2006/09/7650.ars

18



verdadeiramente  interactivas, semelhantes a uma aplicagdo  ‘desktop’.
Independentemente da linguagem de programagdo de servidor (tipo ASPX, PHP, JSP
etc...) que se usa numa aplicacdo web, o resultado para o computador cliente ¢ HTML,
JAVSCRIPT e CSS. Para solicitarmos os dados ao servidor temos de fazer uma
“requisicdo”, e essa ¢ feita via protocolo HTTP. Este processo obriga a leitura de uma
nova pagina na sua totalidade em cada vez que se necessita de um dado novo nessa
mesma pagina. Por exemplo ao efectuar um “login” e se este esta errado, a simples
apresentacdo de uma mensagem a negar o acesso ndo deveria obrigar a pagina a ser
relida na totalidade pelo browser, mas apenas a nova mensagem de aviso. Ou noutros
casos, 0 mais comum, quando a consulta de detalhe sobre itens de uma lista leva-nos
para uma nova pagina, porque o browser necessita de mais dados para satisfazer aquela
“requisicdo”. Usando AJAX essas requisi¢des sdo feitas e o resultado ¢ apenas a leitura
dos dados requeridos acrescentados aos que ja 14 estavam, chamada de requisi¢do
assincrona, ¢ com este mecanismo que se consegue o efeito de abstrac¢ao da plataforma

e permite um uso continuo sem “saltos” entre paginas.
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A TV INTERACTIVA

A Televisao foi um meio de comunicacdo de caracteristicas unicas e de importancia
estratégica. Durante o século XX, a ela estiveram associados os grandes interesses
econdémicos e politicos, e uma ideia de servigo publico. Este modo de comunicar era
uma experiéncia espectacular para o publico, experiéncia sem precedentes e fonte de

desejo de controlo para os promotores do negocio.

A internet no final do século XX surge como a primeira “rival” ao poder da TV e
quebra com o paradigma de comunicagdo vigente até entdo. Abre portas a novas formas

de comunicar, proporcionando uma forma interactiva e de relagdo entre utilizadores.

Actualmente a TV interactiva usa a infra-estrutura Web e set-top-boxes’’, mas o
interface de visualizagdo continua a ser a televisdo classica. Esta usa o protocolo IP
como meio de transporte do contetido, tal como o servico de telefone VOIP (voice over

P*h.

Pelo facto da TV interactiva proporcionar uma experiéncia do tipo “enhaced TV” (por
outras palavras, “TV tradicional” enriquecida através da incrementagdo de novas
funcionalidades) claro ¢ que, de todos os aspectos que mudaram na forma de ver
televisdo, a dimensdo de colectividade ¢ a que parece, at¢ ao momento, ser a menos
alterada. A experiéncia de ver televisdo continua a ser uma experiéncia colectiva, basta
para isso ver o lugar central que a televisdo como electrodoméstico continua a ter na

maioria dos lares.

Sobre este modelo de televisdo interactivo, Luis Miguel Loureiro na sua tese de
doutoramento assim o define: “..uma Televisdo que entretanto se popularizara,
aproximando-se da vida comum de cada um dos seus espectadores, mas cuja
organiza¢do programdtica e arquitectura eminentemente analogica continuavam a
remeter o dispositivo para um quase exclusivo controlo da instincia produtora”. E o
peso da historia da televisdo, o habito de uma forma de comunicar univoca que existiu
durante meio século e uma inexisténcia de um modelo de comunicagdo interactivo

eficaz.

Se analisarmos a situagdo de um ponto de vista social, ao constatar que a sociedade

portuguesa ndo € uma sociedade jovem e que as pessoas com mais idade tém uma maior

*% Definigio detalhada em: http:/www.itvdictionary.com/set-top_box.html
*! Definigdo detalhada em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Voz_sobre_ IP
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oA : : . . 32
resisténcia a mudanga, juntando a isto o investimento em set-top-boxes™ (mesmo se
muito acessiveis actualmente), a abertura a este tipo de experiéncia tem uma inércia

ainda significativa.

Estas duas dimensoes: a colectividade e a inércia, vdo condicionar o desenvolvimento
desta forma de comunicar. A formata¢do multimédia interactiva ainda procura uma
formula de sucesso, e as capacidades e competéncias permanecem ainda muito

mergulhadas numa l6gica do analdgico.

A TV Interactiva em Portugal

A RTP inicia as suas emissoes regulares em Margo de 1957 e desde essa data exerceu a

sua actividade como a tinica operadora de televisdo até 1992.

Em 13 de Junho de 1989, o panorama da Televisao em Portugal altera-se
profundamente quando a Assembleia da Republica decide acabar com os obstaculos
relativos a existéncia das televisdes privadas. Na altura apresentaram-se as candidaturas
que pouco tempo depois deram origem aos canais privados bastante conhecidos hoje

em dia, a SIC e a TVI, em 1992 e 1993 respectivamente.

A partir desse momento a oferta duplica e a forma de comunicar altera-se,
independentemente da qualidade oferecida, o publico aumenta a sua capacidade de

escolha.

Em Outubro de 1994 aparece a TV Cabo com servigos de televisdao por cabo, embora
apenas a 14 de Julho de 1998 tenha visto a sua actividade favorecida quando ¢ aprovada
a nova Lei da Televisdo (n° 31-A/98)> que permitiu estabelecer uma relagio diferente

no acesso e na actividade da televisao.

Tal como aconteceu noutros paises do mundo, a interactividade estd presente em
Portugal antes de serem introduzidos elementos interactivos na televisao, como foi caso
do programa "Agora Escolha" (que passou na televisdo no final da década de 1980 e
inicio da década de 1990), em que os telespectadores podiam, através de um telefonema,

votar e escolher uma de duas séries a passar no programa. Um exemplo mais recente € o

*? Definigio detalhada em: http:/www.itvdictionary.com/set-top_box.html
¥ Pode ser consultado em: http://www.anacom.pt/render.jsp?contentld=596157

21



caso do programa infantil "Hugo" que permitia os jovens telespectadores jogar em

directo a uma série de jogos através das teclas do telefone.

Em 2001 sdo introduzidos os servigos de Televisdo Interactiva na rede TV Cabo em
parceria com a Microsoft, mas este servico deixa de estar disponivel em Julho de 2004
devido a fraca adesdo do publico. O porta voz do grupo PT afirma que "o mercado ndo

estava preparado para o servigo interactivo".

No primeiro trimestre de 2006 o segundo maior operador de televisdo por cabo, a
Cabovisdo, langa um novo servigo de TV Interactiva que prevé que venha a permitir o
langamento de servigos interactivos como pay-per-view, VoD, Electronic Programming
Guide (EPG) e servicos de informagdes tteis (horarios, cinemas, farmacias de servigo,

entre outros).

Virios outros servicos de TV Interactiva tém surgido desde entdo, como ¢ o caso do
servico IPTV, MEOQO, da Portugal Telecom. Muito recentemente, em Maio de 2008, a
ZON (anteriormente conhecida como PT Multimédia) prepara-se para fazer
concorréncia ao servico IPTV da PT com a sua nova set-top-box com funcionalidades

interactivas tanto no servigo por cabo como por satélite.

Assim sendo, ¢ possivel ver que os servicos de Televisao Interactiva em Portugal estao
neste momento a aparecer ¢ demonstram ter grande potencial de evolugao, existindo ja
varios servigos interactivos como por exemplo funcionalidades de gravacdo digital

(DVR) e também servigos como [PTV.

A WEB TV

A Web-TV ¢ um formato de comunicagdo ainda cheio de incognitas quanto ao seu
futuro e por ser uma realidade que funciona embebida num contexto 100% “ciber” esta

sujeita a todas as transformagdes e dinamicas proprias desse ambiente.
Importa entdo caracterizar alguns aspectos particulares desta forma de comunicar:

1- Uma experiéncia de internet ¢ antes de mais uma experiéncia individual, raramente se
v€ mais do que uma pessoa utilizando o mesmo computador, e a julgar pelo nome do

dispositivo de visualizagdo PC (personal computer) ndo deixa davidas neste ambito;

2- Os utilizadores dos nossos dias sdo relativamente bem “alfabetizados” em tudo o que

diz respeito a internet, € usam-na como parte integrante da sua vida.
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3- O conceito de Web-TV ¢ uma expressao concreta da Web 2.0.

A Web TV na informacio

Uma das formas de convergéncia evidente € a presenga na Web dos principais servigos
informativos que ja vigoravam na televisdo “analdgica” e na imprensa escrita. Os sites
destas instituigdes’® revelam-se na sua generalidade como um complemento da sua
actividade, disponibilizam noticias “on-demand” e adoptam uma postura mais aberta ao
espirito Web 2.0 (isto mais ao nivel dos contetidos de texto). Estes sites de informagao,
e entendidos como Web-TV, ndo funcionam apenas como mais um servi¢o do seu “core
business”, ou seja, o mesmo produto adaptado a um novo dispositivo. Representam
sobretudo uma posi¢do estratégica num negocio que estd a colocar cada vez mais
pressdo na TV tradicional, as verbas da publicidade estdo a ser cada vez mais

canalizadas para a web, e isso representa ja uma ameaga séria para estas institui¢des.

Alguma imprensa escrita, que na sua posi¢ao na web assume um formato de jornal on-
line, tem enriquecido os seus conteidos com um apoio audiovisual bastante evidente. E
o caso do Expresso on-line, ao criar uma sec¢io destinada a sua Web TV, neste caso o
site funciona como uma experiéncia verdadeiramente multimédia, € numa “atitude 2.0”.
O site demonstra grande vitalidade e muita abertura a comunidade, dispde de muitos
colaboradores na redac¢do (que produzem exclusivamente para a web ) e nota-se pelo

modelo de comunicacdo, que vé na web uma nova oportunidade de negocio.

A WEB TV - PLATAFORMA DAS MINORIAS

Todas as semanas surgem novos projectos de “canais” Web-TV com as mais diversas

finalidades.

Que fundamento podemos encontrar neste fendémeno? Comecemos por olhar os
indicadores que, segundo o relatorio *° 4 Sociedade da Informacdo 2008 apresenta as

seguintes conclusodes:

* Como Institui¢des neste ambito entende-se RTP SIC e TVI

3 Site disponivel em http://aeiou.expresso.pt/expressotv

%% Relatorio da UMIC Agencia para a Sociedade do Conhecimento, pode ser consultados em
http://www.umic.pt/index.php?option=com_content&task=view&id=3140&Itemid=490
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“No 3° trimestre de 2008, a penetracdo do acesso a Internet em banda larga na
populacdo atingiu 35% (mais do quadruplo do final de 2004), 15% em acessos fixos
(cerca do dobro do final de 2004) e 20% em acessos modveis (cerca de 20 vezes maior
do que no final de 2005). O aumento de clientes de banda larga modvel aumentou

muitissimo de 2005 para 2008.

Em penetracdo na populacdo de banda larga fixa na UE27, Portugal ¢ o 8° pais em
ligacdes maiores ou iguais a 2Mbps (15%) e o 5° em ligagdes maiores ou iguais a

10Mbps (3,3%) (dados do 2° trimestre de 2008)“.

Neste mesmo relatorio vem mencionado que na faixa etaria dos 16 aos 24 anos mais de
90% tem a cesso a internet de forma regular e dos 25 aos 34 ja chega aos 70%, se a isto
juntarmos o facto de mais de 60% da utilizagdo da internet ter como finalidade a
actividade ludica, redes sociais multimédia, e jogos online, tudo isto augura um futuro

promissor no campo da Web TV.

A Web TV, que necessita de banda larga para o seu desenvolvimento, encontra nos dias
de hoje este requisito alcangado, o que garante o seu futuro de sucesso. Prova disso esta
o facto de no Reino Unido, segundo o IAB’ o volume de investimento em publicidade
‘online’ no primeiro semestre de 2009 ter superado, pela primeira vez, a publicidade da

televisdo.

Considerando utilizadores frequentes de internet com toda a espécie de experiéncias no
dominio da informatica como potencial publico, podemos caracterizar este perfil de
utilizadores como utilizadores estimulados para novas experiéncias e de atitude pro-

activa.

Com este perfil o novo publico passou a olhar para o dispositivo Televisdo de outra
forma. A televisdo que preenche as horas livres e serve de terapia a um quotidiano
agitado ja ndo satisfaz, muito menos o seu caracter de dispositivo de comunica¢do sem

interactividade.

Em resumo, a Internet surge assim como o meio através do qual a transmissdo de
contetidos audiovisuais pode ser escaldvel a todas as dimensodes: desde pequenos grupos
econdmicos, associagdes culturais, académicas, autarquias, empresas e até ao

espectador; podendo este ultimo ser protagonista e impulsionador do fendémeno mais

*7 Internet Advertising Bureau http://www.iabuk.net/en/1/adspendgrows300909.mxs Ultima consulta
02.09.2009
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visivel desta possibilidade tecnologica, denominado por alguns como self-media e por

outros de egocasting, ¢ a concretizacdo do ‘Long Tail’ no audiovisual.

Esta forma de comunicar encontra “a sua praia” no site YOUTUBE. “Broadcast

yourself” ¢ o slogan que se encontra no logotipo e resume a actividade na sua esséncia.

Segundo Francisco Rui Cadima este conceito representa uma alteracdo comportamental
do individuo contemporaneo perante os “média”. Coloca o espectador como individuo
“alfabetizado” em interactividade e disponivel para uma nova experiéncia de televisdo:
a experiéncia de espectador-produtor. “o felespectador esta a tornar-se um editor e

difusor e na maior parte das vezes os conteudos que disponibiliza ou as historias que

’ . ;. ; . 38
constroi, (...), obedecem a uma estratégia narcisica’.

Estudo de caso
YouTube — A Web TV 2.0

Introdugao

Este capitulo tem como objectivo principal realgar as potencialidades da Web 2.0 num
contexto de Web TV, ilustrando estas caracteristicas com o projecto mais bem sucedido
na historia da internet: o YouTube (isto ndo contando com motores de busca).
Esta analise tem como referéncia no seu desenvolvimento os seguintes aspectos da Web

2.0:
¢ Simplicidade de utiliza¢ao
* A web ¢ pensada para o utilizador e para o contetdo.
* Interactividade.
* Aproveitamento da inteligéncia colectiva.

* A web cada vez mais parecida com sistemas ‘desktop’ (abstraccao).

A web como um conjunto de servicos que se relacionam entre si.

*¥ Texto disponivel em: http://irrealtv.blogspot.com/2007/07/televiso-nmada.html
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A origem

O YouTube foi desenvolvido por trés empreendedores que antes ja tinham colaborado
no sistema PayPal: Steve Chen, Chad Hurley, e Jawed Karim. Eles “desenharam” e
langcaram o YouTube, registando o dominio do nome em Fevereiro de 2005.
‘Me at the Zoo’ foi o primeiro upload e ocorreu em Abril de 2005, ¢ um ‘clip’ que tem
apenas dezoito segundos e mostra Jawed Karim num monologo perto de um elefante.
Estava numa fraca resolugdo, com 320 x 240 pixéis de dimensdo e usando um codec
Flash, codec que acabou por se tornar num standard de video na internet.
Entretanto surgiram muitos outros sites de alojamento de videos — Myspace, Google
Video, revvr, MyVideo (Pro7, Sat 1), clipfish (RTL), VideoEgg, Sevenload (Burda) —

todos eles usando sistemas logicos idénticos.

A usabilidade e o poder da Web 2.0

O YouTube, do ponto de vista de usabilidade, ndo era muito desenvolvido no seu inicio,
até ao nascimento deste fenomeno, as heuristicas de Nilsen, eram consideradas pelos
profissionais e especialistas da web como os fundamentos para medir o sucesso ou ndo
de um site e identificar os problemas/solucdes dos interfaces, era na interface que
assentava a medida do sucesso. Este modo de analise funcionava para a web 1.0 com
conteudos estaticos, para a web 2.0 foi necessario entrar com outros aspectos para se
poder ter uma ‘métrica’ para andlise de projecto. Num artigo publicado em 2007 por
Paula Silva e Alan Dix da Universidade de Lancaster com o titulo “Usability — Not as

. 39
we know it’’

sdo colocados uma série de problemas de usabilidade pela falha grave de
algumas heuristicas, que segundo o critério vigente até entdo, significava a condenagao
do projecto se ndo fossem feitas alteracdes, o interessante ¢ que essa analise foi feita

depois de um crescimento exponencial do site.

Desse estudo os investigadores concluem que quando se trata de um site em que o
utilizador ¢ colocado como produtor de conteudos, a usabilidade ndo desempenha um
papel fundamental. Porém somos levados a ter em conta outros factores para andlise,

onde se destacam dois:

1) Controlo e liberdade de uso — Neste aspecto, que ¢ uma das heuristicas de

usabilidade, a importancia ¢ determinante para o sucesso, a analogia do ‘player‘ com a

%% texto disponivel em:
http://www.masternewmedia.org/interface_design _and_navigation/usability/Y outube-usability-and-user-
experience-evaluation-key-success-factors-20071125.htm
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televisdo real, a facilidade do uso, a facilidade de ‘zapping’ ¢ ainda maior que numa
televisao normal, esta caracteristica tem vem ainda mais em evidencia no novo servigo -

YouTube XL*,

2) engajamento — A capacidade que o sistema tem de seduzir o espectador pela continua
proposta de videos relacionados pelos mais diversos argumentos tais como a) mais

vistos b) mais votados c¢) mais comentados d) mais do mesmo autor e) relacionados, etc.

Na realidade de hoje e apds sucessivas alteracdes o site apresenta melhorias
significativas em usabilidade, e funcionalidade. Do resultado desta evolugdo queria

destacar as seguintes observacdes:

1) A primeira impressdo para os utilizadores do YouTube ¢ de que o site estd em
constante desenvolvimento: ha sempre mais fungdes e possibilidades (por exemlo HQ —
Player em alta qualidade), e a0 mesmo tempo estd cada vez mais organizado. O site
apresenta-se ap6s cada renovacdo com menos opgdes disponiveis ao nivel da
navegacao, e as sec¢oes melhor delimitadas e configuraveis (& possivel alterar ordem da
mesmas, apagar, etc). Neste sistema o utilizador experimenta cada vez mais ‘Controlo e

liberdade de uso’.*!

2) O YouTube esta estruturado segundo um principio basico modular: caixa sobre caixa,
uma “analogia ao mundo real” um outro principio bésico de usabilidade.
O uso de imagens ¢ minimo. Limita-se ao log6tipo e aos pequenos icones. As opgdes de
menu sdo simples links html, isto ndo contando com as imagens dos proprios filmes.
O uso de flash ¢ apenas para os players de video e publicidade. A formatacdo global, é
sobretudo CSS e usa muito pouco ‘ajax’. Por exemplo, um processo de login poderia ser
feito recorrendo a esta técnica para ndo ter de ler de novo uma nova péagina s para ter
um formulario com dois campos, tal facto ainda ndo sucede nesta situacdo particular,
mas o processo de voto sempre contou com esta técnica, sem o recurso ao ‘ajax’ nao

seria possivel votar enquanto se assiste ao filme.

3) A redundancia existe “quanto basta”, ¢ muito recorrente usd-la para conseguir
cumprir um outro principio de usabilidade que se denomina por “Nado reconhecimento e
memoria™’ Basicamente, este principio diz que nio se deve obrigar o utilizador a usar

muito da sua memoria para efeitos de navegacao e operagdo no sistema. Por exemplo, o

0 http://www.youtube.com/x1
*I Nielsen, Jakob - Ten Usability Heuristics — disponivel em:
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
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botdo de ajuda deve estar sempre posicionado no mesmo sitio em todas as paginas, mas
quando as paginas sdo longas o problema tem mais expressdo. No site YouTube, o
campo de pesquisa estd colocado em duplicado (cabegalho e rodapé) em todas as
paginas que ocupam mais de um ecrd de profundidade. Com a importancia vital que a

pesquisa representa para este site a redundancia aqui ¢ fundamental.

4) O conteudo gerado pelos milhdes de utilizadores, combinado com os mecanismos
“push” do sistema foi a grande novidade e uma grande manifestacdo concreta do poder
da Web 2.0. Os mecanismos “push” aqui neste dmbito entendidos como “videos
relacionados”, “mais do mesmo autor”, “respostas videos”, “mais vistos”, “mais
votados”, etc., s3o os responsaveis pela sedugdo continua que o sistema exerce sobre o
utilizador, levando-o a tentar encontrar sempre mais um filme relacionado com o que
procura. Isto € o que acontece na televisdo ao fazer zapping s6 que neste caso espera-se
sempre uma ligacdo contextual ao que se vé, o que torna mais dificil quebrar o processo.
A folksonomia entra aqui como o processo que permitiu estruturar os “metadados” dos
filmes de modo a poderem ser contextualizados, e ¢ este mecanismo que vai servir

como elemento fundamental neste projecto de Web TV - FCSH.

5) A partilha do conteido ¢ outra das caracteristicas da Web 2.0 e neste aspecto o

YouTube cumpre na perfeicao.

Lol - .

p =@ 0:09/3:40 o4 | (3 =0 €9
% % % % % 4,264 ratings 1,077,367 views
Favourite = Share Playlists Flag
MySpace Facebook Twitter Digg fewer share options
orkut Live Spaces Bebo his

Copy and paste this link into an email or instant message:

http:/iwww.youtube.com/watch?v=Uz0GOILoet

Send this video by email

Email this video
Figura 2 - Opgdes de partilha
O site do YouTube foi dos primeiros sistemas a disponibilizar o codigo HTML para
embeber o conteudo noutras paginas (assim como € possivel o mesmo com Google

Maps). Estd aberto aos mais importantes sistemas de partilha e disponibiliza imensa

documentacdo para desenvolvimento externo de outros sistemas que necessitem de
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recursos ja existentes no YouTube através da sua API*. Este principio que O’Reilly
defeniu como “Facilidade no acesso, consumo de dados e remix” ¢ muito mais que um
desenvolvimento técnico, demonstra concretamente a quebra do paradigma do
crescimento em sistema de monopolio, pratica industrial dos nossos dias. Na Web 2.0

3

experimenta-se  “uma

URL  hitp-//www.youtube comiwatch?v=Uz0GOILo revolugao social”

@ Embedding disabled by request >> notavel neste dominio.

——
—_—

Figura 3 - Um dos sistemas de control de partilha

Nesta “revolu¢do”, O’Reilly sugere que a salvaguardar a propriedade intelectual, esta
deve ser minima, e na Web 2.0 esta deve ter cabimento. A imagem anterior ¢ um
exemplo da implementacdo de um mecanismo de salvaguarda de ‘alguns’ direitos

autorais™ .

Sem entrar em andlises profundas de semidtica, hd alguns aspectos interessantes no

layout (Agosto 2009) na evolugdo da interface:

a) Os botdes principais passaram a simples links, tém um tamanho igual ao titulo dos
filmes e mais pequeno que o titulo das sec¢des, sdo agora apenas trés opgdes, esta
claramente demarcado o espago direito com as op¢des dos utilizadores registados e o

espaco esquerdo as opcdes globais do sistema.

b) O ’player’ com dimensdo aumentada estd agora colocado a esquerda e aparece
apenas numa pagina de detalhe do filme seleccionado, ocupa uma area de 640 x 385

pixéis num formato de 16:9.

O resultado desta evolugdo pode exprimir simplicidade, controlo e organizagao.

*2 documentagio disponivel em: http://code.google.com/intl/pt-PT/apis/youtube/overview.html
* Web 2.0 design paterns - http://oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html?page=5
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Figura 5 - Layout YouTube Novembro 2007
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Web TV para educacio — Estado da Arte

Enquadrando a Web TV como uma das expressdes concretas de Web 2.0, ¢ sem duvida,

uma das ferramentas com mais potencial na educagao do futuro.

A educagdo como processo hierarquizado estd a chegar ao fim. Num contexto
participativo, o processo de aprendizagem passa cada vez mais pela auto aprendizagem.
Neste aspecto o papel do professor muda. O processo de ensinar deixa de ser centrado
nas capacidades comunicativas do docente e o desafio passa a ser: proporcionar uma
experiéncia educativa mais rica e fornecedora de um outro tipo de experiéncias

colaborativas e participativas.

A geracdo que comega a frequentar o ensino superior ja esta habilitada a interagir,
manipular e criar contetidos através destes novos média, ja possuem competéncias de

interac¢do social na Web superiores a dos seus professores.

Este capital de conhecimento dos alunos exige aos professores novas competéncias e
reposiciona-os na sua funcdo, passam agora a ter um papel de facilitadores e
orientadores de conhecimento, uma tarefa complicada mas uma oportunidade para
proporcionar através do processo educativo uma enorme variedade de experiéncias,

estamos claramente numa nova era no campo da educacao.

Se a escrita representou a possibilidade de comunicar conhecimento ao longo dos
séculos, a imagem estdtica e animada enriqueceu ainda mais este processo. Mas sé
quando os média se tornaram verdadeiramente participativos ¢ que se pode dizer que foi

encontrado um novo modelo de comunicagao.

. . . ~ 44 .

A Web TV na internet actual torna-se um meio de comunicagdo poderoso’, um meio de
comunicagdo capaz de viabilizar essa necessidade social de interac¢do. Se a isto
enquadrarmos o actual contexto de convergéncia, a Web TV sai ainda mais refor¢ada no

seu potencial.

A educacdo cada vez mais assente em computadores torna a Web TV fundamental ao
apoio educativo. Quando falamos de e-learning, também parece evidente que nao sera a

TV interactiva ou a TV em qualquer outro suporte uma solu¢do melhor que a Web TV.

* Daniela Costa Ribeiro, em artigo publicado (p1) com o titulo “WebTV: Perspectivas para Construcdes
Sociais Coletivas” — UBI, Universidade da Beira Interior
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com estes desafios a Web TV possui todas as caracteristicas para tornar o processo de
educacdo mais rico, apoiando alunos e professores na aquisicdo e partilha de novos

conhecimentos.

As instituicdes de ensino ¢ langcado o desfio de procurar entender e promover este

potencial de comunicagdo para reforcar o processo educativo.
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A Proposta de uma Web TV para o DCC da FCSH

Objectivos

Esta Web TV pretende ser um sistema que disponibiliza conteudos multimédia
relacionados entre si, para o apoio ao desenvolvimento do trabalho de alunos

professores e/ou investigadores.

Esta desenvolvida para ser aplicada num contexto académico especifico mas pode ser

usada e adaptada a qualquer outro contexto de caracteristicas semelhantes.
Como ponto de partida era necessario dar reposta aos seguinte requisitos:

* As secgdes destinam-se a publicar e partilhar trabalhos académicos/produgdes

audiovisuais, dudio, fotografia, teses, trabalhos académicos, artigos etc.
* Deve conter quatro secgdes: Video, fotografa, audio e texto.

* Deve conter relacionamento de conteudos. Quando o utilizador selecciona um
contetudo de texto ou de outro tipo de média, o sistema deve conseguir relacionar

outros conteudos independentemente da seccao/tipo de média.
¢ Um servigo de videos “on-demand

* As secgdes devem estar subdivididas por categorias e todas devem disponibilizar
competéncias da Web 2.0, das quais se destacam as seguintes: participacao,

partilha, orientag@o ao contetido e ao utilizador.

* O sistema deve ser publico e configurdvel para atribui¢do de diferentes
funcionalidades dependente do nivel de utilizador (utilizadores registados) de
forma a poder ser um sistema util a qualquer utilizador, e uma mais-valia para

utilizadores do DCC-FCSH.

Cenarios de utilizadores

Cendrio A

Um professor pretende publicar um conjunto de artigos em diversos formatos, publica o
texto de uma conferéncia, nesse texto quer colocar o link para o videos sobre essa

conferéncia, dessa mesma forma pretende adicionar fotos e dudio. Assim pretende
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disponibilizar este conjunto de artigos multimédia relacionados entre si € que possam

ser relacionados com artigos ja existentes no sistema.

Cendrio B

O professor X lecciona a cadeira Y e nessa mesma cadeira apresenta material
audiovisual para andlise nas suas aulas, vai disponibilizar esses conteidos na Web TV e
aguarda que sejam comentados pelos alunos, desse modo espera dinamizar mais as suas
aulas e recolher mais elementos de avaliagdo. Paralelamente vai criar na Web TV uma
sec¢dao para deixar documentacdo relativa a cadeira. O professor quer ter a opgdo de

decidir se a documentagdo vai estar sujeita ou ndo a comentarios/avaliagao.

Cenario C

O aluno Z pretende usar a Web TV como uma fonte de recursos multimédia, quer
assistir a uma exposi¢do virtual de fotografia e quer poder comentar e/ou contactar o

autor.

Publico Alvo

Esta aplicagdo Web destina-se a um grupo de utilizadores com boa experiéncia na
computagdo e internet, com elevadas qualificacdes académicas. Havera um potencial
grupo de utilizadores mas menos representativo com um experiéncia média ao nivel de

computagdo e internet.
A Folksonomia e a Taxonomia

A folksonomia que ja foi abordada num capitulo anterior, funciona neste projecto como
a chave para conseguir estruturar informacdo de modo a ficar facilmente acessivel, e
organizada. A forma tradicional de classificar informa¢do denominada por taxonomia,
assenta numa estrutura de classificagdo baseada na catalogagdo por grupos e respectivos

subgrupos indexando os objectos a classificar a apenas a um desses (sub)grupos.
Esta ¢ a l6gica de navegacao aplicada em sites ‘1.0’ e tem dois problemas fundamentais:

* Funciona apenas quando os contetidos sdo publicados de forma centralizada pois

o critério de catalogagdo ¢ mais homogéneo.

* Nao permite navegacdo ‘horizontal’, isto é: ndo permite ir directamente de um
artigo de uma categoria directamente para outro de categoria diferente, sem

percorrer a hierarquia da navegagao.
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A Folksonomia resolve estes problemas e acrescenta algumas vantagens, um sistema
que se pretende aberto aos mais diferentes tipos de ‘publicadores’ da a possibilidade aos
proprios autores de catalogarem os seus contetidos, isto confere um maior detalhe na

classificagdo do conteudo.

Outro aspecto fundamental ¢ a versatilidade da navegacdo do sistema. De forma
dindmica o sistema vai aumentando as referéncias baseadas em ‘tags’ atribuindo mais

peso na disponibiliza¢do de contetidos.

Teoricamente este sistema funciona com principios de taxonomia na estrutura inicial

basica, e a folksonomia funciona como elemento que da consisténcia e interac¢do com o

utilizador.
VIDEO FOTOGRAFIA AUDIO DOCUMENTOS 1
CATEGORIAS WEB TV » DOCUMENTOS » New Media A Weapon in New World Of Politics
Transcrigdes (2) New Media A Weapon in New World Of Politics
Textos,(2) e ! Saturday, 05 September 2009 01:01 @ administrator D -T 5 ~a=
Ensaios (1)
By John F. Hams y
Washington Post Staff Writer 'gye
Friday, October 6, 2006 3
RELACIONADOS (TEXTO)
Frontend artigo N N . L ) .
Web 2.0: A New Wave of o b At first glance, three uproars that buffeted American politics in recent weeks have little in common. Former congressman

Mark Foleysexually charged e-mails to former House pages. Sen. George Allen (R-Va.) stumbled over his puzzling use of
the word "maca (R-Fla.) ended his political career over ca" and his clumsy response to revelations about his Jewish ancestry.
Former president Bill Clinton had atelevised temper fit when an interviewer challenged his terrorism record.

Teaching and Leaming?
Bemners-Lee, Tim 1955 — World Wide

Web Inventor

Better requlation of new media All three episodes, however, were in their own ways signs of the unruly new age in American politics. Each
featured an arresting personal angle. Each originally percolated in the world of new media -- Web sites and news
outlets that did not exist a generation ago -- before charging into the traditional world of newspapers and

RELACIONADOS (AUDIO) television networks. In each case, the accusations quickly pivoted into a debate about the motivations and
9 alleged biases of the accusers.
Programa 1
Programa 2 Cumulatively, the stories highlight a new brand of politics in which nearly any revelation in the news becomes a

weapon or shield in the daily partisan wars, and the aim of candidates and their operatives is not so much to win
an argument as to brand opponents as fundamentally unfit.
RELACIONADOS (VIDEO)

FCSH sem ridio In interviews, figures as diverse as Clinton, Vice President Cheney and White House strategist Karl Rove spoke
about their experiences navigating the highly polarized and often downright toxic political and media
environment that blossomed in the 1990s and reached full flower in recent years. Their comments, and those of

LOGIN their associates, underscore just how dramatically changes in media culture have influenced the strategies and
daily routines of leading political figures.

Figura 6 - A combinag¢do da navegag¢ao taxonomica e falkosonomica

Na Figura 6 estd demonstrado o resultado pratico do sistema ja implementado, sendo
que temos como navegacdo estruturada (taxondémica) os menus (1) e (3) que
correspondem as secg¢des e categorias respectivas. A navegacdo folkosondmica os
menus (4) (5) e (6) que fazem referéncia a que secgdes dizem respeito e os artigos

propostos.

Os icons (7) sdo chamadas directas (hiperligagdes) a conteidos do mesmo artigo mas
em media diferentes, neste caso o audio e o video, poderd sempre colocar imagens,
video e dudio directamente visivel e acessivel no artigo de texto sem ter de consultar

esses conteudos nas suas respectivas categorias/secgoes.
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Neste cendrio anterior, podemos verificar que existem em todos os conteudos duas
formas de relacionar conteudos, uma directa pela inclusdo de links (7) e outra feita
automaticamente pelo sistema(4) (5) (6). E possivel ainda “embeber” directamente

imagens e filmes em conteudos textuais.

A usabilidade

Neste projecto a usabilidade pretende ter um papel de destaque, e nesse sentido foram

tomadas algumas opc¢des, das quais se destacam as seguintes:

Poucos niveis de menu, o objectivo ¢ aceder a informagdo pretendida em poucos
“clicks”, maximo quatro niveis. Optou-se pelo uso de um design minimalista usando o

minimo de imagens e orientado a informagao.

A imagem que vemos na figura 7 apresenta os elementos principais do “layout” e nela
estdo representadas as trés grandes areas de conteudo pelas areas marcadas a vermelho.
A seta verde representa o percurso visual mais provavel de um utilizador num contexto

cultural ocidental, isto ¢, da esquerda para a direita e de cima para baixo.

Desta observacdo resultou a decisdo de colocar o menu principal no canto superior
esquerdo como elemento principal da pagina e a coluna esquerda funciona com
informacdo de segundo nivel de acordo com o contexto em que o utilizador se encontra,
por exemplo, na pagina de entrada o segundo nivel contém o login, mas na sec¢do de
documentos o primeiro elemento de segundo nivel ¢ um outro menu com as
subcategorias, seguido logo de outro que propde artigos relacionados, o restante espaco
¢ ocupado pelos contetidos, a coluna do centro/direita aloja o contetido especifico de
cada secgdo, desta forma ficam respeitados o principio de consisténcia® e o principio de
reconhecimento € memoria, a primeira heuristica diz que os elementos devem ter a
localizagdo e funcionalidades fixas, a segunda diz que o sistema deve colocar sempre os
elementos de uso apenas no contexto certo, quando necessarias e facilmente

reconhecidos pelo utilizador.

* http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html

36



WEB TV - FCSH

Projecto de mestrado - Aluno: Vasco Lopes N°23488

DOCUMENTOS

N\ _ WEBTV . VIDEO

LLLLL

Remember Me [

FEorgot your password?
Forgot your username?

Ingredients for Web 2.0 Success

Barcamp Bosten presentation: Pierre Francois explains what it takes to succeed in Web 2.0 with the clarity and vision that
[ only he has.hitp:/inotabug.com/
Category: Web 2.0 Date: 11 September 2009 iy

INQUERITO 7| What is Web 2.0

Danae Howe gives a quick tour through the next of the internet,

Esta WebTV ¢é Gtil?

Osim = Category: Web 2.0 Date: 05 September 2009 773

ONio

O Talvez [~ Web 2.0 Summit Opening Session

% d
VOTE! | RESULTI -1 10 ? : .
- & This is the Web 2.0 Summit opening session from program chairs Tim O'Reilly and John Battelle. They look back at their .
admin
UTILIZADORESONLINE @~ | = CeedigQ<9 ggeescpiember 2009 winaidw
\ We have 1 guest online

=

Figura 7 - Layout secg¢do de video

Pela diversidade estética que cada seccdo pode sugerir a opcao desde o inicio foi optar
pelo minimo uso de cores de forma a ser o mais neutro possivel e acentuar o foco nos
contetidos. Desta opgdo resultou um ‘layout’ a preto e branco, op¢do que me pareceu a

mais equilibrada pela diversidade de contetidos.

A sec¢ao de video na sua pagina de detalhe (figura 8), tem o ‘player’ de video como
elemento principal, nesta situacao passa de um modelo de duas colunas para um modelo
de trés colunas, mantendo sempre a coluna da esquerda para funcionalidades globais e a

da direita para especifica da sec¢do. O ‘player’ ocupa o lugar de destaque central.
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VIDEO FOTOGRAFIA AUDIO DOCUMENTOS
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Figura 8 - Pagina de detalhe da sec¢ao de video

A importancia de orientar o utilizador na estrutura de navega¢ao ¢ fundamental para a
sua localizag¢do dentro do sistema, neste sentido foi colocado e posicionado um mddulo

46 4
de “breadcrumps”™ no espago ocupado entre 0 menu e o contetido.

VIDEO FOTOGRAFIA AUDIO DOCUMENTOS

WEB TV » FOTOGRAFIA » Jornalismo » Imagens...

Figura 9 - Breadcrumps - Caminho percorrido pelo utilizador

0O JOOMLA

O JOOMLA*" & um CMS (Content Management System), é desenvolvido em PHP* ¢
usa base de dados MySQL®. E um projecto de cédigo aberto que usa licenca

GNU/GPL* ¢ a sua tltima versdo estavel é a 1.5.14 a 30 Julho de 2009.

r

Funciona num principio modular, isto ¢, cada conjunto de funcionalidades idénticas ¢é

suposto ser um modulo, por exemplo um conjunto de links ¢ um moédulo, um banner ¢é

* Designagio em inglés do componente Joomla que serve para mostrar o caminho percorrido sob a forma
de “migalhas”

7 http://www joomla.org/

* Especificagdes da linguagem disponiveis em: http:/pt.php.net

* http:/dev.mysql.com

%% http.//www.fsfe.org/about/basics/gnuproject.pt.html
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um modulo, um login também ¢ um modulo, cada modulo ¢ configurado de um modo
especifico, o site ¢ de uma forma global uma combinagdo de moddulos articulados entre
si. O sistema base designado por ‘Core’ contém a generalidade dos modulos mais
comuns, tais como: Login, pesquisa interna, menus etc. Este sistema & aberto e
documentado para o apoio ao desenvolvimento de novas funcionalidades especificas
por quem as necessite e deste desenvolvimento resultam novos moédulos de software
partilhados pela comunidade de programadores e utilizadores. O JOOMLA da a
oportunidade de através de recursos que sdo patrimoénio do universo Web 2.0 ir mais

além na concretizacdo de um sofisticado sistema de comunicacdo multimédia.

As Opcoes

Video

O seccao de video usa o modulo ‘Seyret’ desenvolvido por Mustafa Dindar disponivel
no site Joomaholic,”' este é distribuido para uso livre sob uma licenga GNU/GPL, neste
ambito académico ndo foram usados componentes comerciais, todo o sistema ¢ “open

source”’sob licenca GNU/GPL.

Este modulo neste projecto estd apenas configurado de modo a usar o YouTube (mas
admite outros sistemas de partilha de video) como “servidor” de video e a sua APIL.
Desta forma o componente consegue ler os parametros do “clip”, por exemplo quando ¢
adicionado um video, apos colocar o “url” do filme, o Seyret consegue recolher todos os
parametros do filme e colocé-los na sua base de dados, o mddulo guarda as referéncias e
os dados relativos aos conteidos de video. A versdo comercial deste componente de
upload de video ia implicar uma infra-estrutura mais pesada de servidor/alojamento, foi
tomada a decisdo de nesta fase de experimentacdo apenas usar conteiidos que existam
no YouTube, desta forma o sistema funcionou muito bem e num futuro
desenvolvimento pode testar-se uma infra-estrutura propria com suporte ao alojamento

video.

A este mddulo foi possivel adicionar a interligacdo com um mddulo de comentarios

designado por JComments> de forma a poder acrescentar funcionalidades de

5t http://www.joomlaholic.com/

52 http://www.joomlatune.com/
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participagdo sobre os conteudos, a interligacdo destes dois mddulos € excelente pois do

ponto de vista do utilizador os dois funcionam como uma unica unidade funcional.

Fotografia

Para esta secgdo de fotografia foi usado um moédulo chamado de Joom Gallery™ é um
moédulo muito completo, provavelmente o melhor moédulo de fotografia com

competéncias 2.0. E desenvolvido para a Web 2.0 com todas as suas caracteristicas

funcionais.
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New Foto_1
Author: vasco
Hits: 0

Rating: No Votes

Comments: 0

L

=

Figura 10 -Estatisticas dos
contetudos

Uma das caracteristicas deste modulo sdo as estatisticas
sobre a visualizacdo dos contetdos sempre muito presentes e

completas.

O uso de Ajax ¢ moderado mas muito focado na usabilidade,
por exemplo, os links que levam o utilizador para zonas de
acesso restrito continuam a ser visiveis mesmo quando o
utilizador ndo pode ter acesso a essa areas, quando o
utilizador aproxima o rato desses links por ajax sdo
verificadas as credenciais de acesso e ¢ enviado um aviso
(“tootip”) ja a informar que o acesso ndo vai ser permitido e

tudo isto se processa sem um unico ‘click’ .

Documentos

A seccdo de documentos usa os modulos do ‘Core ¢ Joomla para criagdo e edicdo de
contetidos, neste aspecto o sistema ¢ bastante desenvolvido. E usado o médulo préprio
para gestdo de artigos (1) um modulo para estatisticas de categorias(2), este modulo
conta os artigos disponiveis por categoria ¢ um outro modulo que permite relacionar o
contetido entre artigos(3) para depois propor ao utilizador artigos relacionados. Este
moédulo funciona pela andlise das palavras chave que se atribui aos artigos, e a relagdo

que existem entre si.

53 http://www.en.joomgallery.net/
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O uso de “breadcrumps”(4) sempre presente em todas as secgdoes € o elemento que
localiza o utilizador ao longo da navegagdo pelas sec¢des e categorias.

Os modulos desta secc¢ao sao todos nativos do Joomla.

WEB TV - FCSH
Projecto de mestrado - Aluno: Vasco Lopes N°23488
VIDEO FOTOGRAFIA AUDIO DOCUMENTOS
CATEGORIAS e o WEB TV » DOCUMENTOS » New Media A Weapon in New World Of Politics
Papers 1 - New Media (5) New Media A Weapon in New World Of Politics
Papers 2 - Web 2.0 (2) =™ Saturday, 05 September 2009 01:01 & administrator papers - Papers 1 - New Media
User Rating: #9200 /2 0
Poor O O O O @® Best fly3
DOCUMENTOS e By John F: Harris
RELAC'ONADOS ‘Washington Post Staff Writer
Friday, October 6, 2006

2009-08-05 - Artigo Paper 1
2009-09-05 - Thoughts from Robert W.
McChesney

2009-08-05 - Better requlation of new

At first glance, three uproars that buffeted American politics in recent weeks have 1

Former congressman i Mark Foley (R-Fla.) ended his political career over sexually

media Allen (R-Va.) stumbled over his puzzling use of the word "macaca" and his clumsy
2009-09-05 - Berners-Lee, Tim 1955 — Former president Bill Clinton had atelevised temper fit when an interviewer challen

World Wide Web Inventor

All three episodes, however, were in their own ways signs of the unruly new age in
2009-08-05 - Web 2.0: A New Wave of

angle. Each originally percolated in the world of new media -- Web sites and news ¢
Innovation for Teaching and Learning? charging into the traditional world of newspapers and television networks. In each ¢
the motivations and alleged biases of the accusers.

Figura 11 - Pagina da sec¢do de documentos ainda em fase experimental

Audio

O 4udio usa um “player” da Yahoo, este player ¢ descarregado dinamicamente a partir
do servidor da Yahoo sempre que existe um link para um contetido de dudio, tornando

assim mais leve o codigo por pagina. Desta forma beneficia da internet como plataforma

de servigos.
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Google Analitics

Conteudo por titulo 10/09/2009 - 10/10/2009
FCSH-WEB TV

~/* Exibigdes de pagina =l | =
300 300

/! N '
N e PN

/. ®

21 de setembro de 2009 28 de setembro de 2009 5 de outubro de 2009

52 titulos da pagina foram visualizados 1.812 vezes no total

Figura 12 - Estatistica de trafego geral por dia

Esta Web TV ¢ monitorizada pelo Google Analitics, este servigo sem custos foi criado
com o objectivo de optimizar sites para campanhas de marketing e para o Google
54 ~ . .
AdSense™, mesmo ndo usando concretamente para estes fins este servigo permite obter
uma dimensao estatistica sobre todos os contetidos e servigos do site E actualmente a

melhor ferramenta para obter métricas de desempenho sobre os conteudos disponiveis .

Desempenho do contelido !:} SIEA
Exibigbes de pagina Exibicbes de pagina Tempo médio na pagina Taxa de rejeicéo % de saida Indice $
1.812 Hnices 00:01:11 26,67% 7,45% US$0,00
% do total do site 838 Média do site: 00:01:11 Média do site: 26,67% Média do site: 7,45% Média do site: US$0,00
100,00% % do total do site: 100,00% (0,00%) (0,00%) (0,00%) (0,00%)
Titulo da pagina Exlb“;::;:: ¥ p:;::gzii;z oo Mé:aigi:: Taxa de rejeigdo % de saida indice $
1. FCSH-WEBTV 286 136 00:01:42 34.48% 14,69% Us$0,00
2. Transcrigdes 184 65 00:00:34 33,33% 5,98% US$0,00
3. VIDEO 181 83 00:00:42 0,00% 6,08% US$0,00
4. Gallery 127 47 00:00:48 0,00% 7.87% US$0,00
5. Radio 105 53 00:00:38 100,00% 4,76% US$0,00
6. New Media A Weapon in New World Of Politics 75 29 00:01:50 0,00% 267% US$0,00
7. FCSH sem radio 72 48 00:02:00 0,00% 1,11% US$0,00
8. Programa 2 72 3 00:01:45 0,00% 9,72% US$0,00
9.  Audio 1 53 6 00:02:54 0,00% 7.55% US$0,00
10. FOTOGRAFIA 52 29 00:01:21 0,00% 5,77% US$0,00

Figura 13 - Estatistica por pagina de contetlido

>* https://www.google.com/adsense/login/en_US/index.html
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Objectivos alcancados
* A navegagdo serd provavelmente o ponto mais forte deste site.

* A interligacdo entre secgdes, categorias e artigos funciona bem e ¢ uma mais
valia na divulgacao de artigos complexos, qualquer artigo pode ser documentado

de forma complementar usando todos os tipos de media.

* De uma forma genérica as grande funcionalidades foram implementadas e as

competéncias 2.0 foram aplicadas e funcionam de forma correcta.

* O sistema Joomla permitiu ganhos de tempo e recursos extraordinarios, dotando
o sistema de funcionalidade que a serem desenvolvidas de raiz demorariam

muito tempo e dificilmente seriam mais testadas e seguras.

e Estd sempre salvaguardado a possibilidade de ir actualizando o Joomla para

versdes mais recentes beneficiando do aperfeicoamento colectivo.

* A integragdo e/ou desenvolvimento de novos moédulos e simplificada se

estiverem de acordo com as ‘normas’ Joomla.

* Usando um gestor de conteudos os dados relativos aos contetidos ficam sempre
salvaguardados, assim quando no futuro se quiser migrar para outro sistema os

conteudos estdo sempre facilmente acessiveis.

* O acesso directo a base de dados permite que estes contetidos possam ser

incluidos noutros sites sem ter de incluir as paginas especificas do site.

* O layout ¢ simples e funcional e a navegagdo simples e completa e cumpre com

as normas basicas de usabilidade e acessibilidade.

e (Custo: 0€.

43



Objectivos a desenvolver

O CMS Joomla ¢ um sistema “open source”. Os inumeros componentes
desenvolvidos pelo contributo da comunidade de programadores, no sentido de
aumentar as funcionalidades deste CMS, apresentam em muitos casos falta de
rigor no seu desenvolvimento. Funcionam de forma incorrecta ou apresentam
erros com alguma frequéncia. Este problema obriga a testar exaustivamente cada

modulo antes de se poder considerar funcional.

O uso de YouTube ou outro sistema de servico de video foi opgdo pela
implicacdo que iria ter em termos de servidor para suportar esta funcionalidade,

mas no futuro o site podera ser alojado num servidor habilitado a ‘servir’ video.

Faltou o teste real com utilizadores, caracteristica fundamental no

desenvolvimento e aperfeicoamento Web.

No dominio da estética ficou a faltar um trabalho a nivel grafico mais refinado
ao nivel de ‘iconografia’, seria necessario dar uma identidade e coeréncia

estética mais forte.
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Conclusao

A FSCH ¢ uma institui¢do que integra um departamento de Ciéncias da Comunicagao,
que d4 a esta faculdade caracteristicas particulares no contexto universitario portugués.
A Web TV surge neste contexto como um grande potencial para a produgdo e partilha

de conteudos de natureza cientifica.

A Web TV — FCSH como conceito especifico esta lancado, serd sempre melhor quanto
mais for revisto e aperfeicoado, ¢ esta a dindmica natural do universo 2.0. Serd
aperfeicoado com a contribui¢do de todos, mas fica a primeira semente de um sistema

multimédia habilitado a comunicar conhecimento, com caracteristicas inovadoras.

Além do objectivo de plataforma de divulgagdo de contetdos de natureza cientifica
parece-me que este projecto apresenta bons recursos para ser usado como plataforma
experimental ou como montra para o “mundo real” da comunica¢do. A convergéncia
dos média ¢ uma realidade incontornavel, este projecto pode ter uma importancia

estratégica na formagao de futuros profissionais de novos média.

Esta Web TV apresenta um objectivo especifico mas a natureza da experiéncia
participativa ¢ um factor de dindmica constante, podendo rapidamente o ambito deste
projecto ser alargado ou adaptado a outras actividades da vida académica, ou até fins

mais ludicos e criativos por parte dos utilizadores/publicadores.

Existem ainda limitag¢des técnicas, mas a relagdo custo beneficio € inequivoca, a criacao
e evolucdo de sistemas Web TV apenas estdo dependentes de ideias concretas e
inovadoras, os promotores ¢ a comunidade de utilizadores depois desempenham o seu

papel de equilibrio no desenvolvimento do projecto.

Um sistema participativo dispde de uma capacidade de auto monitorizagdo, por outras
palavras, a participacdo da comunidade num sistema em desenvolvimento, d4 a
possibilidade de esta se ir ajustando de forma dinamica as necessidades globais, ¢ o
administrador do sistema que vai percebendo os sinais dos utilizadores e publicadores.
Assim, s6 passando a uma fase de implementacdo real vai ser possivel confirmar o

potencial deste projecto.
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ANEXO(S) [NUMERADOS]

(Opcional, em separado)
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