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RESUMO

Este projeto pretende combinar, numa mesma plataforma, a apresentacao de
conteldos video e animacdes RIA (Rich Internet Application), permitindo
interagdo com servicos externos e a comunicagao simultanea com grupos com os
mesmos interesses, em varios dominios (e.g. Desporto, politica) e em diferentes
mercados/posicionamentos (e.g. comercial, académico ou de servico publico).

A componente de comunicagao na Internet (e os novos modos de comunicagao e
interacdo atualmente utilizados: e.g. a utilizacdo simultanea de ferramentas de
conversacao, video para efeitos de lazer ou educativos e servicos de diversos
tipos) constitui a linha de orientagao principal para a concretizagao do projeto.

Assim, estudou-se as redes sociais, potencialidade e tendéncia das mesmas,
tendo-se elaborado uma lista de redes com as quais deveremos criar
interoperabilidade. Também foram feitos estudos relativos as tecnologias de
interacado Homem-computador, tendo em conta outros dispositivos (e.g.

teleméveis, PDA’s) e/ou dispositivos com ecrds tacteis.

ABSTRACT

This project aims to combine into a single platform the presentation of video
content and RIA animation (Rich Internet Application), allowing interaction with
external services and communication in conjunction with groups with similar
interests, covering various areas (e.g. tourism, sports or politics) and according
to different markets / placements (e.g. commercial, academic or public service).
The communication component of the Internet (and the new modes of
communication and interaction currently used: e.g. the simultaneous use of chat
tools, video for educational or recreational purposes and services of various kinds)
is the main guideline for the realization of project.

So, we studied the social networks, potential and tendencies, having been drawn
up a list of networks with which we should create interoperability. It was also
conducted studies on human-computer interaction, taking into account other

devices (e.g. mobile phones, PDA's) and / or devices with touchscreens.

PALAVRAS-CHAVE

Redes Sociais, Interacdo Homem-Computador, Ergonomia, Video, RIA, Televisao,
Comunidade, Interatividade, Interoperabilidade.



INTRODUCAO

Os investigadores Lenhart e Madden (2007') referem que nos Ultimos cinco anos
as redes sociais “dispararam de um pequeno nicho de pessoas para um
fendmeno de dezenas de milhdes de utilizadores de internet”.

Hoje em dia todos estamos presentes na Web, quer através dos nossos blogs, da
nossa conta Facebook e Twitter, ou com galerias de fotografias e/ou videos.
Assim, surgiu a ideia de criar um servico que combine numa mesma plataforma a
apresentacao de conteudos video e animagdes RIA (Rich Internet Application),
permitindo interacdo com servicos externos e a comunicacdo em simulténeo com
grupos com 0s mesmos interesses, abrangendo diversos dominios e de acordo
com diferentes mercados/posicionamentos.

Pretende-se uma plataforma independente de dominio e de posicionamento de
mercados especificos para permitir a sua aplicacdo a diferentes perfis de
utilizacao. Dada a generalidade da infraestrutura base, pretende-se que permita
ser facilmente configurada, adaptada, disponibilizada e utilizada online sem
haver a necessidade de desenvolvimentos especificos que geralmente funcionam
como limitadores a iniciativas que nao possuam conhecimento informatico
profundo.

Tendo em conta o mundo em que vivemos, o facto de se manter um modelo
genérico permite mais facilmente o impulsionamento de novas funcionalidades e
servicos quer em ambito académico quer comunitario, permitindo uma evolugao
dinamica, sustentavel e continua da plataforma.

A componente de comunicagao na Internet (e os novos modos de comunicagao e
interacao atualmente utilizados: e.g. a utilizacdo simultédnea de ferramentas de
conversacao, video para efeitos de lazer ou educativos e servicos de diversos
tipos) constitui a linha de orientacao principal para a concretizagao do projeto.
Pretende-se por um lado a agregacao de varios modos de comunicacdo e
formatos diferentes num meio principal de comunicagao integrado. Por outro lado
pretende-se uma mudanca no paradigma de comunicacdo Web, passando de

uma interacdao estatica e unidirecional de obtencdao de informagdo, para uma

! http://www.pewinternet.org/Reports/2007/Social-Networking-Websites-and-

Teens/Data-Memo.aspx (Consultado a 1 de agosto de 2010)
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comunicagao multidirecional (e nao limitada a uma bi-direccionalidade a dois
pontos de contacto) em tempo real, e com recurso a diversos formatos.
Pretende-se também que esta plataforma ndo esteja presa a consulta de servigos
de e.g. educacao, informativos, servicos publicos de forma isolada, mas que, e
de acordo com as necessidades de cada utilizador a cada momento, seja possivel
a este escolher qual o tipo de informagao/servico que pretende aceder e
consumir a cada momento.

A utilizagdo de conteldos video e RIA tem aumentado progressivamente muito
devido as capacidades crescentes de largura de banda e no seguimento da
evolucao das Redes de Nova Geragao.

No que respeita as solucdes de apresentacao de conteudos video, estas, de modo
geral, ndo disponibilizam a apresentacdao de conteudos RIA (e.g. animacoes)
encontrando-se classificadas em quatro grupos principais: (i) plataformas de
dinamizacao e utilizacdo comunitaria (e.g. youtube.com), (ii) plataformas de
venda de conteudos video (e.g. hulu.com), (iii) plataformas de disponibilizacao
de conteldos TV gratuitos em formato digital - geralmente associados a canais
publicos de televisao (e.g. tvweb360.com e wwitv.com) e (iv) plataformas IPTV
de servico fechado, com necessidades especificas de hardware e modelos de
subscricao de servicos (e.g. digisoft.tv). Independentemente do grupo de
aplicacbes, ndo existe um repositério que possa ser utilizado out-of-the-box e
sobre o qual o editor possa ter controlo sobre os seus conteldos e o possa

associar a sua instituicdo ou marca.

O projeto a desenvolver encontra-se orientado por oito objetivos base:

(i) O progresso no processo comunicativo, desde a partilha de conteldos e
de informacdo a partilha de experiéncias em ambiente Web;

(i)  Um veiculo de combate a infoexclusdao, quer como meio de propagagao
de conhecimento, quer como fonte de lazer e acesso a servigos,
independentemente da localizacdo geografica e situacdo socioecondmica
do seu utilizador;

(iii) O estimulo a adocdao da plataforma por diferentes entidades ou
individuos (com ou sem formacdo informatica), na perspetiva de

consumidor ou produtor de conteldos;



(iv)

(v)

(vi)

(vii)

(viii)

A possibilidade de estimular a extensibilidade da plataforma por
parte de terceiros;

Um impulso comercial das empresas, através de uma apresentacdo
diferenciada da sua oferta e de uma qualidade de servigo superior devido
ao maior detalhe e apresentagao mais realista (capaz de gerar confianga
na compra online);

Um impulso educacional através da partilha de conhecimento sob a
perspetiva de canais educativos, onde o conhecimento partilhado deixe de
ser exclusivo das salas de aula e possa ser disponibilizado a todos quanto
pretendam o seu acesso;

Uma aproximacao do cidadao a sua administracdo local e global gragas
a divulgacao de iniciativas e conteldos, assim como 0 acesso a servigos
gue possibilitem a desmaterializacdo e execucdo nao presencial;

Um impulso ao lazer gracas ao contacto e comunicagao entre grupos de

interesse comum, pela comunicacdo e discussao de temas partilhados.

QUESTOES DE INVESTIGACAO

- Como integrar uma plataforma de video em diferentes contextos?

- Como apresentar conteudos e animacgodes de forma a responder as regras de
usabilidade?



PARTE I - ENQUADRAMENTO TEORICO

Redes Sociais

Desde o seu inicio, redes sociais como Facebook, Myspace, Ning e outras
atrairam milhdes de pessoas, muitas das quais utilizam-nas diariamente. Existem
neste momento centenas de sites de redes sociais (SRS) com abordagens
diferenciadas e publicos-alvo distintos. Embora os conceitos base em que
assentam sejam o0s mesmos existem ainda diferengcas na tecnologia e na forma
como incorporam outros ferramentas de comunicagdao e informagao, (e.g.
conectividade modvel, integracdo de blogs, e partilha de fotografias/videos).
Investigadores de &reas distintas tém examinado os SRS de forma a
compreender as suas praticas, culturas inerentes, implicagdes e propdsito dos
mesmos, ou mesmo a forma como o utilizador se compromete e interage com
estes sites.

Neste estudo parti da definicdo de redes sociais para enquadrar este conceito
como um fendmeno global. De seguida apresentarei alguns dados estatisticos

que conduziram a necessidade de apresentar solucdes de interoperabilidade.

Componentes do estudo

As componentes de estudo sao (1) redes sociais: percurso de diversidade e
evolucdo tecnoldgica (cf. Boyd & Ellison, 20072%), (2) categorizagdo das redes
sociais, 0os (3) dados reveladores de sucesso (cf. Alexa.com, comScore Media,
MarketingChats.com), a (4) interoperabilidade nas redes (cf. FriendFeed.com,
Hellotxt.com, Pond.pt, GoogleBuzz) e as (5) perspetivas de futuro para as redes

sociais.

2 http://jcmc.indiana.edu/vol13/issuel/boyd.ellison.html (Consultado a 2 de agosto de
2010)
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1. Redes Sociais: percurso de diversidade e evolucao tecnolégica
A primeira rede social foi a SixDegrees.com, lancada em 1997 permitia aos
utilizadores criar perfis, adicionar amigos e no inicio de 1998 percorrer pela lista
de amigos. O presidente executivo da SixDegrees.com dizia numa entrevista em
1998 que “se pensarmos nas ferramentas com maior sucesso na Internet, estas
sao réplicas de algo que ja funciona (fora da Internet) ”, e acrescentava “nds
sabemos que as redes funcionam entre pessoas, apenas estamos a torna-las
mais eficientes”.
A criacao de perfis ou grupos de amigos ja existia antes de SixDegrees.com no
entanto estas listas de amigos eram ocultas e portanto falhavam um dos
conceitos fundamentais. Exemplos disto eram o AIM e o ICQ meros programas
de mensagens instantaneas.
A partir daqui varios sites foram criados, desde o Livejournal (1999) que permitia
marcar pessoas COmO amigas e seguir 0s seus jornais, ao AsianAvenue que
permitia criar perfis profissionais ou de amizade. Mas foi ja no século XXI que se
deu a “explosao” de redes sociais, primeiro com Ryze que procurava alavancar
as redes de negdcios dos seus utilizadores, o fotolog — a primeira rede social de
partilha de fotografias —, e mais tarde o Friendster a mais importante rede da
época impulsionadora deste fendmeno que segundo (Chafkin, 2007, p. 1) € “uma
das maiores dececles da historia da internet”. Alusdao do investigador ao facto
das potencialidades do Friendster nao terem sido aproveitadas e este ter caido
mais tarde em desuso devido a alguns fatores como uma expansao mais rapida
do que o sistema permitia, ou limitagdo para visionar redes mais distantes (a
partir do 49 grau, ou seja amigos de amigos de amigos de amigos) o que levou a
criacao de contas falsas em que os utilizadores adicionavam todas as pessoas
que conseguissem de forma a visualizar mais redes, e ainda o posterior
nascimento de redes sociais com sistemas mais fidveis e melhorias nas relagbes
sociais.
A chegada dos SRS ao grande publico surge a partir do ano de 2003, altura em
que foram lancados muitos novos sites (e.g. LinkedIn, CouchSurfing, MySpace,
LastFM, Hi5). Baseando-se Friendster estas novas redes sociais tentaram atingir
novos publicos de novas formas, o LinkedIn direcionado para as relacOes
profissionais, o CouchSurfing para juntar viajantes de todo o mundo a pessoas
com sofds (disponiveis a oferecer os seus sofds como estadia desses mesmos
5



viajantes), ou o Myspace que se tornou popular entre musicos e bandas devido a
possibilidade de hospedar mp3.
Os anos seguintes surgiram com uma expansao exponencial com o aparecimento
de redes como o Flickr para hospedagem e partilha de fotografia (mais tarde
incluiria video); o Dodgeball como a primeira rede social via telemével; o
Youtube o bem popular site de partilha de videos; ou o Second Life um ambiente
virtual a trés dimensodes. Também o Facebook dava os primeiros passos numa
rede primariamente fechada a Universidade de Harvard que depois seria
alargada as varias universidades dos Estados Unidos da América, para hoje ser
acessivel a todos os utilizadores ou o Twitter outro fendmeno de rede social que
surge no ano de 2006 e que inclusive origina novas palavras no |éxico dos
utilizadores, como o verbo “twitar”, correspondente a insercdo de uma
mensagem no Twitter.
Surge em 2004 o conceito Web 2.0 para designar a nova geracao da Internet, a
Internet construida pelo utilizador. Exemplos deste novo conceito eram nao
apenas os blogs ou wikis e foruns de partilha de conhecimento, mas também as
redes sociais.
E em 2006 a revista TIME elege “You” como a Pessoa do Ano, em que este You
(Vocé) é todo o utilizador desta nova internet 2.0, que constrdi conteddos na
Web, que é responsavel por uma nova democratizacdo digital e por trabalhar por
nada e ainda assim superar os profissionais da area.
Podem definir-se sites de redes sociais como “servicos baseados na Web que
permitem aos utilizadores (1) criar um perfil publico ou semipublico numa rede
delimitada”, (2) articular uma lista de outros utilizadores com quem partilham
uma ligagao, e (3) ver e circular pela sua lista de ligagdes e pelas ligacdes de
outras pessoas dentro do sistema” (Boyd & Ellison, 2007).
O que torna as redes sociais Unicas nao é a possibilidade dos individuos
conhecerem outras pessoas, mas sim o facto de permitir articular e tornar
visiveis as suas redes de ligagdes. Redes sociais em conceito real (fora da
Internet) existem desde sempre, no entanto contém as falhas que os SRS vieram
colmatar, a sua visibilidade e articulagdo. Vejamos, nas nossas ligacbes por
vezes temos um amigo de um amigo que nos pode oferecer por exemplo um
emprego, no entanto esta rede ndo é visivel pois ndo conseguimos chegar ao
amigo do amigo, através dos SRS ganhamos essa visibilidade ao percorrermos a
6



nossa lista de amigos e por sua vez as suas listas de amigos conseguimos chegar
a outras pessoas permitindo criar ligacdes que de outra forma ndo seriam criadas.
Constata-se também que a maior parte das pessoas ndo utiliza os SRS para
conhecer novas pessoas mas para comunicar e manter-se ligado com pessoas
que ja fazem parte da sua rede social (Boyd & Ellison, 2007).

Enquanto os SRS vao criando uma grande variedade de tecnologias, o seu
principio orientador continua a ser os perfis que por sua vez agregam a lista de
amigos também utilizadores desse sistema. Segundo (Sunden, 2003:3) os perfis
sao paginas Unicas onde podemos “inserir a esséncia da nossa identidade”. O
perfil € composto pelas respostas que damos as questdes que nos sdo colocadas
através de um formulario aquando da nossa inscricdo num SRS, que incluem por
norma o nosso nome, idade, localizagdao, interesses e hobbies bem como uma
descricdo sobre nds. Além destas respostas surge a possibilidade de inserirmos a
nossa fotografia para completar o nosso “BI” on-line. A partir daqui surgem as
diferencas mediante o servico que estivermos a utilizar, uns sites permitem
alterar o aspeto do perfil ou mesmo introduzir conteddos multimédia no mesmo,
outros por sua vez permitem incluir aplicacdoes (mddulos) como é o caso do
Facebook.

A forma como as ligagles entre os perfis sao feitas € outro aspeto que varia de
rede social para rede social, numas sdao chamados de “amigos” noutras de
“contactos”, ou ainda “fas” ou “seguidores”. Nos casos dos amigos e contactos os
SRS requerem a aprovacao bidirecional, ambos tém de confirmar a
amizade/contacto, ja nos casos de seguidores ou fas essas ligagdes poderdo ser
unidirecionais, sendo que apenas o seguidor ou fa precisa de confirmar a ligagao.
De notar que o termo “amigo” em rede social ndao deve ser confundido com a
amizade no sentido genuino que utilizamos no nosso dia a dia (Boyd, 2006a),
pois a razao que as leva a conectar-se pode ter motivos distintos.

No que toca a visualizacdo do perfil esta também varia de site para site e € uma
das principais formas de os distinguirmos. Por defeito em alguns sites os perfis
podem ser pesquisados e visualizados por todos independentemente de terem ou
ndo conta nesse site (e.g. Friendster), outros permitem escolher se o perfil é
publico ou apenas para os amigos (e.g. MySpace), ja o Facebook tem uma
abordagem distinta sendo que por defeito a visualizacdo estd vedada a rede de

amigos.



Como referido anteriormente a possibilidade da visualizacdo da rede de amigos é
um dos pontos fulcrais dos SRS, no entanto existem plataformas que permitem
ocultar a rede de contactos a quem visualiza o seu perfil (e.g. LinkedIn)

A maior parte dos SRS permite inserir comentdrios no perfil dos amigos,
comentarios estes que ficardo visiveis a todos os que como ja vimos
anteriormente possuam permissao para consultar o perfil, outra funcionalidade
comum a estes sites € o envio de mensagens privadas idénticas a um servigo de
e-mail, mais recentemente alguns SRS incluiram a funcionalidade de instant
messaging, que permite o envio e recegcao de mensagens em tempo real (similar
ao Skype ou Windows Live Messenger). Apesar destas trés funcionalidades serem
comuns a alguns sites de redes sociais, existem casos que nao possuem
nenhuma destas funcionalidades.

Também as caracteristicas e base dos SRS sdo fator diferenciador dos mesmos,
por exemplo, existem sites para partilha de videos/fotografias (e.g. Flickr),
outros com a integracao de tecnologias modveis (e.g. Facebook, Myspace), ou
especificos para os telemdveis (e.g. Dodgeball).

Existem ainda SRS orientados para grupos de uma determinada localizagao
geografica ou grupo linguistico (e.g. TasCa), outros ha direcionados para
determinadas ideologias politicas ou religiosas, bem como para diferentes

orientagbes sexuais.



2. Caracterizacao das redes sociais

Facebook

Criada em 2004 na Universidade de Harvard pelos alunos Mark Zuckerberg (atual

presidente do Facebook), Eduardo Saverin, Chris Hughes e Dustin Moskovitz,

esta rede social comegou por ser exclusiva para estudantes de Harvard, tendo

sido expandida a todo o universo estudantil norte-americano até ao final do ano

seguinte. Dos 12 milhdes de utilizadores no final de 2006, (altura em que foi

alargado a todo o mundo) até aos mais de 500 milhdes atingidos em julho de

2010, passaram apenas 3 anos e meio, fazendo do Facebook (cf. Quadro 1) a

rede social com maior numero de utilizadores em todo o mundo.

referéncia/ligacdes a

Endereco http://www.facebook.com/

Descrigao Rede Social centrada no relacionamento social,
profissional, de lazer e na partilha e difusao de
informacgao.

Autores de Fundador: Mark Zuckerberg

Linha do Tempo:

internet http://www.facebook.com/press/info.php?timeline
Vantagens Pesquisa de utilizadores de forma simples;
Permite estar em contacto com novos e velhos amigos;
Seguranga e privacidade garantidas;
Integracao de aplicagOes de entretenimento;
Partilha de informagdo em tempo real;
Permite juntar utilizadores por preferéncias e gostos
comuns;
Possibilidade de criar listas dentro do grupo de amigos;
Disponivel em 70 linguas, e acessivel em mais de 180
paises;
Interoperabilidade com outras plataformas e sites;
Desvantagens A sobrelotacdo leva a algum spam e aplicagcoes

desprovidas de conteldo;

Ocupacdo de algum tempo para personalizar um perfil;

Potencialidades

Pedagdgicas

Existéncia de redes de escolas, empresas, etc;

E possivel convergir toda a informacdo que desejamos,

9
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através de paginas de fas e da partilha/difusdo de

conteudos.
Estatisticas de Ultrapassou em julho de 2010 os 500 milhdes de
Utilizagao utilizadores, em que mais de 50% sao utilizadores
(Facebook?®) diarios;

Integragao de outras | Interoperabilidade com praticamente todas as
plataformas plataformas e redes sociais existentes na Web.
Possibilidade de atualizar através do telemével, quer
através de mensagem escrita ou de mensagem

multimédia (para video e fotografia).

Quadro 1 - Facebook

Youtube

Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, todos eles empregados na empresa
PayPal em S3o Francisco, nos Estados Unidos da América tiveram a ideia de criar
um espaco onde todos pudessem colocar os seus videos e torna-los visiveis em
qualguer parte do mundo, o resultado desta ideia é o Youtube (cf. Quadro 2).
Desde o primeiro video colocado on-line ja se passaram 5 anos, num dos sites
mais bem sucedidos dos dias de hoje (o terceiro mais visitado em todo o mundo),
tendo levado a que em 2006 a Google comprasse este servico. Neste mesmo ano
a revista Time elegeu o Youtube como a melhor invencao do ano.

O impacto social desta ferramenta foi enorme, tendo tornado conhecidos
bastantes artistas musicais e outros. Sao carregados cerca de 100 milhdes de
videos diariamente no Youtube, atualmente existem ja mais de 10 mil anos de
video nesta plataforma.

Apesar de ndo ser considerado exatamente uma rede social, decidimos incluir o
Youtube pelas fortes componentes sociais inerentes a este servico e pela
proximidade deste site a outras redes do estudo, além do facto de ser o maior
servico de alojamento de video (com particular importédncia para a televisao

interativa que se pretende criar) em todo o mundo.

Endereco http://www.youtube.com/

Descrigao Plataforma de partilha de video.

3 http://www.facebook.com/press/info.php?statistics (Consultado a 4 de agosto de 2010)
10
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Autores de referéncia

Fundadores: Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim

Atual proprietaria: Google

Vantagens

Interoperabilidade com outras plataformas e sites
(com bastante facilidade podemos introduzir videos do
Youtube noutros sites ou redes sociais);

Facil de utilizar e muito intuitivo, ndo necessita de
registo para visualizacdo de conteudos, exceto para
videos com conteldo ndo apropriado para criangas;
Devido a colaboracdo com empresas e entidades
permite a visualizacdo de certos filmes, documentarios
e concertos na integra de forma legal;

Possui videos em alta definicdo (HD) e mais
recentemente em 4K (4096x2304 pixéis), resolucao 4
vezes superior ao HD.

Existem funcionarios que aprovam ou nao os videos
considerados perigosos ou que nao sejam apropriados

de colocar no site.

Desvantagens

Por vezes a reproducao dos videos é lenta, e existem
muitos videos de ma qualidade;

Varios paises como a Australia, a Turquia, o Paquistao,
a Indonésia ou a Tailandia bloquearam o site devido a
violacdo de leis do préprio pais ou videos contra estes;
Apesar de ser estritamente proibido carregar videos de
pornografia, existem videos com hiperligacdes a sites
destes, bem como a sites de pirataria;

Limitacao dos videos a 15 minutos (desde 29 de julho

de 2010). A limitacao anterior era de 10 minutos.

Potencialidades

Pedagdgicas

Esta rede pode ser utilizada no ambito da educacdo
pois € uma excelente ferramenta para a utilizagdo de
video aulas, tutoriais, criacdo de grupos de interesse e
também permite a utilizadores seguirem outros

utilizadores através dos seus conteudos.

Estatisticas de

Ha cerca de um ano tinha mais de 120 milhdes de
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Utilizacao
(Mashable®)

utilizadores (cerca de 49 milhdes utilizadores
registados) e é a 22 rede social com maior trafego na

internet, logo atras do Facebook.

Integracao de outras

plataformas

Pode ser facilmente integrada com qualquer site

através da introducdo de coédigo HTML.

Quadro 2 - Youtube

Twitter

Com intuito de reinventar a empresa Obvious Inc, Jack Dorsey criou em margo

de 2006 nos Estados Unidos da América (EUA), um servico que pretendia ser um

jornal em tempo real, deu-lhe o home de Twttr (mais tarde assumiu 0 nome que

tem hoje, Twitter). Esta rede social estava inicialmente acessivel a um conjunto

muito restrito de pessoas em Sao Francisco, atualmente tem mais de 100

milhdes de utilizadores segundo dados do proprio Twitter (cf. Quadro 3).

O Twitter caracteriza-se pela brevidade dos conteldos publicados, encontrando-

se limitado a 140 carateres por mensagem, numero que tem forcosamente de

ser respeitado. Estas mensagens sao conhecidas como tweets.

Endereco

http://www.twitter.com/

Descrigcao

E uma rede social de microblogging centrada no tema
What are you doing? “O que estas a fazer?”, limitada a

mensagens de 140 carateres.

Autores de referéncia

Fundador: Jack Dorsey

Vantagens

Interoperabilidade com outras plataformas e sites;

E possivel pesquisar por utilizadores e por assuntos;
Permite a partilha instanténea e viral de informacao,
otima para noticiar acontecimentos;

Promove o debate em tempo real.

Desvantagens

Nao permite grandes reflexdes em cada tweet devido a
limitagdao de carateres;
Algumas mensagens publicadas no Twitter estao

desprovidas de conteudos;

4 http://mashable.com/2009/08/29/youtube-viewers/ (consultado a 6 de agosto de

2010)
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Existéncia de utilizadores que seguem Twitters sem

nenhum critério. Seguem sé por seguir;

Potencialidades Esta rede pode ser utilizada no ambito da educacéo
Pedagdgicas pois € uma maneira rapida de divulgar informacdes e
partilhar conhecimentos.

Obriga os alunos a terem poder de sintese tornando a
informacao objetiva, facilitando a interiorizagdo de
conteudos, pois a informacado é objetiva, sem desvios.
Permite a troca de ideias, dicas entre alunos e
professores, e pode contribuir para melhorar a
integracao dos alunos;

Possibilita a criacao de uma comunidade de alunos
(onde estes podem discutir temas do seu interesse);
Incentiva a pesquisa na rede de forma auténoma e

ainda a partilha de solugdes;

Estatisticas de De acordo com informacdes fornecidas na conferéncia
Utilizacao Chirp (conferéncia de desenvolvedores do Twitter),
(business insider’) existiam em abril de 2010 mais de 105 milhdes de

utilizadores registados, e 180 milhdes de visitantes (32
maior rede social). Com um crescimento diario de 300

mil registos.

Integragao de outras | Pode ser facilmente integrada com o Facebook e outras

plataformas plataformas.

Quadro 3 - Twitter

Myspace
Esta rede social foi criada pela empresa norte americana eUniverse em 2003,
tendo como principais motores desta criacao Tom Anderson, Chris DeWolfe, Josh
Berman.
Cresceu muito rapidamente devido a rede de contactos da eUniverse e

atualmente o MySpace (cf. Quadro 4) conta com 250 milhdes de utilizadores

> http://www.businessinsider.com/twitter-stats2010-4 (Consultado a 6 de agosto de
2010)
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registados, sendo que em Portugal sao cerca de 500 mil. Tem uma filial em

Portugal desde 2008.

Endereco

http://www.myspace.com/

Descrigao

E uma rede social centrada no relacionamento social
sendo no entanto bastante conhecida pela divulgagao

de trabalhos musicais.

Autores de referéncia

Fundadores: Tom Anderson, Chris DeWolfe, Josh

Berman.

Vantagens Permite estar em contacto com velhos amigos e com
os idolos musicais (e outros);
Permite dar a conhecer os nossos trabalhos
(nomeadamente na area da musica);
Possui conteddo multimédia como video, musica e
fotografia.

Desvantagens Excesso de spam (mensagens de e-mail ndo

solicitadas);

Necessarios alguns conhecimentos em HTML para
personalizacdo da sua pagina;

Pouco intuitivo, muitas aplicagdes e funcionalidades do

site ndo sao Obvias.

Potencialidades

Pedagdgicas

Devido ao excesso de spam e de publicidades, entre
outras razoes, o Myspace tem perdido popularidade
face a redes sociais como o Facebook, ndo sendo
aparentemente um meio para apostar a nivel
pedagdgico. Podem no entanto ser aproveitadas as

suas funcionalidades multimédia.

Estatisticas de
Utilizagao
(Alexa®)

Apesar de conter cerca de 250 milhdes de utilizadores,
sO nos ultimos trés meses perdeu cerca de 16% de

consultas ao site.

Integracao de outras

plataformas

Pode ser integrado com o Twitter e Facebook mas

apresenta algumas limitacoes.

Quadro 4 - MySpace

® http://www.alexa.com/siteinfo/myspace.com (Consultado a 7 de agosto de 2010)
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LinkedIn

Lancado em 2003, o LinkedIn (cf. Quadro 5) veio contrariar as redes sociais de

amizade e lazer existentes, ao criar uma rede social profissional. Foi criada por

Reid Hoffman, Konstantin Guericke, Allen Blue e Jean-Luc Vaillant, nos EUA. Com

intuito de estabelecer uma rede profissional o LinkedIn é utilizado para encontrar

um emprego, entrar em contacto com possiveis parceiros de negdécios, ao invés

da partilha de fotografias e ou criacao de amizades presentes nas outras redes

sociais. O perfil no LinkedIn assemelha-se a um curriculo profissional, focando-se

no historial académico e profissional opondo-se a natural lista de passatempos e

filmes/livros preferidos.

Endereco

http://www.linkedin.com

Descrigcao

Rede social vocacionada para o mundo profissional e

empregabilidade

Autores de referéncia

Administradores: Dan Nye e Reid Hoffman

Vantagens

Plataforma internacional de emprego;

Curriculo dindmico (com recurso a outras aplicacdes
Web);

Acesso facilitado a contactos da mesma area
profissional;

Pesquisa avangada de pessoas, empresas, grupos...;
Perfis em diferentes idiomas demonstrando as

competéncias.

Desvantagens

S esta disponivel em 4 idiomas.
E necessario possuir uma conta Premium (paga) para

utilizar todos os servicos da rede.

Potencialidades

Pedagdgicas

Preparacao dos alunos para o mercado de trabalho.

Estatisticas de
Utilizacao
(LinkedIn’)

Mais de 75 milhdes de utilizadores em mais de 200
paises.
Executivos das 500 principais empresas norte-

americanas (Fortune 500) sao membros do LinkedIn

7 http://press.linkedin.com/ (Consultado a 5 de agosto de 2010)
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Integracao de outras

plataformas

Twitter, Wordpress, Slideshare, Box.net entre outras

Quadro 5 - LinkedIn

Flickr

Criado no Canada pela Ludicorp e lancado em 2004, o Flickr (cf. Quadro 6) é a

mais bem sucedida rede social dedicada a fotografia.

Nesta plataforma podemos organizar e classificar fotografias (mais recentemente

também passou a permitir a inclusdo de videos). Podemos ainda estar em

contacto com as pessoas que conhecemos tal como com qualquer outra rede

social, partilhando o gosto pela fotografia.

Endereco

http://www.flickr.com/

Descricao

Rede social vocacionada para o alojamento e partilha

de imagens fotograficas e videos.

Autores de referéncia

Fundador: Ludicorp

Atual proprietaria: Yahoo! Inc.

Vantagens

Permite alojar fotografias e videos e partilha-los com
todo o0 mundo;

Interoperabilidade com outros sites e plataformas;
Utiliza a licenca Creative Commons;

Facil categorizacao de imagens, desde a introducdo de
tags (palavras-chave), ou utilizacao de geotagging

(localizagao das fotografias).

Desvantagens

A conta gratuita apenas permite o upload de 100MB
mensalmente;

A utilizacdo de video é apenas para contas pagas;

Potencialidades

Pedagdgicas

Podera ser um meio interessante para divulgacao de
trabalhos na area da imagem, nomeadamente design,

fotografia, pintura, entre outros.

Estatisticas de
Utilizacao

(Yahoo Corp Blog® e

Contém mais de 4 bilides de fotografias e mais de 40

milhdoes de utilizadores.

8 http://ycorpblog.com/2009/11/12/flickrsnapfish/ (Consultado a 8 de agosto de 2010)
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Flickr blog®)

Integracao de outras

plataformas

Twitter, Wordpress, Blogger, Facebook entre outras

Quadro 6 - Flickr

Vkontakte

Lancado em setembro de 2006, Vkontakte (cf. Quadro 7) é a maior rede social

europeia, sendo inclusive dos sites mais visitados na Russia, Bielorrussia, Ucrania

e Cazaquistao. Criada por Pavel Durov viu 0 seu crescimento surgir no ano de

2007 devido ao facto de varias empresas apostarem nesta rede social para

colocar ofertas de emprego. Com mais de 82 milhOes de utilizadores na sua

maioria estudantes do Ensino Secundario e Superior é tido como a cépia

europeia do Facebook, com um design muito semelhante a este.

Endereco

http://www.vk.com/

Descricao

Rede Social centrada no relacionamento social e
profissional criada na Russia e direcionada
essencialmente para falantes da lingua Russa (isto
apesar de estar disponivel em dezenas de linguas,

incluindo o portugués)

Autores de referéncia

Fundador: Pavel Durov

Vantagens Permite o upload e download de video e audio;
Possibilita a discussdao em tempo real através de chat;
Permite estar em contacto com amigos e conhecidos
bem como com instituicdes e mercados de emprego.

Desvantagens 80% dos utilizadores sdao Russos, sendo portanto um

site quase exclusivo deste pais;

Excesso de conteuldo ilegal como copias piratas de
filmes traduzidos para russo;

Apesar de ser o 37° com maior trafego em todo o
mundo, este é quase exclusivo de 4 paises, Russia,

Bielorrussia, Ucrania e Cazaquistdo.

Potencialidades

Tendo em conta a fraca visibilidade fora dos 4 paises

9 http://blog.flickr.net/en/2009/10/12/4000000000/ (Consultado a 8 de agosto de 2010)
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Pedagdgicas atras referidos dificilmente podera ser aproveitado em

Portugal.
Estatisticas de Contém mais de 84 milhdes de utilizadores.
Utilizacao.
Vkontakte'®

Integragao de outras | Fraca integragao com outras plataformas
plataformas
Quadro 7 - Vkontakte

Orkut

O nome Orkut (cf. Quadro 8) advém do nome do seu criador Orkut Buyukkokten,
que projetou e desenvolveu esta rede social no inicio de 2004, apesar de ser um
projeto pessoal seria aproveitado e continuado pela Google, sempre com Orkut
ao comando do projeto. Apesar de ter sido criada para o publico norte-americano
teria maior aceitacdo por parte do Brasil e da India, sequndo dados de Alexa.com,

os dois paises juntos, possuem 88% de todos os utilizadores desta rede social.

Endereco http://www.orkut.com/

Descricao Rede Social centrada no relacionamento social,

profissional e de lazer.

Autores de referéncia | Fundador: Orkut Biylkkdkten (Google)

Vantagens Grande comunidade de lingua portuguesa;
Comunidades e grupos de interesses comuns;
Possibilita a discussao em tempo real através de chat e

permite estar em contacto com amigos e conhecidos.

Desvantagens Excesso de spam e perfis falsos;
Pouca privacidade;
Excesso de publicidade e de hiperligagdes para sites

com conteldos indesejados como pornografia e virus.

Potencialidades Podera ser aproveitado o facto de metade dos
Pedagdgicas utilizadores em todo o mundo serem de lingua
portuguesa no entanto o excesso de spam e conteudos

indesejados é uma clara desvantagem, ao nivel das

10 http://vk.com/index.php (consultado a 10 de agosto de 2010)
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funcionalidades nao traz nada de novo face a outras

plataformas.

Estatisticas de
Utilizagao

(economic times'?)

Contém cerca de 100 milhdes de utilizadores ativos.

Integracao de outras

plataformas

Fraca integracao com outras plataformas

Quadro 8 - Orkut

LiveJournal

Lancado pela primeira vez em margo de 1999, o LiveJournal (cf. Quadro 9)

surgia como uma ferramenta de blogging (sites com uma estrutura que permite,

de forma rapida, escrever artigos/noticias). Criada por Brad Fitzpatrick tinha o

intuito de manter os seus colegas de escola a par das suas atividades. Com o

crescimento do fendmeno das redes sociais o LiveJournal foi

introduzindo

funcionalidades que tornaram este site uma rede social além de ter sido

disponibilizado o cédigo fonte do servidor do LiveJournal tornando-a uma

comunidade virtual de cddigo aberto.

Endereco

http://www.livejournal.com/

Descricao

Rede Social direcionada para a escrita de blogues,

diarios e jornais.

Autores de referéncia

Fundador: Brad Fitzpatrick

Vantagens

Possui feeds (permite receber as noticias atualizadas
de qualquer conta LiveJournal);

Comunidades de interesses comuns;

Contém uma maior componente social, nomeadamente
no que toca a lista de amigos, face as plataformas de
blogging;

Permite personalizar o template embora requeira uma

conta paga;

Desvantagens

Requer conta paga para utilizar todas as

11 http://economictimes.indiatimes.com/Google-unveils-new-look-for-

Orkut/articleshow/5181314.cms (consultado a 10 de agosto de 2010)

19



http://www.livejournal.com/
http://economictimes.indiatimes.com/Google-unveils-new-look-for-Orkut/articleshow/5181314.cms
http://economictimes.indiatimes.com/Google-unveils-new-look-for-Orkut/articleshow/5181314.cms

funcionalidades;

Pouco popular em Portugal (nao se encontra nos 500
sites mais visitados em Portugal, de acordo com dados
de alexa.com);

Problemas relativos a privacidade (nunca sabemos
guem |é os nossos artigos);

Por vezes apresenta problemas relacionados com a
base de dados e é bastante lento quando estao muitos

utilizadores online.

Potencialidades

Pedagdgicas

As funcionalidades de blogging poderao ser

interessantes para, por exemplo, criar tutoriais online.

Estatisticas de
Utilizacao

(LiveJournal'?)

Contém quase 30 milhdes de jornais e comunidades

Integracao de outras

plataformas

Através das web feeds permite integrar com blogues e
redes sociais que permitam a integracao de feeds.
Além desta funcionalidade, apresenta fraca

interoperabilidade.

Quadro 9 - Live Journal

Hi5

Criado por um jovem empreendedor Indiano, Ramu Yalamanchi, a rede social
Hi5 (cf. Quadro 10) foi lancada em junho de 2003.

De acordo com a comScore?, era em 2008, a 32 rede social mais popular em

todo o mundo, atras de Facebook e MySpace.

Gracgas ao seu aspeto juvenil e colorido, era em 2007 (segundo dados do blogue

alexa.com'®), a rede social mais visitada em Portugal, sendo apenas ultrapassada

pelo motor de busca Google e pelo site msn.com, contando atualmente com

cerca de 80 milhdes de utilizadores registados, 14% dos quais portugueses.

Lhttp://www.livejournal.com/ (consultado a 12 de agosto de 2010)

Bhttp://www.comscore.com/Press Events/Press Releases/2008/08/Social Networking

World Wide (Consultado a 13 de agosto de 2010)
4 http://blog.alexa.com/2007/02/hi5-biggest-site-youve-never-heard-of.html

(Consultado a 13 de agosto de 2010)
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Endereco

http://www.hi5.com/

Descricao

Rede Social centrada no relacionamento social, de

lazer e na partilha e difusao de informacgao.

Autores de referéncia

Fundador: Ramu Yalamanchi

Vantagens

Permite estar em contacto com novos e velhos amigos;
Integracao de aplicagOes de entretenimento;

Permite juntar utilizadores por preferéncias e gostos
comuns;

Disponivel em mais de 50 linguas;

Possibilidade de personalizar o template;

Elevado numero de utilizadores em Portugal;

Desvantagens

Aumento progressivo de spam e publicidade;
Encontra-se em declinio perdendo a sua popularidade
para o Facebook (passou do 3° site mais visitado em
Portugal para o 8° lugar da lista);

Contém bastante conteldo inapropriado para jovens,
tendo em conta que permite inscricao de criangas a
partir dos 13 anos;

Fraca interoperabilidade com outras plataformas.

Potencialidades

Pedagdgicas

Tem algumas semelhangas com o Facebook no que
toca a edicdo do estado e criacdo de grupos de
interesse no entanto apresenta lacunas no que toca a
criacdo de uma pagina para difusao de informacao,

aliada ao facto de estar em crescente declinio.

Estatisticas de
Utilizacdo (hi5™ e

usatoday.com?®)

Mais de 50 milhdes de visitantes por més e mais de 70

milhOes de utilizadores registados.

Integragao de outras

plataformas

Fraca interoperabilidade com outras plataformas.

Quadro 10 - Hi5

Bhttp://www.hi5.com/ (consultado a 12 de agosto de 2010)

16 http://www.usatoday.com/money/industries/technology/2008-02-10-social-

networking-global N.htm (Consultado a 13 de agosto de 2010)
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Badoo

Badoo (cf. Quadro 11), uma rede social do Reino Unido (apesar de pertencer a

uma empresa sedeada no Chipre, a sede da rede social encontra-se em Londres),

foi lancada em maio de 2006 e segundo dados da prépria Badoo possui ja mais

de 70 milhdes de utilizadores registados.

Apesar de nao ser tao popular, nomeadamente nos média e nos Estados Unidos

da América, é bastante popular no publico europeu e latino-americano, estando

traduzida para 12 linguas, com particular relevo para Portugal onde é a 52 rede

social mais popular, a frente de MySpace, LinkedIn ou Flickr.

Endereco

http://www.badoo.com/

Descricao

Rede Social centrada no relacionamento social,

nomeadamente novas amizades e encontros amorosos.

Autores de referéncia

Fundador: Badoo Services Limited

Vantagens Permite estar em contacto com novos e velhos amigos;
Elevado numero de utilizadores em Portugal;
Desvantagens Nao possui comunidades ou grupos de interesse

Alguns conteldos sdo exclusivos para contas pagas;
De acordo com um estudo da Universidade de
Cambridge, estd em ultimo lugar no que toca a
privacidade, num universo de 45 redes sociais®’;

Fraca interoperabilidade com outras plataformas.

Potencialidades

Pedagdgicas

As potencialidades pedagdgicas sdo nulas ou quase

nulas.

Estatisticas de
Utilizagao
(Badoo'®)

Mais de 70 milhdes de utilizadores registados.

Integracao de outras

plataformas

Fraca interoperabilidade com outras plataformas.

Quadro 11 - Badoo

17 http://www.telegraph.co.uk/technology/news/5878857/Social-networks-failing-users-

says-study.html (Consultado a 13 de agosto de 2010)
18 http://www.badoo.com/ (Consultado a 13 de agosto de 2010)
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Netlog

E uma rede social sedeada na Europa, foi criada por Lorenz Bogaert e Toon

Coppens e lancado em 1999 com o nome Redbox em lingua inglesa e francesa,

mais tarde passou por nomes como Facebox e Bingbox e ja com traducdo para

varias linguas, espalhando-se um pouco por toda a Europa.

Atualmente o Netlog (cf. Quadro 12) encontra-se disponivel em 37 linguas sendo

bastante popular na Europa e no Médio Oriente.

Endereco

http://www.netlog.com/

Descricao

Rede Social centrada no relacionamento social, de
lazer e na partilha e difusao de informacao,

direcionada para 0s jovens europeus.

Autores de referéncia

Fundadores: Lorenz Bogaert e Toon Coppers

Vantagens Aposta forte no mercado juvenil (a partir dos 13 anos);
Permite criar grupos de interesses comuns;
Permite partilhar videos ou listas musicais;
Possui funcionalidade de blog;

Desvantagens Pouco popular fora da Europa;

Fraca interoperabilidade com outras plataformas;
A aposta no mercado juvenil pode afastar utilizadores

de outras faixas etarias.

Potencialidades

Pedagdgicas

Poder-se-a utilizar as funcionalidades de partilha de

video e de blogging para tutoriais.

Estatisticas de
Utilizacao
(Netlog™®)

Mais de 69 milhdes de utilizadores registados.

Integragao de outras

plataformas

Fraca interoperabilidade com outras plataformas.

Quadro 12 - Netlog

Ning

O Ning (palavra chinesa que significa “paz”), fundado por Marc Andreesen

(criador do explorador Netscape) e Gina Bianchini, em outubro de 2005, é uma

19 http://en.netlog.com/go/about/ (Consultado a 14 de agosto de 2010)
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ferramenta de software social que permite e incentiva a criagao de redes sociais.

Esta plataforma social (cf. Quadro 13) permite a comunicacdo entre todos os

intervenientes quer através do férum, quer através da pagina inicial do grupo

Ning, transformando-se numa rede de partilha de informacao.

referéncia/ligacdes a

Endereco http://www.ning.com/

Descrigao Ning é uma plataforma online que permite a criagao de
redes sociais individualizadas.

Autores de Marc Andreesen e Gina Bianchini.

internet

Vantagens Ferramenta bastante versatil e configuravel;
Permite criar uma rede social especifica, ou seja, de
acordo com 0s nossos interesses;

Desvantagens A utilizagdo do Ning é um pouco complexa, requerendo

alguns conhecimentos de informatica.

Desde julho de 2010, tornou-se uma ferramenta paga.

Potencialidades

Pedagdgicas

Permite ao administrador controlo absoluto sobre a
rede, em que pode acompanhar o desenvolvimento dos
seus seguidores.

O professor consegue orientar, regular e controlar as
tematicas a ser discutidas na rede.

Permite evidenciar aprendizagens continuas e constante

acompanhamento das mesmas por parte do professor.

Estatisticas de
Utilizacao
(Ning®®)

Mais de 2 milhdoes de redes criadas.

Integragao de outras

plataformas

Facebook, Twitter, Youtube, Google Docs, Wordpress.

Quadro 13 - Ning

20 http://blog.ning.com/2010/01/2-million-ning-networks.html (Consultado a 10 de

agosto de 2010)

24



http://www.ning.com/
http://blog.ning.com/2010/01/2-million-ning-networks.html

3. Redes sociais: Dados reveladores de sucesso

Sendo as redes sociais um fendmeno de massas cada vez mais importa conhecer
as estatisticas por detras deste fendmeno. Nesta seccdo decidiu-se incluir apenas
redes sociais de acordo com a definicdo dada anteriormente pelo que
ferramentas como blogs, foruns e wiki ndo serao contabilizadas.

Se olharmos para as estatisticas em todo o globo, facilmente percebemos que o
Facebook é o segundo site (primeiro SRS) no que toca a visualizacdes de paginas,
sendo apenas superado pelo motor de busca Google, em terceiro lugar encontra-
se 0 Youtube, em 9° o Twitter, em 26° o LinkedIn e em 30° o MySpace. Desta
forma podemos concluir que este é o quinteto de redes sociais com mais acessos

no ultimo més em todo o mundo.

Nos quadros que se seguem (cf. Quadros 14 e 15) apresentamos as listas
ordenadas de Redes Sociais por niumero de visualizagbes/utilizacdes didrias em

todo o Mundo (dados: Alexa.com).

.

Facebook 1 2 Facebook 1 2
Youtube 2 3 Youtube 2 3
Twitter 3 12 Twitter 3 9
MySpace 4 17 LinkedIn 4 26
LinkedIn 5 29 MySpace 5 30
Flickr 6 31 Flickr 6 36
Vkontakte 7 39 Vkontakte 7 37
Orkut 8 52 Orkut 8 61
Hi5 9 68 LiveJournal 9 72
LiveJournal 10 80 Hi5 10 105
Quadro 14 - Posicdo SRS e geral de Quadro 15 - Posicao SRS e geral de
redes sociais (dados: Alexa.com) em redes sociais (dados: Alexa.com) em
margo de 2010 agosto de 2010
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Se olharmos apenas para Portugal (cf. Quadros 16 e 17), observamos
também que o Facebook apenas é superado pelo motor de busca Google,
sendo portanto o SRS mais visitado em Portugal, logo de seguida surge o
Youtube. A partir daqui surgem algumas diferencas face ao resto do mundo
pois 0 3° SRS mais visitado é o HI5 sendo que o Twitter apenas surge na
172 posicao do ranking total (4° SRS), o MySpace desde margo desceu do
3490 |ugar (6° SRS) para o 50° lugar (7° SRS) e o LinkedIn passa da posicao
68 (9° SRS) para a 43 (6° SRS).

Nos quadros 16 e 17 sao apresentadas listas ordenadas de Redes Sociais

por numero de visualizagdes/utilizacdes diarias em Portugal (dados:

Alexa.com).
Youtube 2 3 Youtube 2
Hi5 3 6 Hi5 3 8
Twitter 4 22 Twitter 4 17
Badoo 5 29 Badoo 5 24
MySpace 6 34 LinkedIn 6 43
Flickr 7 43 MySpace 7 50
Orkut 8 54 Flickr 8 52
LinkedIn 9 68 Netlog 9 67
Netlog 10 81 Orkut 10 70
Quadro 16 - Posicdo das redes sociais Quadro 17 - Posicao das redes sociais
a nivel de utilizadores diarios em a nivel de utilizadores diarios em
Portugal (dados: Alexa.com) em Portugal (dados: Alexa.com) em
margo de 2010 agosto de 2010

Podemos concluir que em Portugal redes sociais como Hi5 e Badoo tém
maior expressao do que MySpace ou LinkedIn. Podemos também perceber
que tanto em Portugal como no resto do Mundo o Youtube e o Flickr sao as
principais comunidades no que toca a publicacao de Videos e Fotografias

respetivamente.
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No grafico que se segue (cf. Grafico 1), referente ao ano de 2009, podemos
perceber o comportamento das redes sociais Facebook, Twitter e Myspace.
No que toca ao Facebook observamos um enorme crescimento, o Twitter
apresenta um crescimento enorme no inicio do ano para depois estabilizar,
ja o MySpace em pequeno decréscimo ao longo de todo o ano. Dados:
comScore Media.

2009 Visitor Trend to Facebook.com, MySpace Sites,
120,000 Twitter.com

Facebook.com

£0.000 | /_/ MySpace Sites

Twitter.com

Dec-08 Feb-09 Apr-09 Jun09 Aug09 Oct-09 Dec-09

Grafico 1 - Numero de visitantes Unicos de algumas redes sociais

De um modo global o crescimento das redes sociais é tao grande que em
apenas um ano (de fevereiro de 2009 a fevereiro de 2010) passou de 244,2
milhdes para 314,5 milhdes de utilizadores em todo o mundo, o equivalente
a um crescimento de quase 30% como podemos verificar no grafico que se

segue (cf. Grafico 2). (dados: MarketingCharts.com)

Global* Traffic to Social Networks (Home & Work)
320,000

314,523
290.000

260,000

230,000 244217

200,000
Feb 2009 Feb 2010

Grafico 2 - Trafego nas redes sociais

O Facebook é mesmo a rede social com maior nimero de pessoas, 52%
(mais de metade) dos utilizadores das redes sociais tém conta no Facebook
e passam l|a cerca de 5 horas e 52 minutos como podemos observar no

quadro que se segue (cf. Quadro 18). Dados: MarketingCharts.com.
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% Reach of Active I

Web Site

Global* Social Network Traffic / Feb 2010

Social Users Sessions per Person | Time per Person (hh:mm:ss)

Facebook
Myspace.com

Twitter.com

Classmates Online
}

Quadro 18 - Trafego global de cinco redes sociais

Se observarmos o quadro que se segue (cf. Quadro 19) que contém o

namero de horas gastas em redes sociais, podemos verificar uma média de

quase 5 horas e 30 minutos. Sendo que uma parte desse tempo é passada

nos locais de trabalho. Dados: MarketingChats.com.

Average
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United Kingdom
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Social Network Usage By Country / Feb 2010
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Quadro 19 - Tempo em horas utilizado por pessoa nas redes sociais em alguns

paises.

Ao nivel de idades percebe-se que o MySpace apresenta a populacao mais

jovem e que o Facebook esta distribuido por todas as idades sendo mesmo

a plataforma com mais adultos entre MySpace, Facebook e LinkedIn como

podemos observar no seguinte grafico (cf. Grafico 3). Dados: Pew Internet.
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Where adult SNS B Facebook

users have profiles, mw wmspace

by age group Linkedin
— 75% 73%
66%

7% 19%

14%
Young adults Adults 30 All adults
18-29 and older 18 and older
Percentages are for adults with profiles on social networking sites * v Internet
September 2009 data 4 L

Grafico 3- Dados relativos a presenca dos adultos nas redes sociais por faixa etaria

Também o Twitter aparenta estar num ciclo mais juvenil com a faixa etaria
dos 18 aos 24 anos a representar o maior numero de utilizadores (cf.
Grafico 4). Dados: Pew Internet.

% of online adults who use Twitter
or another status-updating site

18-24 25-29 30-49 50-64 65+ All adults

Percentages are for online adults I
September 2009 data ‘ Ffe_»g!g_tgt_ngt

Grafico 4 - Percentagem de utilizadores do Twitter por faixa etaria

Para terminar os dados estatisticos a Participatory Marketing Network (PMN)
fez um estudo onde indica que apenas 22% dos jovens estdo no Twitter, no
entanto 99% dos jovens inquiridos indicou ter conta em pelo menos uma
rede social.

Apesar de alguns destes dados serem exclusivos dos Estados Unidos da
América, ou de outros paises que ndo Portugal, este tratamento estatistico
deixa-nos um indicador bastante claro de que hoje em dia quase todos os
internautas estao nas redes sociais e que as utilizam durante bastante

tempo e com assaz regularidade.
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4. Interoperabilidade nas redes sociais

A rapida expansdao de redes sociais e o elevado nimero de novas redes
levou a um problema e algumas questdes; Como integrar as diferentes
redes sociais? Como publicar a minha mensagem e esta ficar disponivel nas
varias redes sociais em que sou utilizador?

Tornar esta integracao possivel é o objetivo de muitos utilizadores.

Como ja foi descrito, cada rede social é diferente das restantes. Nao
podemos pensar que encontramos numa plataforma tudo o que procuramos
principalmente nos dias de hoje, existindo portanto vantagens e
desvantagens de umas para outras plataformas, além dos utilizadores
também diferirem entre as mesmas. Isto leva a que por vezes queiramos
ter presentes em mais redes sociais para atingir um maior numero de
pessoas, no entanto € um trabalho moroso ter de escrever uma mensagem
no Twitter, outra no Facebook, outra no MySpace, e assim sucessivamente,
sempre que quisermos publicar algo. Como agilizar esta comunicacao é o
que vou tentar descrever de seguida.

Integrar multiplas plataformas designa-se por interoperabilidade, ou seja a
capacidade de comunicacao entre dois ou mais sistemas sem grande
esforco por parte do utilizador. Esta interoperabilidade ndao surge apenas
nas redes sociais, surge em todos os campos e utilizamo-la no dia a dia.
Vejamos por exemplo, existem varias operadoras méveis e no entanto com
apenas um telemodvel podemos comunicar entre todas as redes sem o
minimo esforco. Também vemos esta interoperabilidade entre servigos
governamentais ou forgas policiais que trabalham em conjunto
comunicando entre si mesmas. Necessitamos entdo perceber e ficar a
conhecer ferramentas de interoperabilidade.

Existemm muitas ferramentas de interoperabilidade entre redes sociais,
apesar de ainda nenhuma conseguir integrar todas as redes levando a que
tenhamos de utilizar mais do que uma, boa parte destas ferramentas
consegue responder a maior parte e aos mais importantes sites de redes
sociais.

De seguida apresenta-se as ferramentas de interoperabilidade nas redes

sociais que neste momento parecem apresentar as melhores vantagens:
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FriendFeed.com é um agregador de feeds que permite agregar atualizacdes

de diversos servicos (atualmente possui cerca de 60 servicos), desde Blogs
(e.g. Blogger, Thumblr), partilha de fotografia (e.g. Flickr, Picasa), partilha
de video (e.g. YouTube, Vimeo), Musica (e.g. Last.fm), noticias (e.g. Digg,
Reddit), bookmarks (e.g. Delicious), ou as mais comuns como Facebook,
Twitter, LinkedIn. Permite ainda agregar RSS/Atom feeds. Além de agregar
todos estes servicos permite publicar nas nossas contas permitindo incluir
anexos. De notar que apesar de nao existir uma ligagao nativa ao MySpace,
existe uma aplicacdo disponivel no préprio MySpace que ira permitir a
ligacdo ao FriendFeed

Ping.fm permite atualizar um elevado nimero de blogs e redes sociais a
partir de um unico ponto de acesso. Permite atualizar através de varias
interfaces, Web, e-mail, IM (Skype, GoogleTalk, Msn), sms ou através da
API. Inclui as principais redes sociais como Facebook, MySpace, LinkedIn,
Flickr ou Twitter. Permite ainda publicar no agregador de feeds Friendfeed.
Recentemente foi adquirido pela Seesmic pelo que se perspetiva um
alargamento de servigos associados a esta ferramenta. De notar que nao
permite ligar diretamente ao Youtube, necessita por exemplo de utilizar o
Friendfeed.com como intermediario.

Hellotxt.com também com cerca de 60 servicos atualmente é um dos
melhores servicos para publicar instantaneamente uma mensagem em
todas as nossas redes sociais e blogs. Além de publicar permite ainda
agregar as atualizagdes dessas mesmas redes num sO espaco. Dos 61
servigos que atualmente suporta podemos destacar os mais utilizados como
Twitter, Facebook, MySpace, LinkedIn, Flickr ou Hi5, além de blogs. Tal
como o Ping.fm nao tem ligacao direta com o Youtube.

Pond.pt € um agregador e publicador de redes sociais e blogs criado em
Portugal pela Sapo. Apesar de ser recente e de permitir ainda poucos
servicos, o Pond tem ligagdo com os principais servigos utilizados em
Portugal, isto &, Facebook, Twitter, Youtube e Flickr, permitindo colher
informacdo dos nossos amigos e partilhar os nossos proprios conteudos.
Além dos servigcos indicados permite subscrever feeds RSS ou Atom.
GoogleBuzz este servico, recentemente criado pela Google permite integrar
algumas das principais redes sociais num sé servico utilizando o ja bastante

completo servico de correio eletrénico da Google. Assim poderemos a partir
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do nosso Gmail agregar as varias redes sociais que o servigco permite,
podendo publicar conteldos e atualizar as nossas redes instantaneamente.
Atualmente suporta o Flickr, Twitter, Picasa, Youtube o Blogger e qualquer
RSS feed através do Google Reader.

Outro aspeto que merece destaque é a interoperabilidade das redes sociais
e o telemédvel. Hoje em dia qualquer telemdvel ja possui ligacao a internet e
as redes sociais também estdo presentes. Através do telemédvel podemos ja
atualizar o nosso Twitter ou Facebook através de sms, no caso do Facebook
podemos ainda enviar MMS (para conteudo video ou fotografia), além de
publicar permite receber as atualizagdbes das redes sociais no nosso

telemdvel através de mensagem escrita.

32



5. Redes sociais: Perspetivas de futuro

Estatisticas

Para compreendermos um pouco O percurso das cinco principais redes

sociais em todo o mundo e para de alguma forma podermos perspetivar o

que sera o futuro das mesmas, fomos consultar a percentagem de

utilizadores, a escala global, que utilizam estas redes. Passemos entdo a

analisar os graficos que se seguem (cf. Graficos 5 a 9) com dados relativos

aos ultimos dois anos. Dados: Alexa.com.

Daily Reach (percent)
facebook.com

Percent of global Internet users who
visit facebook.com

40

30
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\

Reach Change

Yesterday 36.02000 +1.4% 4
7 day 3571000 -01% %
1 month 3571000 +3.07% &

Jmonth 3476000 +8.66% &

2009

2010

Grafico 5 - Percentagem de utilizadores que visitam o site Facebook.

O Facebook (cf. Grafico 5) apresenta um crescimento na ordem dos 360%

nos ultimos 2 anos tendo subido de 10% para 36% sendo atualmente

visitado por mais de um tergo dos utilizadores.
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youtube. com

Percent of global Internet users who
visit youtube.com
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Grafico 6 - Percentagem de utilizadores

que visitam

o site Youtube.
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O Youtube (cf. Grafico 6) apresenta um crescimento na ordem dos 55% nos
ultimos 2 anos tendo subido de 17% para 26,32%.

Daily Reach (percent) Percent of global Internet users who
twitter comn visit twitter.com
. , . . . , . .
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T J.ﬂmwf'#'“""‘*-"' 1 1month 787000 +1.8%a
2 e 1 3month 7.65100 +18.46% &
ol hJ””w*F. . \ I .
2009 2010

Grafico 7 - Percentagem de utilizadores que visitam o site Twitter.

O Twitter (cf. Grafico 7) apresenta um crescimento exponencial que é
complicado medir em percentagem até porque é uma rede social bastante
recente (4 anos), pelo que nos ultimos dois anos passou de uma utilizagao
de praticamente 0% para os 7,06% de utilizadores atuais. Apds a

consolidacdo a meio do ano, o ultimo trimestre tem sido de alguma

estagnacao.
Daily Reach (percent) Percent of global Internet users who
MySpace. com visit myspace.com
: . . . ,
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/
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Grafico 8 - Percentagem de utilizadores que visitam o site MySpace.

O MySpace (cf. Grafico 8) é o SRS em maior queda deste top, nos ultimos
dois anos desceu dos 6,5% para os atuais 2,3% (uma descida de 65%)
tendo inclusive descido da sexta posicao do top de sites mais visitados para
a atual 302 posicao.
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Daily Reach (percent) Percent of global Internet users who
linkedin.com visit linkedin.com
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Grafico 9 - Percentagem de utilizadores que visitam o site LinkedIn.

Por fim o LinkedIn (cf. Grafico 9) tem um comportamento expansivo, apesar
de apresentar uma evolugao bastante irregular. Contudo e como podemos
constatar desde o 3° trimestre de 2008 até aos dias de hoje teve uma
expansdao de cerca de 0,2% para os 2,9% (uma expansao de 1350%)
verificados no final de agosto de 2010. Apesar de nos ultimos dias ter
descido 12% observamos pelo grafico que é um fendmeno recorrente desta
rede social.

Com estes dados e outros constantes deste estudo podemos com alguma
seguranca deduzir que o Facebook deverd manter-se com a maior rede
social no mundo e em Portugal, esperando-se inclusive um aumento de
utilizacdo, até pelo que o préoprio fundador e atual presidente Mark
Zuckerberg disse durante o Festival Internacional de Publicidade em
Cannes?!, onde confidenciou que espera atingir 1 bilido de utilizadores
continuando a apostar forte na expansao da sua rede social, em particular
na RuUssia onde até ao momento a rede social Vkontakte é largamente
superior ao Facebook.

O Twitter por outro lado aparenta estar a estagnar apds o "boom” inicial.
Apesar de a certa altura e devido ao anormal crescimento se esperasse que
pudesse inclusive superar o Facebook, esta rede acabou por estagnar. Um

dos aspetos que aparenta ter levado a que isto acontecesse foi a menor

21 http://www.telegraph.co.uk/technology/facebook/7849912/Mark-Zuckerberg-

confident-that-Facebook-will-reach-one-billion-users.html (consultado a 3 de
setembro de 2010)
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mediatizacao desta rede (ao contrario do que aconteceu no ano passado),
outro dos aspetos e talvez o mais relevante terd sido a aposta do Facebook
nas atualizagdes em tempo real e na aplicacao das news feed a razao pela
qual o Twitter estava a crescer imenso. Contudo nao acreditamos na
extingao a curto prazo desta rede, apenas numa estabilizacao da mesma.
Da mesma forma podemos esperar uma estabilizagdao do Youtube nos
proximos anos, esta rede ja com cinco anos de existéncia e sempre em
crescimento, tem vindo a estabilizar nos Ultimos meses e cré-se que
continuara a ser o maior site de alojamento de video até pelas componentes
sociais e mediatizacdao inerentes ao mesmo.

Outra aposta segura aparenta ser o LinkedIn. Num contexto préprio de uma
rede social profissional, nao perspetivamos melhor solucao do que o
LinkedIn, conforme pudemos observar no quadro respetivo a esta rede
social (cf. Quadro 5), existem mais de 75 milhdes de utilizadores de mais de
200 paises registados nesta rede, estando presentes executivos das 500
principais empresas norte-americanas. Isto demonstra a clara forga desta
rede no mercado profissional ndo sé nos Estados Unidos da América como
no resto do mundo. Embora nunca chegue aos numeros do Facebook ou
Youtube (nem sera essa a sua pretensao), no seu ramo sera seguramente a
melhor aposta nos préoximos anos.

Em sentido contrario observamos a queda do MySpace, esta rede que
chegou a ser a principal rede social até 2008, tem vindo a decrescer imenso,
muito devido ao crescimento de redes como Twitter e MySpace, bem como
o0 constante crescimento de spam e contas falsas no MySpace.

Nao sendo facil perspetivar o futuro, ndo cremos que surja uma rede social
desconhecida nos proximos tempos que venha destronar aquelas que aqui
referimos, existe no entanto uma grande expectativa em relagao ao projeto
Diaspora, uma rede social em cddigo aberto que se descreve como uma
rede “atenta a privacidade e pessoalmente controlada”. Este projeto que
surgiu para fazer frente ao Facebook acusando-o de nao respeitar a
privacidade dos utilizadores ja reuniu cerca de 200 mil délares em donativos
sendo um destes doadores o proprio Mark Zuckerberg. Apesar da
expectativa em torno deste projeto que tem data prevista de lancamento
para dia 15 de setembro ndo se cré que este possa assumir as proporcoes

que o Facebook assumiu.
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Tendéncias ao nivel dos conteiidos

Para além do crescimento ou estagnacdo das redes é importante aqui
perspetivar o tipo de utilizacao que estas redes terao no futuro.

Quanto ao nivel de conteldos e funcionalidades espera-se que as redes
sociais evoluirao para plataformas multimodais, concentrando diversos tipos
de aplicacOes, desde a inclusao de Web feeds e consequentes agregadores
de conteldos, as aplicagdes multimédia como video, som e imagem.

Outro mercado em franco crescimento dentro destas redes sao os jogos
sociais online, aplicagdes como Farmville, Mafia Wars, Texas Holdem Poker
e outros jogos do grupo Zynga contribuiram para a expansao de
plataformas como Facebook e MyYahoo.

Segundo dados do préprio Zynga?®, existem atualmente mais de 350
milhdes de utilizadores mensais dos seus jogos, mais de 65 milhdes sao
jogadores diarios. Uma empresa que conta com apenas 3 anos mas ja tem

mais de mil funcionarios e 360 milhdes de ddlares em lucros.

Figura 1 - Farmville, jogo social em que o objetivo prende-se com a construgao e
manutencdo de uma quinta. E atualmente o maior sucesso mundial no que toca a
jogos sociais, contando com mais de 80 milhdes de utilizadores (valor idéntico ao

numero de utilizadores de toda a rede social LinkedIn)

Estas aplicagdes tém uma forte motivagao social, pois, permitem nao s6 que

0S amigos joguem uns contra mas também uns com os outros. Existindo

22 http://www.zynga.com/about/facts.php (Consultado a 24 de outubro de 2010)
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uma relacdo entre o numero de amigos que possuimos na nossa rede social
e 0s objetivos que podemos atingir dentro do jogo.

Um dado curioso avancado por um estudo?® realizado nos Estados Unidos da
América e no Reino Unido promovido pela PopCap (criadora de jogos
sociais), aponta as mulheres de 43 anos como o perfil médio do jogador das
redes sociais. Este estudo também aponta num crescimento deste mercado
para os proximos anos.

Este fendmeno ja levou empresas como a Google a comprar ou investir em
redes de jogos sociais (adquiriu a Slide** e investiu na Zynga), existindo
inclusive o rumor de que a Google ira criar uma rede social exclusivamente
para jogos sociais. As proprias empresas de jogos para arcadas e consolas
estao a investir fortemente neste nicho de mercado que sao as redes sociais,
uma empresa bem conhecida dos videojogos, a Atari, que dominou o
mercado de jogos durante as décadas de 70 e 80, prepara-se para se
reerguer gracas as redes sociais, pegando em grandes classicos como
Missile Command ou Centipede, a marca pretende disponibiliza-los para

download ou para jogar diretamente a partir do Facebook.

Figura 2 - Capa do Jogo Centipede (grande éxito lancado em 1981 pela Atari)

A forte componente social destes jogos levou também a uma envolvéncia
dos utilizadores em agdes de beneficéncia, como foi o caso do grupo Zynga

que através da criacdo de objetos virtuais pagos, para os seus diferentes

Zhttp://www.infosolutionsgroup.com/2010 PopCap Social Gaming Research Res

ults.pdf (Consultado a 25 de outubro de 2010)

24http://www.afterdawn.com/news/article.cfm/2010/08/05/google purchases slide

social gaming_ service (Consultado a 25 de outubro de 2010)
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jogos, angariou 1,5 milhdes de dolares em apenas 5 dias, destinados a um

fundo de apoio as vitimas do Haiti.

Operabilidade e Disponibilidade

P

Figura 3 - Social Networking.

Fonte: http://workexposed.files.wordpress.com/2009/08/social-networking.jpg

Isto leva-nos a pensar na operabilidade entre diversas redes e empresas.
De um modo geral, ndo nos parece que possam surgir fusdes entre redes
sociais como Facebook e LinkedIn por exemplo. Cada uma destas redes tem
uma identidade muito propria, com caminhos bem delineados e distintos
uma da outra, nao se profetiza portanto fusdes entre estas ou outras das
maiores redes sociais.

No entanto, é bastante provavel que possamos assistir a parcerias entre
redes e servigcos, como o ja anunciado caso da Zynga e do Facebook.
Recorde-se, por exemplo, que a Zynga no inicio de maio ameacou
abandonar®® a rede social Facebook, acabando ambas por assinarem um
acordo para os proximos 5 anos?® uma semana depois dos diferendos,
fortalecendo assim a parceria que ja levava alguns anos. Este tipo de

associag0es poderao continuar a surgir no futuro, tal como investimentos de

25 http://techcrunch.com/2010/05/07/zynga-gunning-up-and-lawyering-up-for-

war-against-facebook-with-zynga-live/ (Consultado a 1 de novembro de 2010)

26 http://www.prnewswire.com/news-releases/facebook-and-zynga-enter-into-long-
term-relationship94137269.html (Consultado a 1 de novembro de 2010)
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grandes empresas da area das telecomunicacdes nas redes sociais, ao jeito
dos ja referidos anteriormente como o da Google.

Ndo apenas de parcerias se perspetiva o futuro destas redes, com a era da
Web 2.0 e da partilha de conhecimento e informagao, cré-se que os
proprios utilizadores reconstruam estas redes e que sejam parte ativa no
desenvolvimento das mesmas. O proprio Mark Zuckerberg, fundador e CEO
(diretor executivo) do Facebook, espera poder agilizar a plataforma de
forma a torna-la mais acessivel a novos utilizadores e aos criadores de
software e aplicacdes dentro do Facebook, pois sdo também essas
aplicacOoes que tornam esta rede, a rede de maior sucesso, e poder utilizar
as competéncias e necessidades de cada um para melhorarem o site,
parece ser uma estratégia a adotar ndo apenas por esta rede mas também
por outras.

Veja-se a ja anunciada plataforma Diaspora, construida por e para os

utilizadores.

The new THX-138
has a 30 GB hard
drive, MP3 player,
AJAX-enabled Web
browser, GPS, 6.3
megapixel camera,
HD Camcorder, 75
video games, text

My Mistake... I'm
looking for a cell phone.,

Figura 4 — Fonte: http://blaugh.com

O mesmo se prevé no campo de aplicacbes moveis que passem a
disponibilizar as redes sociais nos seus servicos. Veja-se ja os imensos
casos de telemodveis anunciando aplicacdes para aceder as suas redes
sociais, isto apesar de quase todos os telemdveis dos dias de hoje conterem
acesso a internet. Estas aplicagdes vém agilizar o processo de autenticagao
e de atualizagao das redes, pois por vezes estes sites nao estao preparados
para monitores de baixa resolucdao como no caso dos telemoveis.
Recentemente a Vodafone langou inclusive o servico Vodafone All Posts que
permite de forma facil atualizar redes sociais como Facebook, Twitter, Hi5 e
LinkedIn. Numa so6 aplicacdo o utilizador podera, entre outras acoes,
40
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atualizar o seu estado, enviar mensagens, comentarios ou verificar as
atividades dos seus amigos. Da mesma forma, pode publicar todo o tipo de
atualizagbes numa rede social, ou em varias ao mesmo tempo. Em suma,
consegue através do seu telemdvel ou PDA manter-se online 24h por dia.
Também a TMN possui um servico idéntico, alids, esta rede modvel foi a
primeira, em Portugal, a providenciar um servico especializado para o
acesso as redes sociais, através do servico TMN + Facebook, é possivel
através de SMS ou MMS (para o caso de upload de imagens), atualizar a
rede social Facebook. A TMN tem inclusive tarifarios destinados a um target
juvenil, o TMN moche, que inclui, de forma gratuita, este e outros servicos
para as redes sociais, como o TMN Pond ou o TMN + Twitter?’.

O Lifeshare ®®, aplicativo da Optimus, visa atingir o mesmo obijetivo,
permitindo aos seus utilizadores a atualizacdo de algumas das redes sociais
mais utilizadas em Portugal, como é o caso do Facebook, MySpace e Hi5,
concretizando inclusive um acordo com estas redes sociais.

Alids, de acordo com a TechCrunch, existe mesmo uma vontade da prépria
Facebook em criar um telemovel?®, De acordo com este site — que também
anunciou que o Google iria lancar um telemdvel, meses antes de o fazer - a
equipa Facebook seria responsavel pela criacdo do software, estando em
negociacdes com empresas dispostas a construir o hardware, o telemdvel
propriamente dito. O crescimento constante do iPhone ou Android, podera
estar na origem desta tomada de decisao do Facebook, que pretende assim
controlar o acesso a sua rede e para tal necessita do controlo do software
utilizado. Também permite superar a concorréncia, na medida em que
permitira uma maior integracdo a rede do que os restantes telemdveis.
Mark Zuckerberg, ja veio a publico desmentir estas noticias, deixando no ar,
no entanto, a vontade de criar aplicacbes para operadores modveis e ou

melhorar as ja existentes.

27 http://www.tmn.pt/moche.html?#/moche/redessociais/ (Consultado a 6 de
novembro de 2010)
28http://www.optimus.pt/particulares/sobreaoptimus/pressreleases/2009/10/09/EB
2FF04C-0AE4-4EAQ0-8D92-5094C50E8943 (Consultado a 6 de nhovembro de 2010)
29 http://techcrunch.com/2010/09/19/facebook-is-secretly-building-a-phone/
(Consultado a 6 de novembro de 2010)
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Verdade ou mentira, com ou sem telemdvel Facebook, ja ninguém dulvida
que as redes sociais vao passar a estar cada vez mais presentes nos
dispositivos mdveis. Numa era em que a portabilidade é cada vez mais uma
exigéncia por parte dos utilizadores, é de crer que as redes sociais se
estendam a todo o tipo de ferramentas como os tablet pcs e eventualmente
contribuindo para uma evolugao dos leitores de eBooks, para equipamentos

como o iPad, que podem aceder a internet e por sua vez as redes sociais.

Privacidade dos dados

Uma questao que preocupa imenso os utilizadores das redes sociais prende-
se com a sua privacidade e protecao de dados.

Embora uma rede social esteja, como ja foi visto anteriormente, online e
acessivel, é necessario que o utilizador controle os seus dados e a forma
como eles estao disponiveis. Algo que ndo tem sido possivel e motivou
precisamente a criacao da rede social Diaspora mencionada anteriormente.
Ja se viu imensos casos, mesmo extra redes sociais, que preocuparam as
pessoas e a forma como a sua privacidade é invadida. Casos como o Street
View do Google Maps®* em que foram descobertas varias fotos de pessoas
facilmente identificadas, e que, moveram processos judiciais a propdsito

dessa mesma violacdo de privacidade.
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Figura 5 - Fotografia de smlions12 | Flickr - Creative Commons 2.0

Quanto as redes sociais, verifica-se constantemente roubos de informacdao

sobre os utilizadores que posteriormente é vendida a empresas. Este roubo

30 http://maps.google.com/help/maps/streetview/ (Consultado a 7 de novembro de
2010)
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de informacdo ja existia antes das redes sociais, em féruns e outros locais
onde existia registo de utilizadores e respetivos dados pessoais, no entanto,
com o aparecimento das redes sociais em que estes dados ficam mais
expostos, houve um crescimento deste tipo de delitos®' e isso assusta os
internautas.

Esta constante preocupacao com a protecdao de dados motivou ainda
queixas por parte de utilizadores do Facebook, levando a uma profunda
reestruturacao da plataforma e da forma como os dados ficam disponiveis,
tornando esta rede mais segura e aumentando o controlo do utilizador
sobre o0s seus dados. O Facebook declarou inclusive, recentemente,
“tolerdncia zero” aos corretores de informacdo que roubam e vendem
informacdo®? dos utilizadores desta rede social.

Embora o proprio Mark Zuckerberg tenha afirmado recentemente numa
entrevista a TechCrunch® que a era da privacidade na internet acabou. Na
opinido deste, o Facebook limitou-se a acompanhar as mudancas que a
sociedade atravessa, fazendo inclusive alusdao ao crescimento dos
programas de Reality TV bem como do fendmeno das redes sociais. No
entanto ndo sera o préoprio Facebook, com os seus mais de 500 milhdes de
utilizadores, e outras redes sociais, um motor nas alteragdoes da sociedade
dos nossos dias?

O site readwriteweb.com?** tem uma opinido diferente e considera que
privacidade é diferente de secretismo, o facto de colocarmos a nossa
informacdo online ndo significa que queiramos disponibiliza-la a todo o

mundo, consistindo portanto uma preocupacdao do utilizador em ter o

31 http://www.networkworld.com/community/blog/cha-ching-scraping-data-

brokers-digging-selli (Consultado a 7 de novembro de 2010)

32http://www.readwriteweb.com/archives/facebook declares zero tolerance for d

ata brokers.php?utm source=feedburner&utm medium=feed&utm campaign=Fee

d:+readwriteweb+(ReadWriteWeb)&utm content=FaceBook (Consultado a 7 de
novembro de 2010)

3http://www.readwriteweb.com/archives/facebooks zuckerberg says the age of

privacy is ov.php (Consultado a 7 de novembro de 2010)

34http://www.readwriteweb.com/archives/why facebook is wrong about privacy.p

hp (Consultado a 7 de novembro de 2010)
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controlo dos seus dados e da informagao que disponibiliza, quem pode ver,
e 0 que cada um pode ver, sdao algumas das preocupagdes. Preocupagoes
essas que o Facebook viu-se na “obrigacao” de providenciar, sob pena de

perder muitos utilizadores.

Relacionamento Social

E um dado assumido que estas redes pretendem ligar as pessoas, o0 seu
potencial é evidente e aos poucos vemos como as redes sociais influenciam
a vida fora da internet. Na RTP, por exemplo, o diretor de informacao José
Alberto Carvalho criou regras’ para a utilizacdo das redes sociais e outros
locais da mediasfera pelos jornalistas. No estrangeiro surgem noticias de
pessoas que perderam o emprego gragas as redes sociais. Artistas sao
descobertos em redes como MySpace e Youtube, temos o0 caso da Mia Rose
e Ana Free, duas artistas portuguesas que despoletaram para a fama gracgas
as redes sociais, outro caso evidente é o do Justin Bieber, um jovem
canadiano que gracas aos seus videos no Youtube foi convidado por um
grande produtor norte-americano para lancar um album e que com apenas
15 ano tornou-se no primeiro artista a ter 4 singles de um album de estreia
no top 40 da BillBoard.

Enfim, torna-se claro que uma grande parte das pessoas estd nas redes
sociais e que se ligam através das mesmas, levando-nos a questdao dos
relacionamentos sociais promovidos por estas redes. No Facebook por
exemplo, uma das mais importantes funcionalidades é o estado civil de um
utilizador, ao todo existem 9, solteiro, numa relagdo, comprometido, casado,
€ complicado, numa relagao aberta, viuvo, separado ou divorciado. Esta
funcionalidade foi alids uma das ultimas implementadas antes do primeiro
lancamento do site, pois segundo o seu criador, os utilizadores gostavam de
saber se as pessoas da sua rede social estavam disponiveis ou ndao para
uma eventual relacdo, desde a versdo inicial até a versao atual existiram
algumas evolugdes e hoje, ndo apenas podemos escolher entre um maior
numero de estados da relagdo, como a pessoa com quem nos relacionamos,

numa declaragao anunciada para toda a rede.

35http://dn.sapo.pt/inicio/tv/interior.aspx?content id=1431795&seccao=Televis%E
30 (Consultado a 7 de novembro de 2010)
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E aqui surgem as discussodes e os casos. Relacionamentos que comegam nas
redes sociais, declaracdes de amor feitas através do Twitter ou Facebook.
Existe inclusive um video no Youtube que mostra um casamento em que 0s
noivos atualizam o seu estado do Facebook para casados®® em pleno altar,
veridico ou ndo, mostra bem a importadncia que um simples estado numa
plataforma online tem no quotidiano das pessoas. Numa reportagem da
revista Time, existe precisamente uma discussao sobre a atualizagao dos
estados, em que uma entrevistada refere que sé é oficial se estiver no
Facebook.

De quando em quando surgem noticias de relacionamentos terminados nas
redes sociais antes de terminarem na vida real, quantos famosos (e ndo s6)
escolhem esta forma para anunciar aos seus parceiros e ao mundo, o
terminar de uma relagao?

Escolhem inclusive estas redes para anunciar as razdoes para tal facto. Jim
Carey e Jenny McCarthy terminaram um relacionamento de 5 anos no
Twitter. Casamentos e ndo sd, sao anunciados via redes sociais, foi no
Facebook, por exemplo, que Cristiano Ronaldo anunciou ao mundo que era
pai. As redes sociais sao portanto cada vez mais um veiculo escolhido para
iniciar e terminar relacionamentos, mas ndo soO, pessoas e entidades
escolhem cada vez mais as redes sociais como meio de comunicagao com a
comunidade, substituindo, por exemplo, conferéncias de imprensa por

anuncios nas redes sociais.

Figura 6 - Jim Carey e Jenny McCarthy escolheram o Twitter para anunciar ao

mundo o final do seu relacionamento. Fonte: http://www.themoneytimes.com/

36 http://mashable.com/2009/12/01/groom-facebook-update/ (Consultado a 7 de
novembro de 2010)
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Podemos ver o impacto destas redes pelo caso do jornalista Thomas
Crampton. Ele e a sua noiva tinham o seu estado atualizado no Facebook,
no entanto, apods algum tempo, pensaram que seria algo muito pessoal e
gue deviam retirar essa informagao. Ao retirar a informagdo, surge uma
mensagem no mural, indicando que os dois nao mais estavam
comprometidos acompanhado por um coragdao partido. Esta informacao
rapidamente se difundiu pela Web motivando contactos dos amigos a
guestionar o estado emocional de ambos, até que o préprio Thomas colocou
uma mensagem a anunciar que estava tudo bem e que permaneciam noivos.
Existem inclusive noticias de assassinatos devido ao facto da companheira
ou companheiro ter alterado o seu estado para solteira(o), entre outros
casos menos horrendos mas mais caricatos®’

Ora, a vida social online, parece que estd a assumir uma importancia
superior a um eventual registo civil ou outro que ateste uma relagao, é na
internet que as pessoas se movimentam, e através dela sabem as noticias e
atualizagdes dos amigos. Numa altura em que ja ndo existem cartas de
amor, as redes sociais assumem cada vez mais um papel de destaque na

vida social dos seus utilizadores.

Owr conected world..

WHERE HAVE YoU BEEN?! )

Figura 7 - Exemplo caricato dos relacionamentos dos nossos dias. Fonte:
http://www.blogger-index.com/feed332337.html

37 http://www.sonazueira.com/2010/08/10-relacionamentos-que-foram-

destruidos.html (Consultado a 7 de novembro de 2010)
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Identidade, a vida depois da morte

Pam Weiss nunca tinha entrado no Facebook até ao ano de 2007 quando a
sua filha de 21 anos faleceu. Sabendo que a jovem tinha uma conta decidiu
entrar para procurar fotografias desta, l1a encontrou isso e muito mais,
encontrou uma rede de amigos da filha com os quais comegou a comunicar,
partilhando memorias, descobriu o impacto que a vida da sua filha teve na
vida dos que a rodearam e que segundo a prépria afirma “nunca saberia se
nao existisse o Facebook”. Durante trés meses conseguiu copiar quase todo
o perfil da sua filha até que o Facebook fechou a conta. Tal como as cartas
de amor foram desaparecendo, desaparecem também os registos escritos
dos varios momentos da nossa vida, esses ficam agora registados nas redes
sociais, nos murais, nos tweets, etc, ha medida que passamos cada vez
mais tempo online e menos tempo offline. Como anuncia a reportagem da
revista Time, “as cartas passaram a e-mails. Diarios transformaram-se em
blogs, e os albuns fotograficos tornaram-se digitais e virtuais”.

Entdo “O que acontece a conta de alguém depois de morrer? E aos seus
dados?”. Esta interrogacdo comecga a fazer cada vez mais sentido, até pelas
guestoes da privacidade mencionadas anteriormente.

Como esta conta foi fechada, muitas outras o foram. Esta medida por parte
do Facebook, surgiu apdés o massacre na Universidade Estatal de Virginia
nos Estados Unidos onde 32 pessoas foram assassinadas, quando o site foi
utilizado para homenagear estas vitimas. Assim, para os perfis de
utilizadores falecidos foi criado um “estado memorial”, **permitindo que as
contas continuem ativas bloqueando apenas a afiliacdo aos grupos e
obviamente a atualizacdo do estado, também os amigos permanecem os
que existirem até ao momento, apenas esses conseguirao continuar a ver e
a comentar o perfil.

Para encerrar uma conta existe um processo burocratico que tem de ser
respeitado, tem de haver uma dendncia da conta por parte de alguém
(familiar ou amigo) juntamente com uma copia da certiddao de Obito, so
assim o Facebook pode comprovar a veracidade do falecimento e mover a

conta para o estado atras descrito, ou em caso de vontade dos familiares,

38 http://blog.facebook.com/blog.php?post=163091042130 (Consultado a 7 de
novembro de 2010)
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apagar completamente a conta do falecido. Em caso algum,
independentemente de ser ou ndo familiar, o Facebook disponibiliza as
palavras passes dos seus utilizadores falecidos, respeitando assim a
privacidade das mensagens privadas. Também o MySpace tem uma politica
semelhante, embora bloqueie menos funcionalidades do que o Facebook.
Este processo leva ainda a que o perfil das pessoas falecidas deixe de
aparecer nas pesquisas ou sugestdes de amizades e as atualizacdes de
estado sao retiradas dos feeds noticiosos.

Esta garantia de privacidade devera vir a ser adotada por outras redes
sociais, permitindo que uma pessoa possa ser imortalizada online, que
possa ser homenageada pelos seus entes queridos respeitando sempre a
privacidade, a sua e as dos seus amigos e familiares.

A partir daqui surgem empresas que oferecem servicos apds a morte, como
enviar um e-mail da parte do falecido, para amigos e familiares, aquando
da sua morte, ou empresas que guardam o segredo de um executivo ou
banqueiro, que na sua morte é transmitido a alguém definido por si, de
modo a nao se perder o seu segredo. Ou ainda empresas que facam a
gestdao das contas de e-mail e redes sociais, encerrando-as aquando da
morte do seu cliente, prevenindo o acesso por outros as suas contas.

A privacidade e a identidade de um utilizador de redes sociais sao uma
constante preocupagao e necessitam de ser preservadas, inclusive e

especialmente apds a sua morte.
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Interacao Homem-Computador

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é o nome usado no estudo da
interacdo entre pessoas e computadores, que abrange a ciéncia da
computacdo, design, ergonomia, psicologia, sociologia, semidtica, linguistica
e areas semelhantes (1). E um estudo que envolve 0s processos, 0s
didlogos e as agdes que o utilizador emprega para interagir com um
computador em qualquer tipo de ambiente. A Associacao para Maquinaria
da Computagdo, ou ACM (Association for Computing Machinery) (2), foi
fundada em 1947 como a primeira sociedade cientifica e educacional
dedicada a computacdo, define IHC como uma disciplina preocupada com o
design, avaliacao e implementacao de sistemas computacionais interativos
para uso humano e com o estudo dos fendmenos que os rodeiam. Um dos
principais resultados da aplicacao deste estudo é a seguranca da satisfacao
do utilizador.

Algumas das areas mais visiveis e mais influentes de IHC sdo muito comuns
no nosso quotidiano, como é o caso do rato, do teclado, do monitor, das
scroll bars, do micro-ondas, do telemével, etc, que atualmente estdo de tal
maneira integrados nas nossas vidas, que para alterar algum detalhe na sua
funcionalidade ou para os substituir serdo novamente necessarios varios
estudos de formas em que essa transicao seja feita sem prejudicar em
demasia o utilizador.

"Sem ser o texto formatado, as possibilidades na media eram limitadas no
inicio dos anos 80. Isso mudou dramaticamente: no fim dos anos 80 o
Hypertext esta por toda a parte. Em 1987, Apple comeca a incluir o
HyperCard com todos os seus computadores pessoais. Ao mesmo tempo, os
formatos de imagens padrao facilitavam a criacdo e partilha de gréficos e
visualizacbes. Tornou-se disponivel nos computadores pessoais a fala
sintética com relativamente boa qualidade. Estas tendéncias aceleraram nos
anos 90: A World Wide Web fez do hypertext um padrdo de design de
informacdo, as Web-pages e downloads de anexos de e-mail num so clique
tornaram a partilha de imagens tdo simples como a partilha de texto, e o
excelente reconhecimento da fala tornou-se disponivel em computadores

pessoais.” *°

39 http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=24103
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Embora as raizes académicas de IHC sejam em ciéncia da computagao, e o
seu foco original fundamentalmente editores de texto e folhas de calculo,
esta area tem vindo a crescer e superar todos os limites, isto deve-se ao
crescente interesse e reconhecimento dos beneficios que pode trazer uma
boa experiéncia do utilizador. Cada vez mais o ritmo de vida aumenta e ha
uma necessidade crescente de aceder a informagdao rapidamente em
qualquer lugar e de qualquer maneira.

Profissionais ligados a area de Interacdo Humano-Computador estdo
empenhados em tornar a experiéncia do utilizador o mais agradavel e o
mais simples possivel. Produtos existentes sao redesenhados e repensados,
novos produtos e novos conceitos surgem com o objetivo de conseguir
acompanhar a necessidade crescente de acesso a grandes volumes de
informagdo a um ritmo bastante mais acelerado.

Todos os dias interagimos de formas variadas com um ndmero enorme de
objetos, todos eles nos originam uma experiéncia de utilizacgdo, umas mais
agradaveis do que outras, seja o interface da maquina de bilhetes da
estacao de comboio que com 2 cliques se consegue atingir o objetivo, seja
um botao de volume que nao responde ao comando dado, logo, nao
devolvendo resposta. As varias formas de interacdao vao evoluindo, os
dispositivos seguem a mesma tendéncia e cada vez mais ha uma
necessidade de interfaces inteligentes, que tenham boa utilidade, que sejam
eficientes, faceis de usar e faceis de lembrar como usar, que nos
identifiquem sem termos de utilizar palavras-chave em todos os locais, mas

que o facam de uma forma segura e sem comprometer a nossa identidade.

Modos de interacao
Os modos de interacdo com maquinas tém evoluido ao longo do tempo, de
acordo com as necessidades e avanco tecnoldgico. Considere-se as

seguintes interagoes:

Homem > Computador

Interacao através de Periféricos:

Esta interacdo é efetuada através de dispositivos (proprietarios e/ou
universais), que permitem ao utilizador efetuar uma comunicagao com a

maquina enviando comandos através de um determinado dispositivo;
50



Interacao através do Tato:

Este tipo de interacdo é efetuado pelo utilizador através do toque em
dispositivos tacteis, que permitem a comunicacdo do utilizador com a
maquina através de comandos, podendo haver interpretacdao de gestos

tacteis que correspondem a acbes no sistema;

Interacao através da Voz:

Esta interacdo é efetuada através de dispositivos (proprietarios e/ou
universais), que permitem ao utilizador efetuar uma comunicagdao com a
maquina, através de comandos vocais que correspondem a agdes no

sistema;

Interacao através de Gestos:
Interacdo com maquinas através de gestos permite ao utilizador fornecer
comandos ao sistema através da interpretacdo visual dos gestos do

utilizador, isto é conseguido através de dispositivos de captacao de imagem;

Interacao através de Sensores:
Este tipo de interacdo funciona através de sensores implantados no
utilizador, que detetam impulsos sensoriais humanos de forma a

proporcionar alguma acdo em maquinas especificas.

Computador > Homem

A resposta da maquina relativamente a acdes introduzidas pelos utilizadores
é fundamental para uma boa experiéncia, podendo ser concretizada através
dos seguintes outputs:

Sonoro: através dos sinais sonoros do sistema (ex. colunas);

Visual: através dos sinais visuais do sistema (ex. monitor, projetor, etc.);
Estimulo Sensorial: através de mecanismos especificos de estimulacao de
sentidos humanos (ex. dispositivos de vibragao, dispositivos de emissao de

fragrancias, dispositivos de descargas elétricas, etc.).

Dispositivos
Existem variadissimos dispositivos que permitem a comunicacdo com

maquinas, pelos quais se destacam os seguintes:
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Teclado

Os teclados sdo essencialmente formados por um arranjo de teclas, cada
tecla tem um ou mais carateres impressos ou gravados em baixo relevo em
sua face superior, sendo que, aproximadamente, cinquenta por cento das

teclas produzem letras, nUmeros ou sinais (denominados carateres).

Rato

O rato é um periférico de entrada que, historicamente, se juntou ao teclado
como auxiliar no processo de entrada de dados, especialmente em
programas com interface grafico. O rato tem como funcao mover o cursor
pelo ecra, este funciona como um apontador e disponibiliza normalmente
quatro tipos de operagdes: movimento, clique, duplo clique, arrastar e
largar (drag and drop).

Comandos proprietarios

Um comando de controlo € um dispositivo eletrénico, que é geralmente
usado para televisdes, consolas de jogos, servindo para controlar o
funcionamento do dispositivo com ou sem fio a partir de uma determinada

distancia.

Microfone

Os microfones sdo usados em varias situagcdées como por exemplo, nos
telefones, gravadores, sistemas de karaoke, aparelhos auditivos, no radio e
na televisao e computadores para gravacao de voz, reconhecimento de voz,

e para fins ndo acusticos como a verificagao de ultrassom.

Ecras tacteis (touch screens)

O ecra tactil € um mostrador eletrénico visual que pode detetar a presenca
e localizacdo de um ou mais toques dentro da area de exibicdo. Que
permite ao utilizador usar o proprio ecra tactil para interagir com a
aplicacdo ou sistema operativo, dando a sensacao de interagao direta com a

aplicacao, ao contrario do rato e do teclado.
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Webcams

A webcam é um dispositivo de captura de video ligado a um computador ou
rede de computadores.

As webcams sao usadas regularmente para videoconferéncia, gravacao de
videos, imagens, aplicacbes de realidade aumentada, aplicagdes de

segurancga e outros tipos de software.

Sensores
Os sensores medem uma qualquer quantidade fisica e convertem essa
informacdo em sinais digitais. Desta forma, podemos identificar varios tipos

de sensores:

Sensores ambientais: permitem detetar dados como humidade,
vento, temperatura.
Sensores biométricos: permitem detetar dados como pressao
sanguinea, colesterol, batimentos cardiacos, etc.

Sensores de movimento: permitem detetar movimentos/gestos
numa determinada area;

Sensores de ambiente envolvente: permitem criar um ambiente
3D do espaco envolvente de forma a detetar todas as alteragdes ao

ambiente, tal como movimentos gestos, etc.

Com todas estas possibilidades e outras mais que surjam a missao da IHC
continua a ser, perceber e criar tecnologia que esteja em harmonia e
melhore as capacidades, os objetivos e os ambientes sociais dos utilizadores,
através da educacdo nas varias areas do design, nas ciéncias

computacionais e nas ciéncias sociais e do comportamento humano.
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Mundos Virtuais - Second Life

O Second Life ¢ um ambiente virtual colaborativo e tridimensional, criado e
recriado pelos seus intervenientes. Muitas vezes assumido erradamente
como sendo um jogo, esta plataforma ndo é tematica, ndo tem objetivo e é
totalmente aberta. Qualquer pessoa com acesso a internet podera entrar e
interagir com outras pessoas, podendo explorar uma imensidao de locais e
criar ou adquirir objetos virtuais que vao desde roupas, a casas, ou até
mesmo terrenos (Hayes, 2006).

Embora para utilizar esta ferramenta se utilizem periféricos como rato e
teclado referidos anteriormente, a interacao entre o nosso ser real e o
mundo virtual é feita através de um avatar, "an interactive representation
of a human figure in a games-based or three-dimensional interactive
graphical environment (...) Usually an avatar will have human characteristics,
including speech and facial expressions” (Freitas, 2006).

Este avatar é entdo criado de acordo com as preferéncias de cada utilizador,
sendo a sua representagao neste mundo virtual, interagindo posteriormente
com os avatares dos outros utilizadores.

O Second Life apresenta-nos uma nova “interface grafica, como o portal de
entrada para um espaco novo, o virtual” (Rocha, 2010), esta interface
derroga a duplicidade entre o virtual e o real, surgindo como uma mistura

entre ambos.

Figura 8 — Representacao do Second Life (exemplos de Avatares)
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Mundos Virtuais na aprendizagem - Sloodle

A utilizacdo destas plataformas na educacdao é uma das fortes
potencialidades que apresenta. Um exemplo disso é o Sloodle - (Simulation
Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment), uma fusao entre o
ambiente virtual Second Life e a plataforma de SGA (Sistema de Gestao de
Aprendizagem) Moodle.

Aproveitando as potencialidades de aprendizagem da plataforma Moodle, e
a tridimensionalidade do Second Life, o Sloodle é uma ferramenta
multidisciplinar flexivel no espaco e no tempo pois permite “prolongar a
aprendizagem muito para além do espaco e do tempo da aula» (Morais e
Cabrita, 2008).

Gragas as suas funcionalidades permite uma aprendizagem sincrona e

\\

assincrona, extremamente Util para aprendizagens a distancia, “as
ferramentas sincronas favorecem a imersdo na comunicacdo, (...)
comunicagdo assincrona sdo (..) mais apropriadas para a conversagao
reflexiva” (Morais e Cabrita, 2008).

Também a interacdo entre pares pode sair reforcada através desta
plataforma, pois como afirmam Morais e Cabrita, “os ambientes virtuais de
aprendizagem podem, ainda, facilitar a interacdo entre alunos”,

incentivando o espirito de partilha e colaboracgao.

—| M SL

FOTOGRAFIA E
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e

Figura 9 - Ilha SLESES (Ilha da Escola Superior de Educacdo de Santarém) onde o
SLOODLE é uma forte aposta.
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Consideracgoes

O grande objetivo de IHC é melhorar as interacdes entre utilizadores e
computadores, para isso é necessario tornar os computadores mais usaveis
e recetivos as necessidades dos utilizadores. Tem de haver uma
preocupacao com as metodologias e os processos de design de interfaces,
com os métodos para implementacdo dessas mesmas interfaces e com as
técnicas de avaliagdo.

Nas diversas tecnologias estudadas, podemos verificar que hd um esforco
em “naturalizar” as interagdes. Em vez de deslizar o rato pela mesa,
podemos simplesmente apontar, em vez de digitar em texto no teclado
podemos apenas dizé-lo em voz alta ou até mesmo pensar no que

queremos dizer.

Existem ja tecnologias como o Kinect em que o utilizador é o préprio
interface e através de gestos naturais consegue controlar a interacdo, nao
sendo necessario, intermediarios para comunicar com a tecnologia. Este

conceito podera vir a abranger varios aspetos nos préximos anos da IHC.

Aos poucos parece que o equipamento se vai tornando invisivel o que
possivelmente originard uma mistura harmoniosa entre o mundo digital e o

mundo real.

Tendéncias

As raizes da IHC veem desde os anos 60 e 70, mas com o passar dos anos
novas influéncias foram incorporadas, devido a novas tecnologias e
principalmente a novos comportamentos e necessidades humanas. Algumas
dessas influéncias passam pelo custo cada vez mais reduzido dos
equipamentos, tornando-os mais acessiveis. A tendéncia cada vez maior de
formas de interacao mais naturais leva também a que mais pessoas fora da
area da tecnologia usem computadores. A qualidade de vida € um dos
pontos principais quando falamos em IHC e ao longo dos anos temos vindo
a notar uma melhoria significativa geral, mas ha que salientar que a
preocupacao social com criancas, idosos e pessoas com deficiéncias tem

vindo a progredir a passos largos
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Um dos grandes perturbadores de uma experiéncia de utilizador agradavel
hoje em dia é a falta de rede, a fraca conectividade quebrando a
experiéncia por vezes mesmo antes de esta acontecer. A tendéncia é para
uma melhoria nesse aspeto e que a comunicagdao passe a ser possivel em
qualquer local, rapida e sem interrupgdes, o que vai ser uma das mais-
valias nos préximos anos. Isso trard um novo sentido a experiéncia do
utilizador, mesmo em produtos ja existentes. Esta qualidade e rapidez de
interacao irao originar novos e diferentes interfaces nomeadamente na area
da realidade virtual e do video.

Outra grande tendéncia, encontra-se nos monitores, na maneira como
visualizamos o mundo digital. Neste contexto serad melhor usar palavra
inglesa mais adequada “displays”. Os displays sao na maior parte das
interacdes homem computador essenciais na resposta dada pela maquina.
Surgirao displays maiores, mais finos e mais leves, com baixo consumo de
energia. Haverd displays em qualquer lado como projecdes, que poderdo
ser ativados segundo as necessidades, e até mesmo usando o0 nosso proprio
corpo como display.

Também ja é real, através de sensores e implantes utilizadores paraplégicos
poderem controlar o meio a sua volta ou os membros no caso de pessoas
com amputagdes. Isto traz alguma independéncia, melhorando bastante a
qualidade de vida dos utilizadores.

A tendéncia daqui para a frente é a melhoria das aplicacdes praticas desta
nova tecnologia a qualquer pessoa que necessite.

A interagao natural, sem necessidade de dispositivos entre o utilizador e
maquina ira ter um crescimento rapido com o lancamento da Kinect para a
Xbox 360. Inicialmente no meio dos jogos mas que facilmente ira alastrar
para outras areas.

A consequéncia direta destas tendéncias é o desaparecimento parcial da
parte técnica dos computadores aos olhos dos utilizadores, e tornar a sua
utilizagao cada vez mais intuitiva, sem que o utilizador tenha conhecimentos
técnicos para interagir com ela. Para tal, a atencdo dada a usabilidade é
fundamental, proporcionando facil e rapida aprendizagem tornando a

interacdo o mais natural possivel.
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Realidade Aumentada

Realidade aumentada, como o préprio nome indica, € uma realidade fisica
que é aumentada com o recurso as tecnologias, nomeadamente um mundo
fisico ao qual é acrescentada uma camada virtual, que pode ser auditiva
(através de sons), ou visual (através de elementos graficos).

Enquanto um campo da realidade virtual, a realidade aumentada é mais
proxima do mundo real, combinando elementos reais com elementos
imersivos concebidos por computador, onde surgem elementos dos varios
sentidos, visuais, auditivos, ou mesmo cheiro, como adigao ao mundo real.
Embora seja uma tecnologia algo futurista, é ja bem real e bem presente.
As suas aplicagdbes podem estender-se a diversos campos da nossa
sociedade, como a ciéncia, o turismo, os videojogos ou situacdes do
quotidiano como compras numa superficie comercial. Mais que isso pode ser
de extrema utilidade em operagdes militares gracas a uma combinagao com
o GPS (sistema de posicionamento global), ou cirurgias de maior precisao
através de um conjunto de displays.

A limitacdo dos pequenos ecrds dos telemodveis, podera levar a um
decréscimo de utilizagdao destes em detrimento das tecnologias Sixth Sense
ou Skinput ja referidas, pela capacidade destas de refletir em diversas
superficies criando displays maiores.

Apesar de se prever um futuro brilhante para a realidade aumentada, irao
surgir sem duvida alguns obstaculos a esta tecnologia. Para comecar a fraca
exatidao dos GPS atuais, com erros de precisao superiores ao metro, o que
em tecnologias pequenas como telemodveis podera fazer toda a diferenca,
isto para nao falar da incapacidade destes servicos dentro de espacos
fechados.

Outra preocupagao que surge e que sera pertinente pensar, é a questao da
privacidade, com tecnologia que faca um reconhecimento facial, poderiamos
facilmente apontar um telemdvel a cara de um estranho e facilmente
receber toda a informagao sobre o mesmo, perfis online como Facebook,
Twitter ou LinkedIn, ou até uma pesquisa no Google sobre este individuo,
estariam acessiveis a qualquer pessoa com um dispositivo deste género
com ligacdo a Internet, isto levar-nos-& certamente a repensar o que
disponibilizamos online e até que ponto estas tecnologias poderdo ser

utilizadas.
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Estes e outros problemas irdo certamente surgir a medida que a tecnologia
for evoluindo, no entanto as potencialidades superam largamente os
problemas.

No campo nacional, Portugal estd na vanguarda desta tecnologia, tendo
inclusive a YDreams vencido este ano o primeiro lugar nos prémios Auggies,
na conferéncia Augmented Reality Event (ARE 2010) que decorreu nos

Estados Unidos da América, a primeira sobre realidade aumentada.

Figura 10- Exemplo de displays em projecdo nas proprias montras das lojas
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PARTE II - METODOLOGIA

Sabendo que este projeto pretende culminar com a criagdo de uma
plataforma Web, com aspetos de indole pratica, nomeadamente
relacionados com a educagao e a cidadania, a metodologia a ser utilizada
serd a da investigacao acao, pois como afirma Kemmis e McTaggart (1998)
citados por Matos (2004)*° "A investigacdo acdo constitui uma forma de
guestionamento reflexivo e coletivo de situagdes sociais, realizado pelos
participantes, com vista a melhorar a racionalidade e a justica das suas
proprias praticas sociais ou educacionais bem como a compreensao dessas
praticas e as situagdes nas quais aquelas praticas sao desenvolvidas; trata-
se de investigacdo-acdao quando a investigacao é colaborativa, por isso é
importante reconhecer que a investigagao-acao é desenvolvida através da
acao (analisada criticamente) dos membros do grupo"

A investigagdao-acao pretende obter resultados em duas vertentes, a
“investigagcdo - no sentido de aumentar a compreensdao por parte do
investigador, do cliente e da comunidade”, e a “agao para obter mudanca
numa comunidade, organizagcao ou programa”, Dick (2000) citado por
Fernandes (2006)*!.

De acordo com Dick (2000)*? este tipo de investigacdo tende ainda a ser
gualitativo pois trata mais com a linguagem do que com numeros, ciclico na
medida em que certos passos tendem a ser recorrentes ao longo da
investigagdo numa sequéncia semelhante, participativo pois quer o
investigador quer os clientes - (nheste caso utilizadores da plataforma) -
participam ativamente no projeto e refletiva tendo em conta que reflexao

critica sobre o processo e os resultados sao parte importante de cada ciclo.

0 Matos, Jodo - “Investigagdo-agdo — Notas”
http://www.educ.fc.ul.pt/docentes/jfmatos/mestrados/ucp/investigacao accao.ppt
(Consultado a 16 de dezembro de 2010)

*! Fernandes, Arménio - “Projeto Ser Mais - Educacdo para a sexualidade Online”

http://nautilus.fis.uc.pt/cec/teses/armenio/TESE Armenio/TESE Armenio/ vti cnf/
TESE Armenio web (Consultado a 16 de dezembro de 2010)

2 Dick, Bob - “A beginner’s guide to action research”

http://www.scu.edu.au/schools/gcm/ar/arp/guide.html (Consultado a 17 de
dezembro de 2010)
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PARTE III - RESULTADOS ESPERADQOS

Derivando dos objetivos previamente apresentados, este projeto espera

traduzir-se num conjunto de beneficios, assentes em cinco areas principais:

(1)

(ii)

(iii)

(iv)

Comercial: Numa perspetiva do consumidor, a visualizacao de bens e
servicos com recurso a video e outros conteudos ricos, conjugados
com comentarios, permite uma pré-visualizacao (ainda que virtual)
mais completa do bem/servico a adquirir. Por sua vez para o
responsavel pela oferta, ganha um canal de comunicacdo e de
distribuicdo dos seus produtos, permitindo apresenta-los de forma
mais detalhada e apelativa. Este elemento de interatividade no modo
de apresentacao da oferta constituira por certo uma melhor qualidade

de servico prestada ao cliente final;

Educacdao: A plataforma ird apresentar novos canais educativos,
paralelos e/ou complementares numa perspetiva de troca e partilha
de conhecimentos. Para o educando permitird um acesso a
informacao de forma remota (sem necessidade de contacto
presencial), quer sob forma de video quer de conteludos histdricos, de
forma sincrona ou assincrona. Para o formador, pretende-se a
utilizacdo da plataforma numa perspetiva de divulgacdo cientifica,
discussao de resultados, definicao de cursos online remotos de
combate a infoexclusdo ou como material apoio de uma disciplina ou
curso. De notar que a partilha de conhecimento nao se fecha no meio
académico, sendo possivel a qualquer pessoa a divulgacdao dos seus

conhecimentos e projetos

Administracdo publica: Na perspetiva da administracao local/central
tem-se como beneficio o crescimento da divulgacdo e utilizagdo dos
recursos, aproximando o cidadao e reduzindo a necessidade da
deslocacdo aos espacos fisicos. Na perspetiva do cidadao este tera
acesso a informacao e podera executar operagdes, sem que haja a
necessidade de contacto presencial e de acordo com a sua
disponibilidade;

Lazer: Através da comunicacdo e criacdo de grupos de interesse.
Constituicdo de féruns dinamicos, nos quais o utilizador é estimulado
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(v)

a participar e a interagir com outros elementos do grupo partilhando
conteudos que devido a sua generalidade poderao abranger qualquer

assunto;

Qualidade de vida e ambiente: Através de uma plataforma que
possibilite, ao mesmo tempo, a consulta de conteddos comerciais,
educativos, interacdo com servicos publicos e lazer, realizando
operacdes em simultdneo (reduzindo o tempo de operagao) e de
forma remota (sem necessidade de deslocagdao presencial).
Possibilitarda a diminuicdo do numero de deslocacdes, gastos
associados e respetivo impacto no meio ambiente, constituindo ao

invés um aumento do aumento de conforto e qualidade de vida;

PARTE IV - GESTAO DE TEMPO

(i) Estudos Preliminares:

a.

Levantamento do estado da arte, estudo e experimentacdo sobre o
impacto das RIA e o video na comunicagao Web:

Duragao: W0 a W2

Prototipagem e comparagao das principais tecnologias RIA atuais:
Flash e Silverlight: Duragao: W3 a W6

. Tendéncias e evolugdes futuras na utilizacdo de tecnologias RIA e

video na comunicacao Web:

Duragao: W7 a W9

Levantamento do estado da arte, estudo e experimentagao dos
modos de interagcdo Homem - Maquina:

Duragao: W0 a W4

. Tendéncias e evolugdes futuras sobre os modos de interagdo Homem

- Maquina

Duragao: W5 a W9

Levantamento do estado da arte, estudo e experimentacdo sobre
aplicacdes Web de comunicagdao comunitaria, na perspetiva do estudo
de paradigmas disruptores

Duragao: W0 a W3
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g.

Tendéncias e evolugbes futuras sobre aplicagdes Web de
comunicagao, na perspetiva do estudo de paradigmas disruptores)
Duragao: W4 a W7

. Formalizacao de resultados em suporte documental

Duragao: W0 a W9

(ii) Mercado e Posicionamento:

a.

b.

Avaliacdo das capacidades e posicionamento no mercado das
plataformas RIA e video: Duragdo: W10 a W11

Avaliacdo das capacidades e posicionamento no mercado das
plataformas de TV interativa

Duragao: W10 a W11

Formalizacao de resultados em suporte documental

Duragao: W10 a W15

(iii) Discussao e analise:

a.

Definicao formal dos pontos de reflexao e discussao em comunidade
sobre a importancia e evolucdo das tecnologias RIA, video e
comunicagao

Duragao: W16 a W16

Definicdo, preparagdo logistica e convite aos investigadores no
ambito das tecnologias RIA, video e comunicacdo para participacao
em féorum de discussdo

Duragao: W16 a W16

Realizacao de jornadas de discussao

Duragao: W17 a W18

. Sumario e reflexdo sobre as experiéncias trocadas

Duragao: W19 a W20

. Formalizagao de resultados em suporte documental

Duragao: W16 a W20

(iv) Concegao:

a.

Definicdo das boas praticas de geracao de ecras de informagao
Duragao: W20 a W22

b. Andlise critica da solugdo de comunicagcao em video RIA FutureBox
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Duracdao: W20 a W22

Definicdo das boas praticas na construcdo de aplicacdes RIA (teste e
prototipagem)

Duracdo: W23 a W26

. Definicdo das boas praticas na adaptacao de aplicacbes RIA a

dominios especificos
Duragao: W27 a W29

. Formalizagdao de resultados em suporte documental

Duragao: W20 a W39

(v) Desenvolvimento:

a.

Prototipagem com tecnologia tactil

Duracdo: W40 a W43

Funcionalidades base do sistema de gestdao de conteldos
Duracdo: W41 a W43

Funcionalidades de agregacdo de conteludos

Duracdo: W44 a W46

. Implementacao do classificador de keywords

Duracdo: W47 a W49

. Formalizagao

Duracao: W40 a W74

(vi) Integragao:

a.

Desenvolvimento de plugins para as aplicagdes comunitarias (e.g.
Facebook, Twitter, MSN) e inclusao de threads de conversagao /
blogging, integracao na plataforma e teste.

Duragao: W75 a W78

Aplicagao de baterias de testes ao componente de extracao de
keywords (palavras relevantes) de lingua natural

Implementagao de piloto de integracao com outras plataformas
Duragao: W77 a W78

. Integracdo de protétipo nas Camaras Municipais

Duragao: W85 a W85

. Formalizagdo das boas praticas no esforco de integracao

(documentacdo e exemplos) Duracdao: W75 a W85
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(vii) Testes e Ensaios:

a. Testes de ergonomia, usabilidade e carga
Duragao: W86 a W88

b. Testes com textos reais da componente de extracdo de keywords
(palavras relevantes) de lingua natural
Duracdo: W86 a W88

c. Divulgagao interna do ambiente de teste
Duracdo: W89 a W90

d. Divulgagao controlada em ambiente externo
Duracdo: W94 a W95

e. Formalizagao de resultados em suporte documental
Duragao: W86 a W98

(viii) Elaboragao de Documentos:
a. Elaboracao de Relatério Final de Projeto

Duragao: W99 a W101

(ix) Divulgagao de Resultados:

a. Divulgacao e discussao de resultados
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PARTE V - ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

A plataforma, responsabilidade da empresa ViaTecla, encontra-se neste
momento a ser construida, pelo que o que sera aqui exposto é um prototipo
e um exercicio de futurologia do que é expectavel para a plataforma.

Como referido na gestao de tempo, a fase de desenvolvimento do software
tem uma duracao prevista de 35 semanas (cerca de 8 meses), acrescendo
ainda uma fase de integracao com outros servicos e plataformas de 10
semanas (2 meses e meio) e uma fase de testagem de 13 semanas (3
meses). Neste momento encontramo-nos na fase de desenvolvimento e
dentro desta fase estdo a ser criados os processos de Back Office (ou Back-
end), onde se inclui toda a estrutura de dados e Workflows (fluxos de
trabalho) da plataforma, parte exclusiva dos administradores da televisao.
Esta plataforma de nome Futurebox corre num sistema de gestao de
conteudos chamado de Scriptor Server também criado pela ViaTecla.

No back-end (cf. figura 11), podemos fazer uma pré-visualizacdao dos
conteudos introduzidos, editar as playlists criadas, nomeadamente adicionar
ou remover videos. Podemos ainda editar o conjunto de canais de video da

nossa televisao ou ver o histérico de agoes.

Ricardo Raminho:
o}

FutureSox.TV PROD » Web VIATECLA » 5
Propriedades Canal Histdrico
Preview Editar Histirico B Acgies v Devw Template - Menhum —- ~  Escoha Accdo ~ ok
Dados 1 Enforced To Channels | Upload I Customization B Misc I SEO
Template e canais B Idioma & Permissdes I Estado: Published Mostrar Datas
Name™ VIATECLA FutureBox. TV
= B8 |Pesquisar e
Playlist
v Empresas e Valor (Published)
Noticias Diversas I (Published)
Moticias Diversas II {Published)
K4T Map Promotion (Published)
Surface BTL (Published)
Vacation Pack (Published)
Abertura dos Jogos Olimpicos de Pequim (Published)
Simulador Casa+ (Published)
Vacations Pack 13-08-2010 (Published)
[ B8 |Pesquisar v (o)
Categories
g VIATECLA (Published)
Software (Published)
Content Generation (Published)
Innovation Labs (Published)
Surface (Published)
Evora Digital (Published)
Tuwrimrnn A et el AT el
pohi:h & Mo | Cenclar

Figura 11 - Vista do back-end da plataforma Futurebox onde é possivel ver e editar

a playlist de videos.
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Nesta etapa da fase de desenvolvimento tem sido dada principal atencao
aos conteudos de video, que serdao obviamente o media principal desta
plataforma. Pode inclusive, ser ja realizado um conjunto de acbes aquando
da adicdo de um video (cf. figura 12), nomeadamente a insercao de
metadados para posterior pesquisa em motores de busca.

Podemos introduzir um titulo, o nome que queremos que apareca no Front
Office (ou Front-end) - em que front-end é a interface grafica que fica entre
0 back-end e o utilizador - e a descricdo do filme, para ser também esta
pesquisada nos motores de busca.

O video pode ainda conter uma imagem de miniatura, de forma a tornar
mais facil e intuitiva a selecdo na interface grafica disponivel para o

utilizador.

[

=
@ Scriptor Server - Edigdo de Contetido - Windows Internet Explorer

& hitp://tv.apde.pt/bo/editcontent.aspx?contentid=3E2D7F2F-C993-44E5- ABG8-1753BADOEEBA R channelid=15B631 F1-FI63-4CAA-82DC-010D214 B

Dados 1 Advertisement 0 Statistics
Template e canais B Idioma e Permissdes 0 Estado: Published Mostrar Datas

Title™ Empresas e Valor
Mame™ Empresas e Valor - 10/06/2010
Description
Source
Thumbnail Sam
Imagem
H D Remaover
Browse...
Thumbnail @
" =
Largura: 100 Altura: 56 E DRemover
Browse...
Thumbnail
Samsung Som
Irmagem
H D Remowver
Browse...
Source http: /fvideos. mediaserver 2. viateda, pt/Viateda/FutureBox /NTATECLA - Reportagem economico tv/VIATECLA - Reportagem economico tv.ism/manife
4m.

Figura 12 - Vista do backend da Futurebox onde é possivel inserir um conjunto de

metadados referentes a um video.

Esta plataforma tem ainda a particularidade de poder ser instalada nos

servidores da propria ViaTecla, ou em qualquer outro servidor, sendo
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utilizada como um qualquer sistema de gestdo de conteddos sem
necessidade de um controlo por parte da empresa criadora do software.
Outro dado bastante importante desta plataforma é o facto de esta realizar
a codificacdo de video automaticamente, ou seja, o utilizador
(administrador) escolhne no momento do upload do video o tipo de
codificacao video que pretende e essa codificacdo é efetuada assim que se
processa o carregamento do video.

A futurebox tem ainda a particularidade de funcionar como um agregador
de conteldos. N3ao sé podemos inserir filmes para o servidor, como
podemos agregar videos de outros sitios web como o Youtube ou o Sapo
Videos através do seu endereco URL (Uniform Resource Locator).

Para completar, no que toca a caracteristicas ja desenvolvidas, temos a

capacidade de utilizar a futurebox em diversas plataformas e dispositivos.

SUTIPE
. U BO)?‘ | NI INANIN l-’l l
delivering the vision VT l-abs

ViaTecla Software mission

ViaTecla’s mission is to build information systems content Generatlon

coping with organizations’ business core.

This perspective makes possible to give customers A uto Co ntent XML

the best value for the investment and also to

i
ttract. to motivate, and to keep the best peopl G T g
R Ml 6 Kot e ooty eneration

developing them n

p—

Creative Store
Stored ﬁ
Content 7=

' -"
Portugal

inViaTecka Software mission statement

Figura 13 - FutureboxTV em ambiente web

Na forma tradicional, o software funciona em ambiente web (cf. figura 13),
mas pode também ser utilizado nas televisdes de nossa casa (cf. figura 14),
caso estas possuam a tecnologia Internet Tv, ou ainda em Corporate Tv -
televisGes disponiveis em empresas como aeroportos, bancos, centros

comerciais e outros - (cf. figura 15).
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Internet @ TV

~——f—'” { ™ fotos

Samsung Apps Settings ‘ | T Y ! sistomy

Login & Mark as Favourite D Sartby ) Return

Figura 14 - FutureBoxTV em ambiente TV.

pecial Riviera de Antalya

desde 865€

Promocao Es

Figura 15 - FutureboxTV em ambiente Corporate TV

Em fase de desenvolvimento encontra-se o modelo interativo para ser
utilizado nas Corporate Tv, onde gracas a um ecra tactil os utilizadores
poderao interagir com a plataforma, nomeadamente para utilizagao nas
juntas de freguesia, ou para empresas privadas, como o exemplo da figura
15 em que os utilizadores poderiam pressionar nos produtos para obter

mais informacgdo sobre o mesmo.
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O passo seguinte sera, como ja foi referido, a integracdo da plataforma com
outros servicos, nomeadamente as redes sociais estudadas e presentes
neste relatério. Para esta integracdo serdo desenvolvidos plugins que
permitirdo publicar conteddos da plataforma futurebox no Twitter e
Facebook.

Sera ainda desenvolvido um conjunto de aplicagdes que permitam a criacao
de féruns de discussdo, blogging e grupos de interesse, diretamente na
plataforma.

Quanto ao aspeto visual, este serd testado posteriormente, quando a
plataforma tiver concluida, de forma a torna-lo o mais apelativo e acessivel
possivel. Para tal, decorrerd um processo de testagem e de estudos sobre
usabilidade e acessibilidade, reformulando posteriormente a plataforma até

ao seu aspeto final.

PARTE VI - REFLEXAO CRITICA

Em primeiro lugar, apraz-me dizer que chegando ao final deste percurso
académico, sinto que alcancei os objetivos do Mestrado e os objetivos
pessoais a que me propus.

Este projeto, ndo estando terminado, é j@ um motivo de orgulho e a
base para o préximo passo, o doutoramento.

Ao nivel de conhecimentos que obtive neste mestrado, posso destacar a
metodologia de investigacdo, que era, a partida para este projeto a
minha maior lacuna. Sendo eu uma pessoa mais técnica e pratica,
consigo identificar, se de alguma forma, realizei um bom trabalho, no
que toca ao campo teodrico essa dificuldade aumenta. Hoje em dia, sei
gue o processo de investigacdo nao finda no momento da escrita, sei
gue ele esta sujeito a uma apresentacao publica, e exposto a critica que
por certo levara a uma “revisao, face a evidéncias argumentos contrarios”
(Alarcao 2005 referido por Fernanda Botelho).

Reaprendi que “nenhum Homem ¢é uma ilha, isolado em si mesmo”
conforme referia o poeta John Donne no século XVII. Mais do que nunca
o trabalho deve ser colaborativo e a prova disso é este projeto que

envolve equipas de varios ramos, desde o ramo académico no qual me
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incluo, passando pelo ramo empresarial da ViaTecla e pelo servigo
publico a cargo da ADRAL (Agéncia de Desenvolvimento Regional do
Alentejo), responsavel pela posterior implementacdo da plataforma nas
autarquias da regiao alentejana. Este trabalho colaborativo tornou-se
frutifero e conseguido num regime idéntico ao préprio regime do
mestrado, com uma componente presencial ora em reunies em Evora
ora em Almada, na sede da ViaTecla, mas também gracas a uma
correspondéncia via e-mail/telefone constante ao longo de todo o
estagio.

No que toca as investigacdes realizadas, descobri as potencialidades das
redes sociais, em diversos ramos, dos dias de hoje, homeadamente no
ramo educacional (que é o que mais interessa para 0 meu percurso
académico), pela possibilidade de edificar um espaco de partilha de
experiéncias e de vivéncias. Basta verificar que atualmente o Facebook
tem cerca de 700 milhdes de utilizadores, no caso de ser um pais seria o
terceiro maior do mundo, superando por exemplo os Estados Unidos da
Ameérica ou mesmo o conjunto de paises da Unido Europeia, se é |& que
estdo os nossos alunos, é Ia que nds temos de estar e teremos de saber
lidar com estas ferramentas e tirar o maior partido destas.

Relativamente a interacdo humano-computador, encontrei imensas
tecnologias novas e, o mais extraordinario, a sua aplicagcdo na saude e
na melhoria de qualidade de vida das pessoas com necessidades
educativas especiais.

Confesso ainda, humildemente, que muitos dos conceitos tratados ao
longo do mestrado se apresentaram como novos reptos e questdes para
mim, questdes essas que motivaram em mim, uma procura por
respostas e por novas questdes, que creio serem o aspeto que merece
maior destagque nesta reflexdao, pois a meu ver, sao o que de melhor
retiramos desta experiéncia. E essa motivacao que nos move a seguir
uma aprendizagem ao longo da vida, algo que tenciono continuar a fazer.
Certamente que houve e havera erros ao longo deste percurso, mas

espero que essas falhas promovam o crescimento.
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