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Resumo

O projeto Culture_Arte — A web 2.0 ao servico das Artes Visuais,
nasce da forte influencia que a web 2.0 e as suas ferramentas
comunicativas tém vindo a exercer na nossa sociedade e na forma
como comunicamos, interagimos, trabalhamos e mesmo como
consumimos. O presente relatério visa a exposicdo da utilizacédo
destas potencialidades comunicativas para a divulgacdo das Artes
Visuais, através da criacdo de uma rede de interacdo entre a
plataforma oficial Culture_Arte e as Redes Sociais mais utilizadas de
momento, considerando ainda, a criacdo de uma aplicacdo para
telemodveis com software Android. Para além da divulgacéo efetuada
através das diversas ferramentas da web 2.0, serdo também
evidenciadas, quais as plataformas que proporcionam uma maior
comunicacdo e interacdo com a comunidade, quais as principais
vantagens e desvantagens encontradas e quais as potenciais
perdas, ganhos e transformacdes sofridas pelos contetdos artisticos

através da divulgacao digital.

Palavras - Chave: Web 2.0; Artes Visuais; Acessibilidade;

Comunicacao.



Abstract

The Culture_Arte — The Web 2.0 at the service of Visual Arts
project, born of the strong influence that Web 2.0 and the
correspondent communication tools exercises in our society and in
the way we communicate, interact, work and also in the way how we
consume.

This report aims exposing the use of these communicative potential
for the release of Visual Arts, by creating a network of interaction
between the official  platform  Culture_Arte and  Social
Networks currently most used, considering, at the same time, the
creation of an application for Android mobile  phones.
In addition to the disclosure made through the Web 2.0 tools will be
also highlighted, which platforms provide greater communication and
interaction with the community, what are the main advantages and
disadvantages experienced, and what are the potential losses, gains
and transformations undergone by the artistic contents

through digital dissemination.

Keywords: Web 2.0; Visual Arts; Accessibility; Communication.
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Introducéo

O presente relatorio enquadra-se no ambito da realizagéo do estagio profissionalizante do
Mestrado em Educacdo e Comunicacdo Multimédia, da Escola Superior de Educacdo do
Instituto Politécnico de Santarém, visando a descricdo do projeto Culture_Arte — A Web 2.0
ao servico das Artes Visuais.

Numa sociedade em constante evolucdo tecnoldgica, a utilizacdo da Web 2.0 e das
ferramentas que a compfBem, tém-se tornado essencial enquanto complemento
comunicativo para a transmissdo de conteddos. Estas redes digitais interligadas,
possibilitam uma grande aproximacgéo das empresas e instituicbes as comunidades, levando
a sua mensagem a um enorme numero de pessoas.

O Projeto de estagio Culture Arte, visa assim, a utlizacdo das potencialidades
comunicativas da Web 2.0 e das suas redes de interacdo, enquanto complemento a
divulgacdo das Artes Visuais atravées do mundo digital. Visando o desenvolvimento e
dinamizacéo de um portal online totalmente dedicado a estas areas criativas, o projeto tera
como complemento uma rede comunicativa de interligacdo, entre o portal oficial e as redes
sociais mais utilizadas de momento.

Através da interac&o entre o portal oficial Culture_Arte’ e das Redes Sociais (Facebook?,
Twitter}, Google+* e Linkedin®), juntamente com desenvolvimento de uma aplicacdo do
projeto para telemével®, pretende-se criar uma maior partilha e acessibilidade a diversos
projetos e eventos culturais no dominio das Artes Visuais. Artes Plasticas, Artes Digitais,
Design e Eventos Culturais serdo as areas abordadas, recorrendo as ferramentas de
comunicacao trazidas pela Web 2.0, e ao papel fundamental que estas tém assumido na
forma como comunicamos e interagimos.

Ao longo da interacdo gerada pretende-se ndo sO levar a Arte ao maior nimero de
pessoas possivel dando-lhe mais visibilidade, mas também, perceber qual das plataformas
utilizadas para a divulgacéo destas areas criativas funciona melhor na abertura de mais
portas a partilha, acessibilidade, interesse e curiosidade do publico. Desta forma definiram-
se as seguintes questbes de investigacdo enquanto essénciais para a percecdo das

potencialidades destas ferramentas na divulgagéo de conteudos artisticos, nomeadamente:

! Portal Oficial da Culture_Arte : http://culture-arte.blogspot.com

2 Facebook : https://www.facebook.com/pages/CultureArte/180035408749235

3 Twitter: https:/twitter.com/#/Culture_Arte
4Google+:https://plus.qooqle.com/u/O/b/108965428012821551274/108965428012821551274/0osts
®Linkedin:http://www.linkedin.com/groups?home=&gid=4230722&trk=anet_ug_hm&goback=%2Egmr
4230722

% Download da aplicacéo: http://www.appsgeyser.com/getwidget/CultureArte
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Qual a plataforma que porporciona uma melhor divulgacdo das Artes Visuais?; Qual das
plataformas é a eleita para a consulta dos conteudos artisticos? e ainda, Qual das
plataformas proporciona uma maior interagdo — comunicacao?.

Posto isto, definiu-se 0s seguintes objetivos: Pesquisar acerca das vantagens e
desvantagens da utilizacdo da Web 2.0 para a divulgacdo das Artes Visuais; Perceber qual
a plataforma que proporciona uma melhor comunicagéo/ divulgagéo e interagdo; e ainda,
Averiguar potenciais perdas, ganhos e/ou transformacgdes nos contetdos.

Na primeira parte deste relatério, sera abordado o estudo exploratério realizado sobre a
evolucdo tecnoldégica que a nossa sociedade tém vindo a sofrer ao longo dos anos,
nomeadamente, com o surgir da Web 2.0 e os novos desafios que com ela surgiram,
analisando em simultdneo as vantagens e desvantagens mais marcantes da sua utilizacéo
para a partilha de conhecimentos.

Na segunda parte, sera focada essencialmente, a construcao da comunidade de partilha
através da selecdo das principais ferramentas da Web 2.0, direcionadas para a partilha e
divulgacao dos contelidos. Estas ferramentas que passam pelas redes sociais ja referidas e
pelas ligacOes e interligagdes que possibilitam a todo o mundo digital, foram selecionadas,
com o intuito de alcancar o sucesso durante o processo comunicativo, de forma a atingir o
maior numero de pessoas possivel e a possibilitar uma interacdo construtora do
conhecimento artistico e cultural.

Numa terceira parte é descortinada a implementacao concreta do projeto, assim como as
metodologias utilizadas, dando-se inicio a todo o processo comunicativo de partilha através
das ferramentas escolhidas para a divulgacédo dos conteudos. Esta fase de implementacdo
passa ndo s6 pela divulgacdo do portal oficial do projeto e das suas redes sociais a
comunidade, mas também, pela partilha constante de contetdos crediveis e referenciados
das areas artisticas, tentando criar uma relacado de proximidade e confianca aos contetdos
e ao portal oficial do projeto. Passando ainda pela constru¢cdo dos elementos de avaliagéo,
sera possivel perceber através de qual dos suportes digitais a interacdo e proximidade foi
mais intensa sendo, por consequéncia, onde a comunicacado foi mais bem-sucedida.

Na gquarta e ultima parte do projeto CultureArte, serdo reunidos e analisados os dados
recolhidos durante as interagbes e através dos questionarios realizados a comunidade
Culture_Arte, assim como, os dados relativos ao nimero de membros e visitas as redes de

interacdo CultureArte.
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Parte | - Enquadramento Tedrico
1.Evolucédo Tecnoldgica: Desafios

1.1.0 Conceito da Web 2.0

A criacao do termo “Web 2.0”, deve-se & O'Reilley Media , uma reputada companhia
de media, editora de livros e criadora de websites e conferéncias informaticas. O termo
surgiu enquanto necessidade de marcar as mudancas que estavam a influenciar a World
Wide Web (Web 1.0). Criada por Tim Berners — Lee, também impulsionador da Web
semantica’, a WWW, foi pensada enquanto um sistema que permitisse partilhar e distribuir a
informacéo globalmente. Esta Mudancgas que impulsionaram o surgimento do termo Web
2.0, caracterizavam-se sobretudo pelo facto da World Wide Web se estar a tornar uma Web
cada vez mais interativa, com cada vez mais interligacbes e utilizadores, marcando uma
presenca cada vez mais ativa no quotidiano das pessoas.

Tim O’Reilly (2005), reconhecido entusiasta dos Softwares e codigos livres e fundador da
O'Reilly Media, a quem é atribuida a criagdo do termo “Web 2.0”, explica como este surgiu
no seu artigo, What Is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the Next

Generation of Software:

“The concept of "Web 2.0" began with a conference brainstorming session between
O'Reilly and MediaLive International. Dale Dougherty, web pioneer and O'Reilly VP,
noted that far from having "crashed", the web was more important than ever, with
exciting new applications and sites popping up with surprising regularity. What's
more, the companies that had survived the collapse seemed to have some things in
common. Could it be that the dot-com collapse marked some kind of turning point
for the web, such that a call to action such as "Web 2.0" might make sense? We
agreed that it did, and so the Web 2.0 Conference was born.”(O’Reilley, 2005 : 1)

Para justificar o conceito Web 2.0, e as principais diferengas relativamente & Web 1.0,
O’Reilley (2005), ilustra-nos as principais diferencas que distinguem as duas fases da World
Wide Web (cf. Figura 1), cuja méaxima assenta numa Web voltada para a participagéo e

facilidade no acesso aos contelidos.

" A Web semantica, através da sua arquitetura, visa alcancar uma representacéo do conhecimento,
interligando os dados presentes na Web, de modo a permitir 0 seu processamento pelas maquinas a
escala global (H. Peter Alesso & Craig F. Smith, 2006).
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Web 1.0

DoubleClick

Ofoto

Akamai

mp3.com

Britannica Online
personal websites

evite

domain name speculation
page views

screen scraping
publishing

content management systems
directories (taxonomy)
stickiness

Web 2.0

Google AdSense

Flickr

BitTorrent

Napster

Wikipedia

blogging

upcoming.org and EVDB
search engine optimization
cost per click

web services
participation

wikis

tagging ("folksonomy™)
syndication

Figura 1 - What is Web 2.0. Tim O"Reilley (2005).

Mentor do conceito que identifica esta nova e revolucionaria Web, O’Reilley defende que

esta passa a funcionar como uma s6 plataforma, onde os utilizadores controlam os seus

préoprios dados, participando ativamente para o enriquecer de uma inteligéncia participativa

e coletiva (cf. Figura 2), encaminhando-nos assim, para o entender do termo.

“An atitude, not
a technology”

o
Gl

Data as the ‘Intal Inside”
The perpetual beta

Hackabllity

Web 2.0 Meme Map

Trustyour users

; Granular Addressabllity
Emergent: User

behavior not
predetarmined

Figura 2 - What is Web 2.0. Tim O"Reilley (2005).
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De acordo com O’Reilley (2005) podemos entender a Web 2.0 enquanto uma nova
geragao que visa a “Web como plataforma”, aproveitando os efeitos disseminadores das

redes e a contribuicdo de todos os utilizadores:

“Web 2.0 é a mudanga para uma Internet como plataforma, e um entendimento das
regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é
desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos da rede para se tornarem melhores
quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a Inteligéncia coletiva” (O’Reilley,
2005).

Esta Visualizagdo da Web 2.0 enquanto “uma atitude e ndo uma tecnologia” afasta-se
portanto das questdes mais técnicas, proporcionando-nos assim uma experiéncia mais rica
enquanto utilizadores, capazes de controlar, partilhar e alterar os nossos proprios contetdos
na Web, tendo como principal impulsionador de sucesso o conceito de inteligéncia coletiva.
Pierre Lévy (2004), criador do conceito, afirma que ninguém sabe tudo, todos sabem alguma
coisa, e que todo o conhecimento esta na humanidade. A inteligéncia coletiva implica por
isso a valorizacao técnica, econdmica, juridica e humana de uma inteligéncia repartida por
varios locais com o fim de desencadear uma dindmica positiva que leve ao reconhecimento
e mobilizacdo das competéncias (Lévy, 2004 : 20).

E neste sentido que O Reilley parece referir a inteligéncia coletiva enquanto fator chave
da Web 2.0, uma Web caracterizada por Folksonomias.

Segundo Thomas Vander Wal® (2005), o termo Folksonomia resulta da juncdo da palavra
“Folk” (povo, pessoas) com “Taxonomy” e representa o resultado da atribuicdo livre e
pessoal de tags (etiquetas), a informacdes ou objetos que padecam de hiperligacbes,
visando a sua recuperacdo em qualquer outro momento. A atribuicdo de etiquetas é feita

num ambiente de partilha e aberto a todos:

“Folksonomy is the result of personal free tagging of information and objects
(anything with a URL) for one's own retrival. The tagging is done in a social
environment (shared and open to others). The act of tagging is done by the person

consuming the information.” (Wal, 2005).

8 Arquiteto de informacso, criador do termo “Folksonomy”
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Deste modo a Folksonomia, que foi primeiramente explorada por gigantes como a Google o
Youtube ou a Yahoo!, surge quase como uma antitese a taxonomia®( Wal, 2005), bastante
presente na Web 1.0, como nos apresenta O Reilley (cf. Figura 1).

Podemos assim afirmar que a utilizacdo de tags, € um dos elementos chave na Web 2.0,
que contribui para o desenvolvimento da inteligéncia coletiva através da participacdo dos
utilizadores na construcdo do conhecimento, e da atribuicdo de palavras-chave aos dados
gue colocam na Web, facilitando assim a partilha, difusédo e visualizacdo dos contetdos.

Embora a Web 2.0 seja vista como uma nova versdo da Web, que rompe com um
passado preso a especificacdes técnicas alheias aos utilizadores, onde os conteddos eram
apenas editados por administradores, Tim Berners Lee, em entrevista a Scott Laningham®,
para os developerWorks podcasts da IBM, afirma que ja a Web 1.0 visava a interligacéo
entre as pessoas através de novas formas de colaboracdo e que a Web 2.0 utiliza, todos os

parametros produzidos por todas as pessoas que trabalharam na antiga Web :

“Web 1.0 was all about connecting people. It was an interactive space, and | think
Web 2.0 is of course a piece of jargon, nobody even knows what it means. If Web
2.0 for you is blogs and wikis, then that is people to people. But that was what the
Web was supposed to be all along. And in fact, you know, this 'Web 2.0, it means
using the standards which have been produced by all these people working on
Web 1.0.” (Laningham, 2006)

Deste modo, a Web 2.0, é vista enquanto uma extensao da Web 1.0, que aproveita e
desenvolve o trabalho que foi evoluindo desde a primeira versdo da World Wide Web,
criando servicos e aplicacBes que a tornam numa plataforma cada vez mais interativa,

através da colaboracéo e participacdo de todos os utilizadores.

° Segundo a Wikipédia (2011),“ (...) na taxonomia classica primeiro sdo definidas as categorias do
indice para depois encaixar as informacdes em uma delas (e em apenas uma), a folksonomia permite
a cada utilizador da informacéo classifica-la com uma ou mais palavras-chave, conhecidas como tags
(em portugués, marcadores).”

Conhecido produtor de “New Media”, escritor e mdsico:
http://www.scottlaningham.com/Scott Laningham/index.html
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1.2.A Utilizacao da Web 2.0

Desde o surgir da Web 2.0 e com 0 seu emergente crescimento na nossa sociedade,
diversos autores tentam analisar a influéncia da sua utilizacdo sobre a forma como
comunicamos, interagimos, aprendemos, e até na forma como consumimos.

Alex Primo™ (2007), refere a Web 2.0 enquanto potencializadora de novas formas de
publicacéo, compartilhamento e organizacdo da informacédo, com capacidade para ampliar
0s espacos da interacdo entre os participantes. Também para este autor a Web 2.0, exerce
uma forte influéncia a nivel social que possibilita 0 desenvolvimento do trabalho coletivo e a

construcgdo do conhecimento social, isto é:

‘A Web 2.0 tem repercussbes sociais importantes, que potencializam processos de
trabalho coletivo, de troca afetiva, de producdo e circulacdo de informacgbes, de

construgdo social de conhecimento apoiada pela informatica.” (Primo, 2007 : 1).

Desde cedo que as grandes empresas ligadas a World Wide Web, exploraram a
emergéncia da Web 2.0 na sociedade e a capacidade de facil partilha da informacéo,
através das ligacdes dos utilizadores as redes que proporcionam uma rapida disseminacao
das mensagens que pretendem transmitir.Como O’Reilley (2005) refere, as primeiras
empresas, companhias e entidades que obtiveram o0 sucesso a utlizarem estas
potencialidades, foram empresas e organizacbes de renome como a Yhaoo!, Google, e-
Bay, Amazon e a Wikipédia, ligadas n&o sé a disponibilizacdo de conteudos, através do
aperfeicoamento do resultado das buscas mas também ligados ao conhecimento e aos

negocios :

¢ Yahoo!, a primeira histéria de sucesso na internet, que nasceu como um dirétorio de

links, que agregava trabalhos de milhdes de utilizadores;

e O avanco da Google em buscas, através do seu método de utilizagdo da estrutura
dos links da Web, ao invés de explorar apenas as caracteristicas de documentos,

apresentando assim, os melhores resultados de pesquisa a nivel mundial;

"' Doutorado em Informéatica na Educacdo; Professor de Comunicacdo Social da Universidade

Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), em Porto Alegre, RS, Brasil.
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e O eBay é produto da atividade coletiva de todos os seus utilizadores, a semelhanca
da prépria Web, o eBay vai crescendo e desenvolvendo-se quanto maior for
atividade dos utilizadores;

¢ Amazon utiliza a ciéncia ligada ao envolvimento dos utilizadores. Eles valorizam as
suas opinides, conviddo os utilizadores a participar interactivamente nas suas
paginas, e servem-se das atividades que os utilizadores realizam para melhorar os

resultados das pesquisas;

¢ Com a Wikipedia, existiu uma mudanca profunda, mudanca essa que se caracteriza
pela forma dinamica de criacdo de conteddos. Esta enciclopédia online, baseada na
nocao quase improvavel de que um conceito sério pode ser adicionado por qualquer
utilizador e editado por qualquer outro, foi uma ideia arriscada mas encontra-se ja

na lista dos sites mas consultados.

De uma perspetiva socioldgica, Barry Wellman'? (2004), afirma que a comunicacio
online, através de algumas ferramentas da Web 2.0 como o e-mail ou os chats, apesar de
muito eficazes ndo sdo substitutos da tradicional comunicacéo face a face, mas sim, um
complemento a mesma. As pessoas que utilizam frequentemente a internet tendem a
interagir mais, com pessoas de diferentes idades, géneros e formacdo (Wellman, 2004). A
capacidade de comunicacao e fluéncia da informacdes criada pela interatividade das redes,
sdo também, fruto da capacidade de transposicdo das comunidades e redes sociais

tradicionais para as comunidades e redes sociais virtuais, como afirma Wellman :

“The Internet and other new communication technologies are facilitating a basic
change the nature of community from physically fixed and bounded groups to social
networks, which | have started to call “networked individualism”. These technologies
are helping people to personalize their own communities. Instead of being rooted in
their homes, cafés, and workplaces, people are becoming connected as individuals,

available for contact anywhere and at anytime.” (Wellman, 2004).

'2 professor de Sociologia na Universidade de Toronto que dedica a sua investigacdo as areas da
sociologia da comunidade e da internet, juntamente com a intera¢do entre 0 homem e o computador
(Wikipédia, 2011).
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Raquel Recuero®® (2009), citando McLhuan'* (1964), refere num artigo intitulado,
Comunidades virtuais - Uma abordagem tedrica, que juntamente com a importancia dos
meios de comunicacdo que tem vindo a modificar o tempo e 0 espaco de interacdes entre 0s
individuos, modificou-se também a ideia de comunidade. O termo comunidade evoluiu de
um sentido quase "ideal" de familia, comunidade rural, passando a integrar um maior
conjunto de grupos humanos com o passar do tempo (Recuero, 2009), passando pela
ligacdo de interesses comuns, de varias naturezas, profissionais, religiosas e sociais.
Rheingold (1996: 20), também citado por Recuero no anterior artigo, foi um dos primeiros
autores a utilizar o termo "comunidade virtual" para os grupos humanos que travavam e

mantinham relacBes sociais através da Web, atribuindo-lhe uma definigao:

"As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede [Internet], quando
uma quantidade suficiente de gente leva adiante essas discussdes publicas durante um
tempo suficiente, com suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relacdes
pessoais no espaco cibernético [ciberespaco]**’(Rheingold (1996 : 20), citado em
Recuero (2009)).

Percebemos entdo que as empresas, organizacdes e escolas, perceberam desde cedo
as grandes possibilidades que a utilizacdo dos diversos servigcos e aplicativos da Web 2.0
como os blogs, Rss, Social Bookmarking e Redes Sociais trouxeram, para chegar facilmente
as comunidades e transmitir as suas mensagens, produtos e pontos de vista. Estas
comunidades que tradicionalmente se encontravam bastante dispersas no tempo e no
espaco, encontram-se agora nesta grande plataforma que é a Web 2.0, e que permite as
empresas e organizacdes perceberem através das atividades que realizam “online”, os
principais interesses dos utilizadores, como refere O”Reilley relativamente & Amazon, “(...)
They use user activity to produce better search results.” (O Reilley, 2005).

A aplicabilidade da Web 2.0 pode assim ser considerada essencial na nossa sociedade e
em diversos tipos de situagdes, politicas, sociais e culturais, enquanto um complemento a

comunicacdo. Contudo parece ser na area do Marketing também conhecido por Marketing

13 “Jornalista, professora e pesquisadora do PPGL e do curso de Comunicagédo Social da UCPel.

Suas areas de interesse sdo redes sociais e comunidades virtuais na Internet, conversacgédo e fluxos
de informacdao e capital social no ciberespaco e jornalismo digital.” (Recuero, Social Media, 2011).

% Filosofo e professor na universidade de Toronto, criador da expressdo “ o meio é a mensagem” e
“aldeia global”, autor da obra, Os meios de Comunica¢éo como extensdo do Homem.

'* “Na definigdo de Lemos (1998 online), o ciberespaco pode ser entendido sob duas perspetivas:
como "o lugar onde estamos quando entramos em um ambiente virtual”, ou seja, num ambiente como
as salas de chat, por exemplo, ou ainda, como o conjunto de redes de computadores, interligadas ou
nédo, em "todo o planeta." (citado em Recuero, 2009).
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2.0 ( Kotler.P.,"*Kartajaya.H., Setiwan. I., 2011 ) e na Educacdo através das suas varias
“implicagdes educativas” (Pere Marqués Graells'’, 2007) que tém sido mais estudadas as
repercussdes da sua utilizagdo , quer enquanto ferramenta de promocao e divulgacdo de
produtos e ideias, quer enquanto ferramenta de apoio a aprendizagem.

Relativamente a utilizacdo da Web 2.0 enquanto ferramenta de divulgacdo no Marketing,
Philip Kotler et al. (2011 : 23), defende que os baixos custos dos média sociais trazidos pela
evolucdo da Web, sdo o futuro da comunicacdo no marketing, pois as conexdes entre as
pessoas proporcionadas pelas redes, ajudam as empresas a adquirir conhecimento sobre o
mercado.

O’Reilley (2005), fala-nos também do surgir do Marketing Viral, conceito que consiste na
recomendacdo de determinados produtos, lancados pelas empresas, diretamente de um
utilizador a outros utilizadores aproveitando a disseminacao através da rede.

Enquanto ferramenta de ensino a Web 2.0, Graells (2007), afirma que esta permite
pesquisar, criar, compartilhar e interagir online, num espaco rico em fontes de informacéo
abertas, que facilitam uma aprendizagem auténoma e o desenvolvimento das competéncias
digitais, implicando ainda, a partilha e elaboracdo de recursos digitais educativos.

Posto isto, e apesar das implicacdes da utilizacdo da Web 2.0 se traduzirem num sistema
bastante mais completo do que o0 que esta apresentado nos paragrafos acima, torna-se
evidente que a sua utilizacdo estd cada vez mais presente e crescente no nosso dia a dia,
afetando questbes tdo essenciais como sendo a educacao do individuo, numa sociedade em

constante mudanca social e tecnolégica.

1.3. Estudo Exploratério

Com a crescente evolucéo e integracdo da Web 2.0 na sociedade atual, a sua utilizacdo
deixou de concentrar apenas nas grandes empresas, como ja referido no capitulo anterior,
passando a ser utilizada cada vez mais em diversas vertentes e em diversos contextos da
nossa sociedade, como afirma Tim O’Reilley (2009), numa das conferéncias que liderou
acerca da Web 2.0:

“From Google and Amazon to Wikipedia, eBay, and craigslist, we saw that the value was

facilitated by the software, but was cocreated by and for the community of connected

'® professor Universitario na area de Gestéo, foi consultor nas areas de estratégias de marketing, e
marketing internacional, em empresas como a IBM, a Motorola e Michelin.

" professor Titular de Tecnologia Educativa no Departamento de Pedagogia Aplicada da

Universidade Auténoma de Barcelona e diretor do Grupo de Investigacdo "Didatica e
Multimédia" (DIM-UAB) e Vice-presidente da "Societat Catalana de Pedagogia".
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users. Since then, powerful new platforms like YouTube, Facebook, and Twitter have
demonstrated that same insight in new ways.” (O'Reilley, T. Battelle. J., 2009).

Podemos entdo constatar que ao longo do tempo tem surgido cada vez mais servicos e
aplicacbes que tém vindo a apoiar e a reforcar a criacdo de uma inteligéncia coletiva,
marcada pelas interligagdes entre os utilizadores, que facilitam a colaboragéo e partilha de
informacdo e conhecimento, através da rede 2.0. Das principais ferramentas que veem

facilitar o conceito da “Web as Platform” (O’Reilley, 2005), destacam-se:

e Os Blogs: ao contrario das primeiras paginas pessoais que se utilizavam na Web
1.0, de estrutura muito rigida e de dificil atualizacdo, os Blogs permitem uma rapida e
eficaz criacdo e atualizacdo de contetdos. Através desta ferramenta muito utilizada
enquanto diario pessoal digital e onde os utilizadores detém um papel fundamental,
na partilha e interatividade, comentando e adicionando novos topicos, é
proporcionada uma excelente organizagdo de um numero elevado de conteldos.
Esta organizacdo facilitada dos conteldos, possibilita também, uma posterior
recuperacdo dos temas da preferéncia de cada utilizador. Existem ja diversas
plataformas que permitem a criacdo de um blog de forma simples e eficaz, como

sendo o Blogger, um servico integrado na Google, ou ainda o Wordpress.

e Wikis: séo utilizadas num ambito um pouco mais formal do que o servico de Blogs,
sendo também mais estruturadas. Através das wikis € possivel adicionar informacéao
e conteudos sobre um determinado termo colaborativamente, isto €, qualquer um
pode adicionar um novo termo, sendo que qualquer um outro podera adicionar e
corrigir informacdes a cerca desse mesmo termo. Esta visdo de uma enciclopédia
colaborativa, tem como principal objetivo obter a maxima informacdo existente
acerca de diversos temas através da colaboracdo entre os utilizadores. Um dos
grandes exemplos, que veem ja desde o inicio da Web 2.0 é a Wikipédia, a
“enciclopédia livre” que conta ja com 707 547 paginas de conteudo e 944 564
utilizadores registados, (Wikipédia, 2011). As Wikis podem ainda ser integradas em
plataformas especificas, como sendo a pagina de uma determinada disciplina, numa
determinada escola, onde todos os alunos podem contribuir para o desenvolvimento

de uma enciclopédia relativa a conceitos lecionados nesse mesmo contexto.
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e Social Bookmarking: que funciona através de um sistema de etiquetas ou tags
(Folksonomia), que possibilita encontrar utilizadores que sejam passiveis de
interesses comuns e que através do acesso e partilha online gratuita, nos permite
conhecer novos sites e assuntos relacionados com 0S nossos interesses. Este
servico aproveita assim as potencialidades da rede para facilitar a divulgacéo e
aquisicdo da informacdo. Apesar deste servico ser hoje utilizado integrado em
diversos outros servicos e aplicacdes, permitindo o compartilhamento publico ou
apenas a um grupo restrito dos recursos que assinalamos como contedado que
privilegiamos, ja os primeiros sites que proporcionaram o servico de Bookmarking,

como o Delicious'®, possibilitavam esta separacéo de contetido privado e publico.

e RSS: abreviatura de Really Simple Syndication ou Rich Site Summary é um formato
gue permite a agregacao através de Feeds, que sdo um formato de comunicacao
utilizado pelos sites e blogs, e que permite disponibilizar aos utilizadores
atualizacdes constantes e novos conteddos dos sites. Desta forma os diversos
conteudos dispersos encontram-se num so local e o utilizador ndo precisa procurar
os conteudos, sendo que estes ficam disponiveis num site especialmente concebido
para agregar esses Feeds. Um exemplo deste tipo de funcionalidades € um dos
servicos proporcionados pela gigante Google, nomeadamente, o Google Readear,
através do qual a pessoa introduz os feeds de atualizacdes dos sites que possuam
contetdo que considere relevante, passando assim a receber todos os conteudos

num so local.

¢ Redes Sociais: As redes sociais sao segundo Recuero (2009), definidas através de
atores (pessoas, instituices ou grupos) alimentados pelas suas liga¢cdes, 0 que leva
a formacédo de lagos, devido ao facto de possuirem fins, objetivos ou desejos em
comum. Através das redes sociais online, integradas também elas no contexto da
Web 2.0, é possivel uma grande disseminagéo e partilha de conteudos, quer sejam
eles direcionados a comunidades especificas com interesses comuns, ou a todos 0s
integrantes de um servico. Através das redes sociais, nomeadamente de perfis
pessoais ou profissionais, € possivel gerir e interagir com diversos grupos de
contactos, que por sua vez, se subdividem por interesses e gostos especificos que

incluem outros grupos de pessoas. Estas redes permitem a criagdo de multiplas e

'8 Delicious é um servico de tags social para compartilhar, descobrir e partilhar Web tags. (Wikipédia,
2011).
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infinitas interligagbes entre os utilizadores, que sendo baseadas na criacdo de lagos
sociais, proporcionam uma rapida e facil divulgacéo e partilha de conteudos.

Como principais Redes sociais na internet podemos encontrar o Facebook,uma das
redes mais utilizadas em todo o mundo, o Twitter, que se caracteriza por fazer posts
ou tweets compostos por apenas 140 carateres, o Myspace, dedicado a contetdos
relacionados com o mundo da musica, e o You tube, que se dedica a divulgacao de
contetdos em video. Existe ainda o Linkedin, que se dedica sobretudo a divulgacéo
de perfis profissionais, que permitem a divulgacdo dos curriculos dos utilizadores a
empresas que procurem profissionais em determinadas areas e ainda, mais
recentemente, a nova aposta da Google, o Google +, que para além dos perfis
pessoais permite também, em semelhanca ao Facebook, criar paginas profissionais

por parte de qualquer utilizador ou instituicao.

Philip Kotler et al. (2011), diz-nos que estes servi¢cos da Web 2.0 podem ser divididos em
duas categorias. Os “Media Sociais Expressivos” (Kotler. P., Kartajaya.H., Setiwan.l., 2011:
21), que se dedicam sobretudo a divulgacdo de noticias e conteddos mais pessoais
envolvendo sobretudo os blogues e as redes sociais e os “Media Sociais Colaborativos”
(Kotler.P., Kartajaya.H., Setiwan.l., 2011 : 23), como a Wikipédia, onde a colaboracéo é
fator chave para obter a informacdo e o conhecimento. Posto isto, e de acordo com Kotler,
verifica-se realmente que o recurso as redes sociais enquanto media social expressivo é
bastante frequente, mas se por um lado isto € uma realidade, também se verifica cada vez
mais a utilizacao destas redes por parte das empresas e organizacfes como uma mais-valia
para os processos de marketing, isto € para compreensao das necessidades e interesses

dos utilizadores através da redes.

1.4. Vantagens e Desvantagens

Segundo Bastos'® (2007), as principais vantagens da utilizacdo da Web 2.0, dizem
respeito a simplicidade e facilidade de partilha dos conteldos que por sua vez levam a uma
rapida disponibilizacéo e divulgacdo dos mesmos. Este autor refere ainda, e em oposigéo a
Web 1.0, a facilidade de edicdo dos conteudos por parte dos utilizadores, que sé&o

trabalhados para uma participagéo ativa nas comunidades online onde se inserem.

Y Doutorado em Ciéncias da informacdo e diretor da Sociedade Brasileira de Gestdo do

Conhecimento: http://www.linkedin.com/in/jaimebastos
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Ja Campesato® & Nilson® (2011 : 12), evidenciam que através da colaboracéo
proporcionada pela Web 2.0, os utilizadores interagem com outros utilizadores através da
partilha de comentarios nos blogs , partilhando fotografias, musica e filmes. Também em
termos mais técnicos a Web 2.0 apresenta algumas vantagens, nomeadamente, o facto de
NAo ser necessario recarregas as paginas depois de se fazer um comentério ou partilhar um
video, sendo que estas, ao contrario das antigas paginas, mantém a sua estrutura
(Campesato & Nilson, 2011 : 12).

Quanto as desvantagens, sdo referidas maiores falhas de seguranca, e os codigos para
desenvolver os aplicativos sdo mais complexos (Campesato & Nilson, 2011 : 12). Nas
desvantagens destacam-se assim, a questdo da privacidade e seguranca, pois sendo a
utilizacao de software livre e online considerado enquanto elemento essencial da Web 2.0 e
sendo jA uma realidade bastante presente, as informacgdes dos utilizadores ficam muito
expostas e disponiveis a todos, podendo por vezes, existir a exposicdo de informacdes
confidenciais que ndo possam ser utilizadas sem autorizacao.

Contudo o uso do software livre, caracterizado pela facilidade da instalacdo e atualizacao,
diminuindo em muito o custo para os utilizadores, proporciona também um armazenamento
seguro dos contetdos no servidor geral do software que podem ser consultados a partir de
qualquer computador e a qualquer momento. Poderemos entdo considerar enquanto

principais vantagens da Web 2.0 as seguintes:

e Possibilidade de personalizacdo e categorizacdo dos conteldos de acordo com 0s

interesses dos utilizadores;

e Maior partilha de contetdos e maior colaboracdo entre utilizadores;

e Afastamento dos vinculos técnicos, levando a uma maior facilidade de criagédo

através do software livre.

Como principais desvantagens na sua utilizagdo salientam-se questfes relacionadas

com:

% Co - fundador e chefe executivo de uma empresa dedicada & Web 2.0 relacionada com os Media
Sociais:http://mwww.linkedin.com/profile/view?id=446684&authType=name&authToken=jTs5&locale=en
US&pvs=pp&trk=ppro_viewmore

“Lider do grupo de utilizadores de Tecnologia da Google em Silicon Valley:
http://www.linkedin.com/in/kevinnilson
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A veracidade e credibilidade da informacéao;

O elevado numero de conteudos dispersos pela rede;

Menos privacidade dos utilizadores e maior exposicao;

Quebras de seguranca relacionadas com dados que o utilizador considere privados.

Ainda relativamente as desvantagens, no que diz respeito ao impacto da utilizacdo destas
ferramentas na comunicacdo humana direta, Castells (2002 : 468), no seu livro, A Era da
Informacdo: Economia, Sociedade e Cultura, A Sociedade em rede, refere que a nivel
psicologico e social, alguns estudos realizados, indicam que, dependendo de algumas
condicionantes, a utilizacdo da internet podera favorecer a soliddo, sentimentos de
alienacdo, e até mesmo estados depressivos. Por outro lado Castells, refere também
estudos realizados pelo sociblogo Wellman, ja aqui abordado anteriormente, que
demonstram que, “ (...) uma maior utilizagéo da internet, leva a mais lagos sociais, incluindo
lacos fisicos.” (Castells, 2002 : 471).

1.5. Enquadramento em Contexto Artistico e Cultural

Como temos vindo a analisar ao longo deste relatério, com o desenvolvimento da Web
2.0, surgiram também diversos servicos e aplicacdes que ajudaram a sua rapida emergéncia
na nossa sociedade, como a Wikipédia os blogs e as redes sociais. Vimos também que
diversas organizac0fes, instituicbes e empresas, utilizam as potencialidades desta rede de
conexdes e de partilha de conhecimento, marcadas pelos lacos e interesses comuns dos
utilizadores, para chegarem até ao seu publico alvo e transmitirem as suas mensagens, quer
sejam elas de cariz comercial, social ou politico.

Neste sentido, Castells (2002 : 5), refere a grande capacidade de penetrabilidade das novas
tecnologias da informagdo em todas as esferas da atividade humana, e que estas “ (...)
explodiram em todos os tipos de aplicagbes e usos, que por sua vez, produziram mais
inovagdo tecnologica (...) ” (Castells, 2002 : 7), afirmando ainda que, apesar do papel

fundamental das tecnologias da informacéo na nossa sociedade, estas ndo a determinam:

“A tecnologia ndo determina a Sociedade: incorpora-a. Mas nem a Sociedade

determina a inovagéo tecnoldgica: usa-a.” (Castells, 2002 : 6).
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Posto isto, também as entidades culturais e artisticas presentes na nossa sociedade,
enquanto parte integrante das esferas de atividade humana referidas por Castells, podem,
devem e buscam utilizar esta ferramenta de comunicagédo que € a Web 2.0, cada vez mais
incorporada na nossa sociedade e que permite uma comunicacdo constante, fluida e
bastante abrangente.

Estas grandes transformacdes proporcionadas pela capacidade de interacdo entre varios
modos de comunica¢do numa rede interativa que disponibiliza num s6 local as modalidades
de escrita, oralidade e ainda o audiovisual da comunica¢do humana, muda de forma visivel
a comunicacdo (Castells, 2002 : 432). Estas transformacbes que pela capacidade de
integracdo da utilizacdo de audio, som, video e imagem num s6 local e de modo interativo,
podem ser utlizadas pelas entidades ligadas a cultura e arte, como forma de
potencializarem a divulgacéo e acessibilidade aos contetdos artisticos e culturais, levando-
0s assim ao maior niumero de pessoas possivel.

A comunicacao interativa esta assim a transformar a interagdo dos utilizadores com os
meios de comunicagao, dando origem a uma “Cultura participativa” (Jenkins, 2009 : 28),
onde o utilizador passa de um mero espectador passivo, a espectador ativo que nédo se
limita a consultar a informacgéo, mas que pretende participar ho seu processo de construcao

e até mesmo modifica-la:

“A expressao cultura participativa contrasta com no¢bées mais antigas sobre a passividade
dos espectadores dos meios de comunicacdo. Em vez de falar sobre produtores e
consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora
considera-los como participantes interagindo de acordo com um conjunto de regras, que

nenhum de nés entende por completo.” (Jenkins, 2009 : 28).

Este conceito de “Cultura Participativa” referido por Jenkins e que caracteriza a cultura da
interacdo cada vez mais presente no nosso dia-a dia, vai ao encontro do conceito de
“Cibercultura” referido por Pierre Lévy (1999 : 17). O termo “Cibercultura” refere-se ao
conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, atitudes, de modos de
pensamento e valores que se vao desenvolvendo em paralelo ao crescimento do
ciberespaco (ou “rede” resultante da ligagdo mundial de computadores) (Lévy, 1999 : 17).

Para Lévy (1999 : 218), sdo diversas as vantagens da utilizagcdo do Ciberespaco, e

defende que este abre novos planos de existéncia em diversas areas:

e Nos modos de relagdo: comunicacao interativa e comunitaria de todos e com todos

no centro de espacos informacionais, coletivamente e continuamente reconstruidos;
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e Nos modos de conhecimento, aprendizagem e pensamento: simulacbes e

navegacoes transversais em espagos de informacao abertos, inteligéncia coletiva,;

e Nos géneros literarios e artisticos: hiperdocumentos, obras interativas, ambientes

virtuais, criacao coletiva distribuida.

Nesta logica de uma cultura caracterizada enquanto participativa e enquanto cibercultura,
em que os individuos se tornam mais pré ativos e participativos através de uma interacéo
ativa com a informacgao, opinando, modificando e moldando os conteudos, também a Arte e
Cultura, entendidas enquanto reflexo da nossa sociedade, valores e costumes, poderdo
utilizar estas potencialidades interativas que o ciberespaco oferece.

Segundo Ana Barbosa® (n.d), s6 poderemos entender verdadeiramente a Cultura de
uma determinada sociedade através de representacfes dos tracos espirituais, materiais e
emocionais que a caracterizam. Estes tracos incluem valores, tradicbes e crencas que séo
representados através da Arte. Como afirma a autora, a Arte ttm um papel fundamental
para a interpretacdo da cultura e “Ndo podemos entender a cultura de um pais sem
conhecer sua Arte. Sem conhecer as artes de uma sociedade, s6 podemos ter
conhecimento parcial de sua cultura.” (Barbosa, n.d).

Desta forma, a interatividade possibilitada pelo ciberespaco e agora melhorada pela
crescente ascensao de ferramentas na era da Web 2.0 ( Blogs, Wikis e Redes sociais),
permitem que também as Artes e Cultura se adaptem a esta realidade e adotem uma
postura interativa com os utilizadores enquanto individuos integrados numa sociedade
marcada pelas redes coletivas e globais, levando assim a Arte e Cultura para dentro do

ciberespaco.

*Doutorada em Arte - Educacédo e Professora na Universidade de S&o Paulo, vencedora do Prémio
Internacional Sir Herbert Read (1999).
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Parte Il - Descricdo do Projeto
2. Construcao de uma Comunidade de Partilha

2.1. Definicdo de um conceito

O projeto Culture_Arte — A Web 2.0 ao servico das Artes Visuais, visa de acordo com o
proprio titulo, a utlizacdo das ferramentas e potencialidades de comunicagédo
proporcionadas pela segunda geracao da World Wide Web, para divulgacdo de trabalhos,
projetos e eventos no ambito das Artes Visuais. O conceito da Culture_Arte nasce de uma
perspetiva positivista sobre a utilizacdo das ferramentas da Web 2.0 enquanto
potenciadoras da divulgacdo das Artes Visuais, numa rede marcada pela partilha e
interligacdes entre os utilizadores.

Considerando os termos Arte e Cultura, enquanto pontos centrais da divulgacdo que se
pretende realizar, o titulo do projeto, Culture_Arte, faz a ligacéo entre o termo Cultura e Arte,
gue nos remete de imediato para o seu significado. A definicdo geral de ambos os termos,
apesar de distinta ttm no entanto caracteristicas comuns, sendo que segundo o Dicionario
Priberam da Lingua Portuguesa, o termo cultura se caracteriza por "Ato, arte, modo de
cultivar’, e Arte adquire o significado de ” Preceitos para fazer ou dizer como é devido;
Habilidade; Oficio; Manha; astucia.” (Priberam, 2011), estando assim ambos ligados a
capacidade de realizar algo de forma eficaz por métodos especificos.

Numa abordagem mais profunda aos termos, e primeiramente relativo ao conceito de
Arte, desde a muito que autores como Kant, ou Humberto eco tentam encontrar a sua
definicdo, ndo existindo no entanto um consenso e tendo assim tantas interpretacdes quanto
0s autores que a estudam. Contudo a definicdo dada por Herbert Read, critico inglés de
Literatura e Arte, no seu livro O significado da Arte, da-nos uma percecao do conceito ligado
a expressao de sentimentos através de simbolos externos, que nos permite o entender do

termo. Segundo Read (n.d), citando Tolstoi, podemos aliar ao conceito de Arte o seguinte:

‘A Arte é uma atividade humana que consiste nisto. um homem, conscientemente, por
meio de simbolos externos, transmite a outros determinados sentimentos que
experimentou de forma a que esses outros sejam afetados por esses mesmos

sentimentos e também os experimentem” ( Read. H, n.d : 171).

Relativamente ao conceito de Cultura, Edward Burnett Tylor (1920, VI : 1), considerado o

criador do conceito moderno de cultura, caracteriza-a enquanto “aquele todo complexo que
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inclui o conhecimento, as crencgas, a arte, a moral, a lei, os costumes e todos 0s outros
habitos e aptidées adquiridos pelo homem como membro da sociedade”

Apbs a exploracdo dos conceitos podemos entdo perceber que a Arte, enquanto
transmissora de sentimentos através de simbolos esta intimamente ligada a Cultura,
integrando-a. Se por um lado a Cultura representa os costumes os valores e Artes de uma
sociedade, por outro lado, as Artes também séo influenciados pela Cultura onde se inserem.
Desta forma, e como Barbosa (n.d) afirma, “Ndo podemos entender a cultura de um pais
sem conhecer sua arte.” E precisamente nesta perspetiva de ligacédo entre a Cultura e Arte
gue nasce este projeto e que alia ambos 0s conceitos as potencialidades de divulgacéo da
Web 2.0.

Numa sociedade em que cada vez mais se enraiza a utilizagcdo da internet e das
ferramentas que a compdem, € intencdo utilizar estas ferramentas para a divulgacéo de
contelidos culturais e artisticos ligados os Artes Visuais, utilizando assim as tecnologias da
informacgdo e comunicacao ja tdo enraizadas na nossa cultura para levar as Artes Visuais a
toda uma comunidade interessada neste tipo de contetudos. Por outro lado, e para além da
divulgacao, pretende-se também perceber com qual das ferramentas e plataformas a serem

utilizadas no processo comunicativo é possivel criar uma maior interatividade.

2.2. Construcdo dos espacos digitais: razbes da escolha da plataforma e Redes

Sociais

A plataforma escolhida enquanto portal oficial Culture_Arte?®, de onde partira toda a
comunicacdo com as restantes plataformas (redes sociais), foi a plataforma Blogger. Esta
plataforma foi a privilegiada enquanto ponto central da comunicacdo, por ser uma das
ferramentas da Web 2.0 cuja utilizagéo € de acesso livro e gratuito, composto por diversas
aplicacbes que permitem uma comunicacdo e interagdo fluida dos conteudos,
proporcionando em simultdneo, uma boa circulagdo dos contetdos nas diversas redes
sociais através da partilha e recomendacgdes entre utilizadores.

De todas as plataformas que possibilitam a criacdo de paginas gratuitamente, o blogger é
das que permitem criar, visualizar e partilhar contelidos de forma intuitiva e simples, ao
mesmo tempo que possibilita a introducdo de varios elementos esséncias ha comunicagao
dos conteudos artisticos como o video, audio, fotografia, apresentagcdes e até documentos.

Foram portanto fatores determinantes na escolha desta plataforma a capacidade de

% portal Oficial Culture_Arte : http://culture-arte.blogspot.com/
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organizar os contetdos por meio de categorias e a possibilidade de agregar gratuitamente

ao blog diversos Plug ins ou widgets **, que permitem faciltar a comunicacéo,

nomeadamente:

e AddThis®- Ferramenta de partilha que estimula a partilha dos contelidos artisticos de
forma simples para as vérias redes sociais (cf. Figura 3);

Gosto M Twoat <0 +1 0
3 Facebook

Figura 3 - Ferramenta de partilha AddThis

e Google Rede Social - Aplicacdo social que permite a comunidade seguir todas as

atualizacdes da pagina oficial (cf. Figura 4);

SEGUIDORES

com o Google Rede Social

Ainda ndo existem membros

Seja o primeiro!

Figura4 - Google Rede Social

e Facebook Like Box: Plug in social que permite a divulgacédo da pagina do Facebook
dentro da plataforma oficial CultureArte e que possibilita gostar da pagina sem ter de

abandonar a plataforma oficial (cf. Figura 5);

Encontra-nos no Facebook
@ CultureArte
1 Gosto

Figura 5 - LikeBox do Facebook

% Conhecidos na informatica enquanto médulos de extensdo ou aplicacdes que permitem adicionar
funcionalidades a uma pagina, ou programa.
% http://www.addthis.com
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Para além destas aplicagbes que suportam a comunicacdo, o blogger permite ainda a
utilizacdo de botdes que redirecionam os utilizadores diretamente da plataforma para redes
sociais onde marca presenca e permite também a visualizagdo das estatisticas de visitas e
interacdes. Numa fase inicial do projeto pensou-se na utilizacdo da plataforma Wordpress®,
também conhecida pela qualidade de apresentacao das paginas relativamente ao design e
organizacdo dos conteudos, no entanto, percebeu-se que para poder criar uma interacao
mais dinamica teriamos de instalar o software no computador para que fosse possivel
adicionar as aplicacfes referidas anteriormente, aplicacdes essas, que permitem uma maior
interagéo com os utilizadores.

Desta forma e indo de encontro ao conceito inerente & Web 2.0, nomeadamente da
utilizagc&o dos softwares exclusivamente online e de forma gratuita, optou-se pela plataforma
blogger que oferece todas estas ferramentas no ciberespaco.

No que diz respeito a escolha das redes sociais, como forma de alargar o campo de
interacdo, foram criadas paginas de extensdo a plataforma CultureArte nas Redes Sociais
Facebook,?’ Twitter”, Google+?° e um grupo no Linkedin®*, que pela sua popularidade levam
a que de momento sejam as mais utilizadas em Portugal. Para além da sua popularidade,
estas quatro redes sociais foram escolhidas pelas caracteristicas inerentes a cada uma

delas, que poderéao ser ferramentas essenciais na comunicagéo dos conteldos, isto é:

e O Facebook e Google+: dispbem de ferramentas que possibilitam a publicacdo dos
contetdos ndo s6 em formato texto, mas também em audio, video e imagem. Estas
redes permitem também a criacdo de grupos e circulos de pessoas, que entre sim

interagem, partilham e discutem os seus interesses.

e O Twitter: que visa uma comunicac¢do mais objetiva e direta, visto que uma das suas
caracteristicas é limitar o texto publicado a 140 carateres, tém vindo a estar cada vez
mais presente na nossa realidade social e pessoal, sendo assim, uma possivel
ferramenta de sucesso enquanto complemento da comunicacdo no contexto da

Culture_Arte.

% hitp://wordpress.com/

2 hitps://www.facebook.com/pages/CultureArte/180035408749235

2 hitps://twitter.com/#!/Culture_Arte

% https://plus.google.com/b/108965428012821551274/108965428012821551274/about
Ohttp://mwww.linkedin.com/groups/CultureArte-
4230722?home=&qid=4230722&trk=anet_ug_hm&goback=%2Egmr_ 4230722
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e O Linkedin: que se dedica a criacdo de perfis pessoais dedicados as é&reas
profissionais, onde € possivel também criar grupos dedicados a interesses comuns
entre os participantes da rede. Neste caso n&o utilizamos um perfil por se tratar de
uma rede que interage a nivel profissional e de partilha de curriculos, mas sim, um
grupo dedicado a Culture_Arte onde a comunidade presente nesta rede possa
visualizar os principais conteudos artisticos e iniciar discussdes e partilhas de

conhecimento sobre os mesmos.

Ainda tendo em vista a utilizacdo destas ferramentas, e enquanto complemento a
plataforma e as redes sociais, foi também criada uma aplicagdo da plataforma oficial
Culture_Arte para teleméveis®’. Esta aplicacdo foi criada através da plataforma
AppGeyser®?, que permite o desenvolvimento destas aplicacdes de forma totalmente online
e gratuita, para telemoéveis que disponham de sistema operacional mével Android, sendo
gue este sistema operativo é também o mais utilizado, quando falamos da utilizacdo de
smartphones® em Portugal.

ApoOs a divulgacgao da aplicacdo a comunidade através das diversas redes de interagéo e
da prépria plataforma oficial, serd possivel, posteriormente, visualizar as estatisticas de
utilizacdo desta aplicacdo, permitindo assim perceber se esta serd ou ndo uma boa

ferramenta de comunicacao na divulgacao das Artes Visuais.

2.3 Interacdes esperadas

Como temos vindo a analisar o longo do presente relatério, o projeto Culture_Arte tem
como principal objetivo, utilizar as ferramentas que a Web 2.0 nos disponibiliza, sendo
exemplo o Blogger, as redes sociais e suas respetivas aplicacdes, para a divulgacdo das
Artes Visuais analisando, em simultaneo, qual das plataformas e ferramentas potenciam
uma melhor interacdo entre a comunidade e este tipo de contelddos artisticos.

Tendo como centro da comunicagéo a plataforma oficial, os conteudos irdo fluir também
para as redes sociais para que as interacfes sejam mais abrangentes, podendo os
utilizadores comentar, partilhar e discutir os contelddos artisticos na plataforma que

privilegiarem, isto €, que considerem mais eficaz na comunicac¢do. Deste modo, espera-se

%1 Download da aplicac&o: http://www.appsgeyser.com/getwidget/CultureArte

%2 http://www.appsgeyser.com

* Termo inglés utilizado para descrever os teleméveis inteligentes, que através de ligacdes & internet
possibilitam por exemplo, a sincronizacdo dos dados do seu utilizador com dados de contactos do
seu e-mail ou mesmo do seu computador pessoal.
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uma interacdo rica e dindmica, que assumindo um papel fundamental na anlise dos
resultados da investigacdo se perspetivam enquanto um dos fatores chave na divulgacéo
dos conteudos e também na obtencéo de respostas relativamente as principais questdes de
investigacdo, questdes essas, que nos propusemos responder desde o inicio do presente
relatério e que iremos reforgar no capitulo que se segue.
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Parte Il - Implementacédo do Projeto
3.Metodologia

3.1. Questbes de Investigacdo e Objetivos

A realizacdo do presente estudo teve como base quatro questbes de investigacao
essenciais, as quais nos propomos responder através das interacfes que iremos obter com
a comunidade Culture_Arte no decorrer do estudo, nomeadamente:

e Qual a plataforma que proporciona uma melhor divulgagéo das Artes Visuais?

e Qual das plataformas é a eleita para a consulta dos conteudos artisticos?

¢ Qual das plataformas proporciona uma maior interacdo — comunica¢ao?

Através destas questbBes definiram-se os principais objetivos que visamos atingir com a

realizacao deste estudo:

e Pesquisar acerca das vantagens e desvantagens da utilizacdo da Web 2.0 para a

divulgacao das Artes Visuais;

e Perceber qual a plataforma que proporciona uma melhor comunicacéo/ divulgacéo

e interacao;

e Averiguar potenciais perdas, ganhos e transformac¢des nos conteldos.

3.2. Investigacao - acado e publico-alvo do estudo

Relativamente a metodologia utilizada no presente estudo, privilegia-se um método de
investigacao qualitativo mais concretamente o método de investigacdo — acao.

Segundo Fernanda Botelho (2010), a investigagdo qualitativa € essencialmente utilizada
guando, “A fonte direta dos dados é o ambiente natural e o investigador é o principal agente
na recolha desses mesmos dados; os dados que o investigador recolhe séo essencialmente

de carater descritivo (...).” (Botelho, 2010). De forma a responder as questdes que
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mobilizam a investigacédo e que pretendem que consigamos descrever a interacao, opiniao e
perspetiva da comunidade ao interagir e aceder a conteudos ligados as Artes Visuais,
através das diversas ferramentas da Web 2.0, existe a necessidade de recolher dados
relativos a atividades, perspetivas e opinibes dos participantes. Contudo, e visto que é
também intencdo perceber qual das plataformas obteve mais sucesso junto da comunidade,
tornar-se necessario que exista, num momento final do projeto, uma parte de quantificacao
de dados dentro da investigacdo qualitativa relativa ao numero de interagcfes e visitas nas

diversas plataformas, sendo que, a investigacao qualitativa pode também “ (...) envolver
alguma quantificagdo de dados” (Botelho, 2010).

Dentro da investigacdo qualitativa sera privilegiado, o método de investigacdo - acdo que
segundo Kemmis e McTaggart(1988: 5-6), citados por Mark Smith (2001) * no artigo Kurt
Lewin, groups, experiential learning and action research, é uma forma de investigacéo
reflexiva e coletiva, realizada pelas pessoas envolvidas na acdo e pretende melhorar a
racionalidade das suas préprias praticas sociais e educacionais bem como compreende-las.
Para estes autores a investigacdo - acdo € uma investigacdo colaborativa que se
desenvolve através das acdes do grupo que vao, no decorrer das mesmas, sendo

analisadas de forma critica pelos seus membros:

“Action research is a form of collective self-reflective enquiry undertaken by participants
in social situations in order to improve the rationality and justice of their own social or
educational practices, as well as their understanding of those practices and the situations
in which the practices are carried out...”(Kemmis and McTaggart (1988: 5-6), citados em
Smith, M. K. (2001). Kurt Lewin, groups, experiential learning and action research, the

encyclopedia of informal education.)

Na sequéncia da definicdo de Kemmis and McTaggart , Michel Thiollent( 2003 : 14)
afirma que, a metodologia de investigacdo referida é essencialmente utilizada quando a
investigacdo € “(...)concebida e realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes
representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo e
participativo.” (citado em Barros, A. & Duarte, J., 2005: 138).

No que diz respeito ao papel do investigador e dos participantes nas acdes a serem

investigadas, Barros e Duarte (2005: 138), definem cinco caracteristicas essenciais que

% Especialista em educacédo informal, pedagogia social e comunidades de aprendizagem sendo
também tutor no colégio YMCA George Williams em Londres.
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levam a escolha deste tipo de metodologia para uma investigacdo especifica,

nomeadamente:

e Quando esta implica o envolvimento do investigador no ambiente investigado e
também o envolvimento das pessoas participantes do grupo no processo de
investigacdo. Estas participam na formulacdo do problema e dos objetivos, ajudam

no levantamento de dados e envolvem-se na discussao dos resultados;

e Quando os participantes da investigacdo possuem conhecimento da investigacéao e

sabem que estéo a ser investigados;

e Quando a investigacdo visa dar resposta a um problema ou questdo real que se

insere no grupo a ser pesquisado;

e Quando os resultados revertem a favor do grupo buscando obter resposta para as

guestdes a serem investigadas e possiveis solucdes para as mesmas.

Neste sentido, propomo-nos a utilizar a investigacdo - acdo enquanto método de
investigacao no presente estudo que visa perceber, através da divulgacdo das Artes visuais
recorrendo as ferramentas e plataformas que a Web 2.0 disponibiliza (Blogger e redes
sociais), qual a plataforma que proporciona uma melhor divulgacdo dos conteudos artisticos
e as melhores ferramentas de comunicacao.

A utilizacdo desta metodologia torna-se essencial na medida em que o investigador e a
comunidade Culture_Arte possuem um papel fundamental na investigacdo, uma vés que a
obtencdo de respostas as questBes de investigacdo do estudo depende fortemente das
acOes e interagOes realizadas entre e por ambos. O investigador assume aqui o papel de
divulgacdo dos conteudos artisticos, sendo que é este que pesquisa e divulga os contetdos
na plataforma oficial Culture_Arte, fluindo depois para as outras redes de interacdo (redes
sociais). O investigador assume também o papel de moderador das interagbes da
comunidade com os conteddos desempenhando, em simultadneo, o papel de motivador da
acdo e do despertar da curiosidade da comunidade para as Artes Visuais. O investigador
procura assim perceber, através da intervencao e interagdo direta com a comunidade, qual
das ferramentas 2.0 é a eleita para a consulta dos conteldos e por consequéncia a que

proporcionara uma melhor divulgagéo.
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O publico - alvo do estudo é formado por toda a comunidade Culture_Arte constituida,
numa primeira fase da divulgacdo, pela turma do 2° ano do Mestrado em Educacéo e
Comunicacao Multimédia da Escola Superior de Educacdo, Instituto Politécnico de
Santarém. Este grupo inicial participarda assim da investigacéo tendo plena consciéncia dos
seus objetivos e propésitos, sabendo por isso, que estdo a ser investigados. A partir deste
grupo de investigacao é intencdo que sejam utilizadas as potencialidades da Web 2.0 para a
criagcdo de interligagbes que divulguem as Artes Visuais a todos as pessoas interessadas e
curiosas por estas areas artisticas e que desejem fazer parte da comunidade Culture_Arte,
tendo sempre presente a informacédo, disponivel quer nas redes sociais onde marcamos
presenca, quer na plataforma oficial, de que se trata de um acdo que visa investigar as
potencialidades da Web 2.0 para a divulgacdo das Artes Visuais.

Quanto as técnicas e métodos da recolha de dados a serem utilizados no decorrer do
relatério e que dizem respeito as interacdes, perspetivas e opinides da comunidade e ainda
ao numero de membros e visitas das plataformas, privilegiaremos trés técnicas utilizados na
investigacdo — acao referenciadas por Antonio Latorre (2003). Segundo o autor este tipo de
investigacdo engloba “técnicas baseadas na observagdo”, que se relacionam com as
perspetivas do investigador, onde este observa diretamente e presencialmente o fenémeno
em estudo, sendo exemplos, a observacao direta e participante no ambiente da investigacéo
e o diario do investigador ; “técnicas baseadas na conversacdo”, relacionadas com as
perspetivas dos participantes nomeadamente, questionarios e entrevistas; e por fim a
“analise de documentos” que envolve a perspetiva do investigador através da leitura de
documentos escritos considerados boas fontes de informacao. (citado em Coutinho, C., P.,
Bessa, F. P., Sousa, A., Vieira, S., Ferreira, M.J., Dias, A. (2009 : 373)

No decorrer das interacdes entre a comunidade Culture_Arte e os conteludos artisticos
pretende-se que a utilizacdo das técnicas referidas por Latorre (2003) integradas nos

possibilitem:

e A realizacdo de uma observacdo direta e participante nas diversas plataformas da
Culture_Arte onde decorrerdo as interagfes através da moderagdo das mesmas, da
disponibilizacdo dos conteudos artisticos e da motivagdo da comunidade a

participacao;

e O registo e documentacdo das interacdes geradas, partiha de conteudos e

comentarios;
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e A realizacdo de questionarios & comunidade participante com o intuito de perceber
quais as suas perspetivas e opinides relativas as interacdes e que permitirdo

confirmar ou contrariar as perspetivas dos utilizadores com os resultados reais;

e A consulta de dados estatisticos, enquanto boas fontes de informacao relativa ao

namero de visitas e de membros das varias plataformas.

3.3. Espacos de divulgacdo: Construcdo do processo comunicativo e fases de

prolongamento a comunidade

A construcéo do processo comunicativo passa por diversas fases que se iniciaram com a
construcao da plataforma oficial Culture_Arte. Na construcdo da plataforma e dos elementos
gue a compdem, como o cabecalho (cf. Figura 6) e o log6tipo (cf. Figura 7), foi privilegiada,
como ja foi referido, a utilizagdo da juncéo entre os termos Cultura e Arte que se ligam ao

titulo do projeto e ao conceito do mesmo.

Figura 6 — Cabecalho da Plataforma Oficial

Através da criagdo do cabecalho (cf. Figura 6), recorrendo ao software Adobe Photoshop,
pretendeu-se criar uma imagem de marca para a plataforma, que permita a comunidade
associa-la ao nosso conceito e identifich-lo de imediato. No que respeita ao logétipo (cf.
Figura 7), foi também desenvolvido de acordo com as cores e design associados ao

conceito da Culture_Arte.

Figura 7 - Logotipo da Plataforma
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Numa segunda fase foi desenvolvida a plataforma oficial Culture_Arte, tendo como
suporte a plataforma Blogger, onde foram adicionadas ferramentas e aplicacbes que
representam o conceito da Web 2.0, sendo exemplos, os botdes de partilha dos conteudos,
a Like Box do Facebook ou Google Rede Social. Estas aplicacbes permitem que a
plataforma oficial seja o centro da comunicacdo de onde fluem os conteldos para as
restantes redes de interagdo, nomeadamente as Redes Sociais.

Na terceira fase, € entdo estendida a comunicacao as paginas da Culture_Arte nas redes
sociais Facebook, Twitter, Google+ e ainda ao grupo dentro da rede social Linkedin. No
seguimento da criacao das paginas nas redes Sociais, é divulgada também a aplicacdo para
telemoéveis, como forma de permitir que todos os utilizadores que utilizem o sistema
operativo Android no seu telefone, possam descarregar a aplicacdo e aceder a plataforma
oficial sempre que pretenderem, facilitando assim a acessibilidade e interagdo com a
plataforma.

Na quarta fase da-se o inicio da dinamizacao dos espacos de divulgacéo, que como ja foi
referido, ttm como centro da comunicacdo a plataforma oficial, sendo esta, o fio condutor
dos conteudos para as restantes redes de comunicacgdo. Inicialmente a divulgacéo é feita
sobretudo junto dos alunos do 2° ano do Mestrado em Educacdo e Comunicacdo
Multimédia, da Escola Superior de Educacdo de Santarém para que, aproveitando as
potencialidades da rede, se possa disseminar os conteldos e a plataforma a cada vez mais
pessoas, alargando assim a comunidade e angariando cada vez mais intervenientes. A
comunicacdo adotada € uma comunicacdo simples, transparente e objetiva, visando no
entanto o dinamismo e interatividade do publico com os conteudos.

Ainda numa quinta fase e apds o findar das interacdes, existe um momento em que é
solicitado a realizacdo de questionarios por parte dos membros da comunidade, onde
poderdo dar as suas perspetivas, visdes e opinides sobre as interacfes e a comunicacao
utilizada. Ap6s a recolha dos questionarios, assim como, dos dados estatisticos disponiveis
nas varias plataformas de interacdo, segue-se o cruzamento e a analise dos resultados
obtidos ao longo da divulgacdo dos conteudos artisticos atraves da Culture_Arte. Desta

forma dividimos em 5 as fases de constru¢éo do processo comunicativo com a comunidade:

e Criacdo do logétipo do projeto e do cabecalho da plataforma oficial recorrendo ao

Software Adobe Photoshop;

¢ Desenvolvimento do portal oficial recorrendo a plataforma Blogger e as respetivas

aplicacgdes que facilitam a comunicacéo e divulgacdo dos conteudos;
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e Criacdo das paginas nas redes sociais Facebook, Twitter, Google+ , Linkedin e
criacdo da aplicacdo da plataforma para telemoveis;

e Inicio da dinamizacdo do portal e das redes sociais através de uma pesquisa
constante e atualizada de artistas, projetos e eventos no dominio das Artes Visuais,
utilizando uma comunicacdo objetiva, transparente e interativa, tentando aumentar a

proximidade a comunidade;

e Realizacdo de questionarios aos participantes da comunidade recorrendo ao Google
forms, que permitirdo analisar as perspetivas sobre as ferramentas utilizadas na

comunicacao e as interacfes geradas.

3.4.Construcédo dos Instrumentos de Avaliacao

Destacamos assim, no decorrer deste projeto, quatro instrumentos essenciais de
avaliacdo das interacdes geradas entre a Culture_Arte e a comunidade participante no

ambito das Artes Visuais:

e Observacao direta e observacéo participante por parte do investigador no decorrer

das interacoes;

¢ Registo e documentacao das interagcbes, comentarios e partilhas dos conteddos;

e Realizacdo de questionarios recorrendo aos formularios do Google, que permitirdo a
recolha das opinibes e perspetivas dos participantes relativamente a comunicacgao
gerada e ferramentas utilizadas. Estes questionarios serao divulgados nas redes de
interacdo da Culture_Arte e redirecionados via Redes Sociais a todos os membros

da comunidade participante das plataformas;

e Recolha de dados relativos ao numero de visitas e membros das plataformas,
através das estatisticas das plataformas seguindo-se da andlise e discussao dos

resultados obtidos.

Estes instrumentos de avaliagdo, possibilitardo a recolha e o cruzamento dos resultados

obtidos, de forma a cruzar opinibes com fatos e a atingir uma maior fiabilidade nos
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resultados. Apds a construgdo dos instrumentos de avaliagdo sera realizado o cruzamento
das varias fontes de dados, que nos permitira juntar e confrontar os registos da observacao
direta e participante, com 0s questionarios, interacdes e visitas.

Relativamente ao tratamento de dados, privilegia-se a utilizacdo do software Microsoft
Office Exel que, para além de permitir o tratamento dos dados quantitativos através da
estruturacdo dos dados numéricos em tabelas e graficos, permite também, a criacdo de
categorias especificas para o tratamento e categoriza¢do dos dados qualitativos.

Posto isto, e com as possibilidades aliadas a utilizacdo da investigacdo — acdo enquanto
metodologia, espera-se que seja possivel através da observacédo e analise dos fenémenos
em estudo durante o decorrer da acdo, juntamente com o cruzamento das variaveis e fontes
de dados, obter resposta as principais questfes de investigacdo que se colocam no
presente estudo.

3.5. Calendarizacéo

A Calendarizacéo detalhada das atividades a desenvolver (cf. Anexo C), foi aplicada
tendo por base as cinco fases essenciais para o alcance dos objetivos que nos propomos
atingir, com a realizacdo do presente estudo. Em suma (cf. Figura 8), apresentam-se as
datas correspondentes a cada uma das fases de atividades, assim como, as respetivas

datas da sua concretizacao.

12 Fase 23 Fase 42 Fase 52 Fase

Desenvolvimento do
Design do portal
Oficial;

Inicio da divulgagdo
das plataformas
Cuture_Arte;

Elaboragdo de
questionarios sobre
interagoes

q

Criagdo do portal
oficial;

Pesquisa e divulgagdo
dos contetidos;

Criagdo das Paginas
nas redes Sociais.

Observacdo direta e
participante na
comunidade

Distribui¢cao dos
questionarios
através do Google
Docs;

Recolha e
cruzamento das
fontes de dados;

Figura 8 - Calendarizacdo por Fases
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Parte IV — Analise e Discussao dos Resultados

Na quarta e ultima parte do presente relatério, apresentam-se os resultados qualitativos e
guantitativos, obtidos no decorrer do estudo.

Os dados qualitativos, obtidos através dos questionarios, dizem respeito as perspetivas
dos membros da comunidade relativamente as vantagens e desvantagens da utilizacao da
web 2.0 para a divulgacdo das Artes Visuais, sendo que, os dados quantitativos, dizem
respeito aos dados estatisticos obtidos através das diversas plataformas de interacdo. A
andlise dos dados foi feita recorrendo ao software Microsoft Office Exel, e remete-nos para
as questdes de investigacdo e objetivos estipulados para o nosso estudo, ja referidos na

parte Il deste relatorio.
4. Estatisticas das Plataformas de Interacao e Analise dos Questionarios

4.1. Plataforma Oficial (Blogger)

Apés os trés meses de divulgacdo dos conteldos artisticos e da interacdo com a
comunidade Culture_Arte (de 9 de janeiro de 2012 a 13 de abril de 2012), e ao analisarmos

os dados estatisticos disponiveis na plataforma oficial®

, isto é, ao analisarmos o ponto de
partida de divulgacéo e partilha dos contetdos, verificamos que a plataforma oficial atingiu
paises dentro e fora da Unido Europeia (cf. Grafico 1) e teve um alcance total de 1809

visualizac¢bes (cf. Gréfico 2).

Visualizac¢Ges por Pais

550
150
101
27 17 10 10 9 1 1
m -
‘,{b

&
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Grafico 1 - Plataforma Oficial

% portal Oficial da Culture_Arte : http:/culture-arte.blogspot.com
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Total de Publicagbes e Visualizagbes

Publicagbes

80
W 1809

Visualizagoes

Grafico 2 - VisualizagGes e Publicacbes

Verificamos assim, que as 80 publicacdes efetuadas (cf. Grafico 2), atrairam ndo so6
visitantes portugueses (747) (cf. Grafico 1), como também de paises como os E.U.A (550),
Brasil (186), Russia (150), Alemanha (101), Suica (27), Franca (17), Reino Unido (10), Italia
(10), Japéo (9), Grécia (1) e Israel (1).

Contudo, quando analisamos os dados relativos ao nimero de seguidores oficiais do
portal oficial Culture_Arte (cf. Grafico 3) através da ferramenta Google Rede Social,
verificamos que apesar das muitas visualizaces, apenas 5 pessoas optaram por passar de
curiosos a seguidores oficiais, verificando-se ainda, a existéncia de 3 comentarios relativos

as publicacdes efetuadas.

InteracdGes e Seguidores Blogger

Comentarios

H3 m5

Seguidores

Gréfico 3 — Seguidores e Interacbes
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4.2. Aplicacgéo Culture_Arte para Android

Relativamente a utilizacdo da aplicacdo da Culture_Arte para teleméveis Android (cf.
Gréfico 4), desenvolvida recorrendo a ferramenta AppsGeyser®®, verificou-se que foram
realizados 7 downloads da mesma, sendo que, apenas duas pessoas realizaram a sua
instalacdo nos telefones. Quanto ao niumero de acessos para a consulta dos conteudos
através desta ferramenta, registaram-se 21 utilizacées.

Android - Alcance Total

B Downloads
M Instalagdes
Utilizacdes

21

Grafico 4 — Aplicagdo para Android

Consideramos que a fraca afluéncia a utilizacdo desta ferramenta para a consulta dos
conteudos, poderd ter a ver ainda com algum desinteresse e pouca familiarizacdo a este tipo
de ferramentas, que comecgam agora a emergir na nossa sociedade, ndo desconsiderando
também, que muitos dos utilizadores destas ferramentas, podem utilizar outros sistemas
operativos (que nao Android ) nos seus smartphones, que ndo permitem a realizacdo da

instalacéo da aplicacdo, nomeadamente, os conhecidos Iphones ou ainda os Blackberry.

4.3. Redes Sociais Plataforma Oficial e Aplicagcdo Android - Dados Comparativos

Ao chegarmos a analise dos dados das plataformas de interacdo onde a Culture_Arte
marca presenca, dados esses obtidos através das estatisticas relativas a cada uma delas,

nomeadamente, através das Redes Sociais (Facebook, Google+, Linkedin e Twitter),da

®AppsGeyser: http://www.appsgeyser.com/
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plataforma oficial (Blogger) e da aplicacdo Android (AppsGeyser), verificou-se que o0 nUmero
de interagcdes e de membros oficias desta hossa comunidade por meio das redes sociais, €
relativamente superior aos numeros obtidos quer na plataforma oficial Culture_Arte, quer na

utilizacé@o da aplicacé@o para Android (cf. Grafico 5).

Seguidores Oficiais por Plataforma
47
11 10
5 5
. . 2 (instalagGes )
l N
Facebook Linkedin Google + Blogger Twitter Android

Gréfico 5 - Seguidores por Plataforma

Das varias plataformas da nossa Comunidade, composta na sua totalidade por 78 membros,
verificou-se que, relativamente ao nimero de membros e seguidores oficiais de cada
plataforma (cf. Gréfico 5), a pagina da Culture_Arte na rede social Facebook (com 47
"gostos”) € a que reune mais seguidores, seguindo-se do grupo no Linkedin (11 membros),
seguido do Google+ (10 seguidores), do Blogger (5 seguidores), do Twitter (5 Seguidores) e
por fim, a aplicacdo para Android apenas com duas instalagBes. Deste modo verifica-se que
a plataforma com maior nimero de seguidores “fidelizados” e oficiais, foi a rede social
Facebook, verificando-se uma grande disparidade entre as outras redes sociais e
plataformas de divulgacdo, disparidade essa, visivel na adesdo de 47 membros no
Facebook, comparativamente a 11 no Linkedin e 10 no Google+, acentuando-se ainda mais
nos 5 membros presentes no Blogger e no Twitter, assim como, nas escassas instalacoes
da aplicacéo para Android (2).

Relativamente ao nimero de comentarios efetuados em cada uma das plataformas,
verifica-se que, também neste ponto, o Facebook foi a plataforma onde se registou uma

maior interacdo seguindo-se da plataforma oficial (cf. Grafico 6).
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Comentarios por Plataforma

0 0 0

Facebook Blogger Twitter Google+ Linkedin

Grafico 6 - Comentérios por Plataforma

Podemos assim, verificar (cf. Grafico 6) que o Facebook contou com 6 comentarios aos
contelidos, seguindo-se do Blogger com 3 comentarios. Nas restantes redes sociais, ndo se
registaram quaisquer tipos de comentarios as publicacoes.

A semelhanca dos dados anteriores, e referenciando o nimero de membros que
partilharam os contetdos nas varias redes sociais, encontramos novamente o Facebook em
destaque (cf. Gréfico 7). Nesta rede social, contdmos com a participacdo ativa na partilha e
divulgacdo dos conteludos artisticos, por parte de pelo menos 6 membros da comunidade,

contra apenas 1 membro nas restantes redes sociais.

N2 de Membros que Partilharam os
Conteudos
6
1 1 1
Facebook Twitter Google+ Linkedin

Grafico 7 - Partilha nas Redes Sociais
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Desta forma, percebemos que, segundo os dados estatisticos das redes sociais e
plataformas da Culture_Arte, o Facebook foi a rede social onde se registou 0 maior numero
de membros, de comentarios e de partilha dos conteddos artisticos. Esta lideranca da
interacdo, potencializada ou néo, pelo fato do Facebook ser a rede social mais utilizada de
momento, revela-se contudo uma lideranca clara, marcada por nimeros bastante superiores

relativamente as interacdes geradas nas restantes plataformas.

4.4. Questionarios - Publico - Alvo Perspetivas e Opinides

A realizacdo dos questionarios a Comunidade participante da Culture_Arte, teve como
principal objetivo, a recolha de perspetivas e opinides dos membros relativamente a
utilizacdo da web 2.0 na divulgacdo das Artes Visuais. Pretende-se que estas informacdes,
guando cruzadas com os dados estatisticos ja referidos nesta IV parte do estudo, nos
permitam obter resposta as principais questfes investigativas, e assim, atingirmos os
Nossos obijetivos.

Importa referir, que o questionario (cf. Anexo A) realizado através do Google forms, foi
divulgado e redirecionado a todos os 78 membros da comunidade através da plataforma
oficial e das diversas redes sociais. No entanto, apesar da divulgacdo e dos varios pedidos
de preenchimento, verificou-se que apenas 19 membros da comunidade procederam ao
preenchimento do questionario (membros esses, que acreditamos corresponder
aproximadamente ao numero de membros inicial da comunidade - os estudantes de 2° ano
do Mestrado em ECM). Contudo, contdmos assim com a opinido desses 19 membros, para
gue possamos perceber que tipos de publico atingimos (cf. Grafico 8) e (cf. Grafico 9), quais
as opinides e perspetivas geradas pelas interacdes que realizaram com a Culture_Arte,
guais as principais vantagens e desvantagens que apontam e qual a plataforma que

elegeram para a consulta e “seguimento” dos conteudos.

Idades

m<18;

W 18-30;

m30-40;
40-50;
>50;

Grafico 8 - Publico-alvo - Idades
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Sexo

58% M

Gréafico 9 - Publico-alvo - Sexo

Dos 19 inquiridos, 58% dos intervenientes sdo do sexo feminino e 48 % do sexo
masculino, verificando-se pouca disparidade entre ambos.

Quanto as idades dos participantes, na sua maioria (47%) possuem entre os 18 e os 30
anos de idade, seguindo-se os membros com idades compreendidas entre os 30 e os 40
anos (32%), posteriormente os 40 e os 50 anos (16%) e, em minoria, as idades superiores a
50 anos de idade( 5%). Verificamos assim, que apesar da maioria dos inquiridos possuir
idades compreendidas entre os 18 e os 40 anos de idade, sendo as restantes menos
frequentes, a comunidade Culture_Arte levou as Artes Visuais até um publico-alvo
abrangente e heterogéneo.

Relativamente as vérias plataformas da Culture_Arte, quando questionados sobre quais
as que utilizam enquanto seguidores da comunidade (cf. Grafico 10), verifica-se que a
maioria (57%) afirma ser seguidor através do Facebook, seguindo-se da plataforma oficial
(20%), o Google+ (13%), o Twitter (7%) e o Linkedin (3%).

Plataformas e Seguidores

MW Facebook;

B Plataforma Oficial
(Blogger);

W Google+;

W Twitter;

M Linkedin;

Gréfico 10 - Plataformas e Seguidores
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Y

Quando confrontados quanto a plataforma da sua preferéncia para acesso aos
conteudos, 73% dos inquiridos referiu novamente ser o Facebook a sua plataforma de
eleicdo para seguir a Culture_Arte, precedendo-se da plataforma oficial (18%) e do Google
+(9%). Relativamente as restantes redes sociais e a aplicacdo para Android, nenhum dos
inquiridos a referiu como plataforma preferencial para acesso aos conteudos (cf. Grafico 11).

Plataformas Preferenciais Para Consulta dos Conteudos
W Facebook;
Plataforma Oficial

(Blogger);
W Google+;

- m Twitter;
- M Linkedin;

0% Aplicagdo para Android;

Grafico 11 - Plataforma de Eleicdo

Desta forma, o Facebook é ndo s6 considerado a plataforma de eleicdo para a consulta
dos conteudos, como também, a melhor ferramenta para a divulgacdo e partilha dos
mesmos, visto ter sido referenciado por 50% dos inquiridos como melhor ferramenta de
divulgacdo (cf. Gréfico 12). Como segunda, terceira e quarta melhor ferramenta de
divulgacdo, surge-nos a plataforma oficial e as suas respetivas ferramentas,
nomeadamente, o addthis (11%), seguindo-se do Feed Rss e os botdes das redes sociais
ambos com 12%. Consideradas enquanto menos eficazes para a divulgacdo, surge-nos o
Twitter (9%), o Google+ (6%) e, por fim, o Linkedin e a aplicacdo para Android com 0% (cf.
Grafico 12).

Qual das seguintes ferramentas de partilha de conteudos considera
proporcionar uma melhor divulgagdo e partilha dos mesmos?

A

12%

m Redes Sociais - Facebook;

m Plataforma Oficial ( Blogger ) -
AddThis;

Plataforma Oficial ( Blogger ) -
Feed Rss;

Plataforma Oficial ( Blogger) -
Botdes das Redes Sociais;
M Redes Sociais - Twitter;

W Redes Sociais -Google+;

- m Redes Sociais - Linkedin;

0% Aplicagdo "Culture_Arte" para
Android;

Gréfico 12 — Melhor Plataforma e Ferramenta de Divulgacéo
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Relativamente as perspetivas da comunidade no que respeita as vantagens e
desvantagens, proporcionadas pela utilizacdo das ferramentas 2.0 para a divulgacdo das
Artes Visuais, os inquiridos apontaram trés grandes vantagens e desvantagens que se
destacam visivelmente. Quanto as vantagens salientam-se, uma maior aproximacao e
valorizacdo das Artes Visuais (35%), seguida de uma maior democratizagdo no acesso aos
conteldos artisticos (23%), e ainda a maior facilidade de divulgacdo das Artes Visuais e
eventos relacionados (18%). Referidas as vantagens mais marcantes precedem-se as
restantes mas ndo menos importantes, nomeadamente, a aproximacgao a obras de arte que
por vezes nos estao inacessiveis (12%) e ainda, enquanto opc¢ao de 6% dos inquiridos, um
complemento de apoio a museus e outros espac¢os de divulgacdo aliado a praticidade e
instantaneidade da divulgacao (cf. Grafico 13).

Vantagens da Utilizagao da Web 2.0 para a Divulgagao

das Artes Visuais

W Aproximacdo e Valorizagdo das
Artes Visuais;

B Democratizagdo no acesso aos
conteudos artisticos;

M Facilidade e eficacia na
divulgagdo das Artes Visuais e
eventosrelacionados;

B Aproximacgdo a obras de Arte
gue por vezes nos estdo
inacessiveis;

B Complemento de apoio a
museus e outros espagos de
divulgagdo;

M Praticidade e instantaneidade
dadivulgagdo;

Gréfico 13 - Vantagens

No que diz respeito as desvantagens, 39% dos inquiridos afirmou ndo encontrar qualquer
tipo de desvantagem na utilizagdo das ferramentas 2.0 para a divulgacdo dos contetdos
artisticos. Contudo foram apontadas como principais desvantagens a ocorréncia de

pequenas alteracdes nas obras (cores, matérias, dimensdes), que se podem perder no
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formato digital (28%), tendo ainda sido referidas a ndo existéncia do contato direto com as
obras e o grande fluxo de informac&o na web, que podera eventualmente, fazer com que se
disperse o interesse pelas obras (11%). Outra desvantagem referida por 5% dos inquiridos
consiste na perda de qualidade de algumas obras por ndo se tratarem das pecas originais ,
e por fim, o desinteresse de algum publico, ndo apreciador, que pode levar a uma quebra da
corrente de divulgacéo (6%). (cf. Gréafico 14).

Desvantagens da Utilizagao da Web 2.0 para a Divulgagao das
Artes Visuais

<N

Grafico 14 - Desvantagens

M N3o aponto qualquer desvantagem;

B Pequenas alteragbes nas obras
como cores, materiais e dimensdes,
devido ao formato digital;

I A ndo existéngia do contacto direto
comas obras;

B O grande fluxo de Informagdo na
web pode levar ao desinteresse
pelasobras e eventos culturais;

M Perdade qualidade das obras por
ndo serem as originais;

M Desinteresse do publico, ndo
apreciador, levando a uma quebra
dacorrente de divulgacgao;

Posto isto, e realizando um pequeno balango das perspetivas dos participantes da nossa
comunidade relativamente a utilizacdo das ferramentas da web 2.0 neste contexto (cf.
Grafico 15), constatamos que, 29% dos inquiridos acreditam que a web 2.0 contribui para
uma aproximagao e valorizacdo das Artes Visuais (apesar de ndo serem as obras originais),
funcionando também como um complemento a museus e outros espacos de divulgacéo das
Artes. Por sua vez, 27% afirmam proporcionar uma diminuicdo das barreiras espaciais e
temporais no acesso as obras, sendo que, 13% defendem existir pequenas alteracdes nos

conteldos artisticos levando a diferentes perspetivas sobre a mesma obra. Apenas 2%
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acredita que possa existir uma desvalorizacao das Artes Visuais, quando divulgadas através
das plataformas 2.0.

Analisadas as perspetivas e opinides dos membros da comunidade Cuture_Arte, tornam-
se percetiveis algumas das barreiras que a utilizacdo destas ferramentas para a divulgacéo
das Artes Visuais nos trazem, nomeadamente, ao nivel de alteracdes visuais das proprias
obras, da falta do contacto visual direto e, também, ao nivel da dispersdo e excesso de
informag&o que encontramos na grande rede da WWW. Contudo, ao fazermos um balanco
das opinides dos inquiridos perante 0os pontos negativos e positivos, verificamos que apesar
de tudo, as vantagens na sua utilizacdo sdo bastante valorizadas pela comunidade (cf.
Gréfico 15).

Na sua opinido a utilizagdo das ferramentas 2.0 para a divulga¢do de conteudos

artisticos porporciona:

W Uma valorizagdo e aproximagdo as Artes
Visuais (apesar de ndo serem as obras
originais);

B Um complemento de apoio a museus e a
outros espagos de exposi¢do e divulgacio
das Artes Visuais;

B Uma diminuigdo das barreiras espaciais e
temporais (através do facil acesso aos
contetidos via Web 2.0);

B Uma pequena transformagdo nos
conteudos artisticos {devido ao formato
digital) que leva a diferentes perspetivas
sobre a mesma obra ;

B Uma desvalorizagdo dos museus e outros
espacos de exposicdo e divulgacdo das Artes
Visuais;

0% ™ Umadesvaloriza¢do das Artes Visuais
(devido ao desfasamento de espago e tempo
e a uma certa imaterialidade das obras);

0% @ Umagrande transformagiio nos contetidos
fazendo com que se perca a mensagem
original das obras;

Gréfico 15 — As Ferramentas 2.0 na Divulgacéo
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Conclusbes

Tendo em conta 0s objetivos a atingir com o presente estudo motivados pelas principais
guestdes de investigacdo, ambos referidos na parte Ill do presente relatorio, verificamos,
através dos resultados obtidos, qual a plataforma que proporciona uma melhor
comunicacao/ divulgacdo e interacdo da comunidade com as Artes Visuais, quais as
principais vantagens e desvantagens na utilizacdo da web 2.0 para a divulgacdo das Artes
Visuais e ainda, as potenciais perdas, ganhos e transformacdes sofridos pelos contetdos
através da divulgacao neste contexto.

Desta forma, averiguou-se que o Facebook foi a plataforma e ferramenta que
proporcionou ndao s6 uma melhor divulgacdo das Artes Visuais, mas também, uma maior
comunicacdo e interacdo junto da comunidade, registando-se aqui 0 maior nimero de
seguidores (47), o maior niumero de comentarios (6), e ainda, o maior numero de pessoas
qgue partilharam contetdos (6). Esta plataforma, foi em simultaneo, selecionada como
plataforma preferencial para a consulta dos contetdos por 73% dos inquiridos e como
melhor ferramenta de divulgacéo por 84% dos inquiridos.

Relativamente as vantagens da utilizacdo da web 2.0 para a divulgacdo das Artes
Visuais, foram referidas, uma maior aproximacao e valorizagcdo das Artes visuais (35%),
maior democratizacdo no acesso aos conteudos artisticos (23%) e uma maior facilidade de
divulgacdo das Artes Visuais e eventos relacionados (18%). No que diz respeito as
desvantagens, 39% dos inquiridos afirmaram n&o encontrar qualquer desvantagem na sua
utilizacao, enquanto 28% refere a ocorréncia de pequenas alteracbes nas obras, devido ao
formato digital. 11% dos inquiridos refere a auséncia de contato direto com as obras e ainda,
o grande fluxo de informacéo na web, que podera fazer com que se disperse o interesse
pelas obras (11%).

Avaliando as potenciais perdas, ganhos e transformagfes que podem ocorrer nos
contetdos através da utilizagdo da web 2.0 para a sua divulgagéo, verifica-se, apds as
interacdes da Culture_Arte com a comunidade, que os inquiridos apontaram transformacgoes
ao nivel da visualizacéo e percecéo de cores, texturas e dimensdes das obras. Tendo sido
ainda referenciadas, perdas ao nivel da auséncia do contato direto com as obras, assim
como, da nogéo de certas texturas materiais e dimensfes. Contudo, ao nivel de mais-valias
para os conteudos, registaram-se as diferentes nogfes e perspetivas que o formato digital
pode trazer sobre uma mesma obras (perspetivas que diferem do contato direto para o
formato digital), uma aproximacgéo e valorizagdo dos contetdos artisticos, uma diminuigdo
das barreiras espaciais e temporais, e por consequéncia, a facilidade de acesso a obras por

vezes inacessiveis.
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Posto isto, verifica-se que a plataforma que obteve mais sucesso na divulgagédo dos
contetidos e na interagdo com a comunidade foi a rede social Facebook. Esta lideranca de
interacdo, influenciada, ou nao, pelo fato do Facebook ser de momento uma das redes
sociais mais utilizadas no mundo, evidencia o fato de se tratar de uma ferramenta de
comunicacao poderosa que, integrada no contexto da web 2.0, pode também no ambito das
Artes Visuais, tornar-se uma boa ferramenta de comunicag¢édo, ndo sé geradora de uma
maior proximidade entre as Artes Visuais e o publico interessado, mas também, com toda a

sociedade na sua globalidade.
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Reflexdo Critica

A realizacdo do presente estudo, permitiu-nos perceber que apesar da existéncia de
algumas barreiras, nomeadamente, no que respeita as Artes Visuais, a web 2.0 tém vindo a
tornar-se uma ferramenta de comunicacao indispensavel na nossa sociedade, influenciando
todas as vertentes que a compdem, quer ao nivel do lazer, do emprego, da economia, da
politica, da educagdo e cidadania. Como tal se verificou, também as Artes Visuais sao
afetadas por esta globalizacdo da utilizacdo das ferramentas comunicacionais da web 2.0,
podendo e devendo assim, usufruir delas enquanto complemento a divulgacdo dos
contelidos artisticos e eventos relacionados. Percebemos, que quando bem utilizadas, as
potencialidades comunicativas e de interacdo proporcionadas sdo imensas, tornando - se
nos nossos dias praticamente imparaveis, pelo constante crescimento da utilizacdo das
redes sociais na nossa sociedade, ndo s6 como ferramenta social e de lazer, mas também,
enguanto ferramenta de trabalho.

O presente estudo, permitiu-nos em simultaneo, perceber que numa sociedade marcada
pelas interacbes digitais, € indispensavel que cada pessoa, instituicdo ou entidade, possam
adquirir competéncias para desenvolver o seu proprio canal digital de comunicacao, pois s6
desta forma, se tornard possivel, dar mais visibilidade a trabalhos, projetos e iniciativas
desenvolvidas. Quer seja na busca de um emprego, na divulgacdo de ideias ou de
iniciativas, torna-se essencial construir um processo comunicativo, que passe pela utilizacéo
da web 2.0 enquanto canal emissor, transmissor e recetor da informacdo, sendo que esta,
se tém vindo a transformar, numa das mais influentes e impactantes ferramentas

comunicativas de todos os tempos.
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Anexo A - Questionarios e Resultados

1.Questionario

Questionario - "Culture_Arte" - A Web 2.0 ao Servigo das Artes Visuais

O presente questiondrio enquadra-se no dmbito da realizacao do relatério de estagio de Mestrado em Educacdo e Comunicacio
Multimédia da Escola Superior de Educacao - Instituto Politécnico de Santarém: "Culture_Arte” - A Web 2.0 ao Servico das Artes Visuais.

O Questionario € andnimo, pretendendo-se recolher perspetivas e opinides acerca das potencialidades e interaces geradas, pelas
paginas de divulgacio das Artes Visuais "Culture_Arte” ( Blogger, Facebook, Twitter, Linkedin e Google+) e a comunidade participante.

Deste modo, pretende-se perceber qual das plataformas 2.0 propoercionou uma melhor divulgacioe dos contetidos artisticos, qual a que
criou uma maior interacdo e qual a que fornece as melhores ferramentas de divulgacio deste tipo de contetidos.

vz

1 - Informacgoes Gerais

1.1 -Idade *
0 =18,
@ 18-30;
) 30-40;
5 40-50;
@ >50;

1.2-Sexo*
) Feminino;

@) Masculino;

1.3 -Regido *
@ Lisboa;
) Santarém;
@) Porto;

) Algarve;

) Outro:

2 - Plataformas de Divulgagao

2.1 - De que forma tomou conhecimento da existéncia da plataforma de divulgagao das Artes Visuais “Culture_Arte” e da sua
presenca nas Redes Sociais? *

) Amigos;
) Colegas de trabalho;
) Navegacdo na internet;

) Outro:

55



Culture_Arte — A Web 2.0 ao servigo das Artes Visuais

2.2 — Selecione a (as) plataforma {as) onde é seguidor da “Culture_Arte” ? *
Podera selecionar mais do que uma opg¢ao

[] Plataforma Oficial (Blogger);
[7] Facebook;

[T Twitter;

[T Linkedin;

[] Google+;

2.3 —E utilizador da aplicagao “Culture_Arte_" para Android ou realizou o download da mesma? *
) Nao sou utilizader nem realizei o download;

) Realizei 0 download mas nde sou utilizador;

) Realizei o download e sou utilizador,

2.4 - Através de qual (quais) plataforma (as) acede mais vezes aos contetidos relativos as Artes Visuais publicados pela
“Culture_Arte"? *

Poderd selecionar mais do que uma opgao
[7] Plataforma Oficial ( Blogger);

[7] Facebook;

[ Twitter;

[7] Linkedin;

[7] Google+;

["] Aplicacdo da Culture_Arte para Android;

2.5 - Com que frequéncia acede aos contetidos? *

© Frequentemente

) Raramente

@ Vejo as atualizagbes nas redes sociais mas n3o acedo aos contelidos
() N&o costumo aceder aos contetidos

3. Ferramentas de Interagéo e Divulgagédo

3.1 - Que tipo de interagdo teve nas plataformas? *
) Apenas visualizei os contetidos

@ Partilhei e recomendei os contetidos

) Comentei os contetidos

3.2 - Qual das plataformas considera proporcionar uma melhor interagao e divulgagao dos contetidos? *
- Plataforma Oficial ( Blogger)

- Facebook

) Twitter

7 Linkedin

) Google+

*) Aplicacdo Culture_Arte para Android
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3.3 - Qual das seguintes ferramentas de partilha de contetidos considera proporcionar uma melhor divulgagao e partilha dos
mesmos? *

Podera escolher mais do que uma opcao

[7] Plataforma Oficial ( Blogger ) - AddThis (disponivel em todos os posts permite a partilha dos contelidos nas diferentes redes
sociais)

[T] Plataforma Oficial { Blogger ) - Feed Rss

[7] Plataforma Oficial ( Blogger ) - Botées das Redes Sociais
[7] Redes Sociais - Facebook

[7] Redes Sociais - Twitter

[7] Redes Sociais - Linkedin

[7] Redes Sociais -Google+

[T] AplicagAo Culture_Arte para Android

4 - Vantagens e Desvantagens

4.1 - Na sua opinido a utilizagao das ferramentas 2.0 para a divulgagao de contetidos artisticos proporciona: *
Podera escolher mais do que uma opcao

[ Uma valorizagio e aproximac&o as Artes Visuais (apesar de ndo serem as obras originais)

[7] Uma desvalorizacio das Artes Visuais (devido ao desfasamento de espaco e tempo e a uma certa imaterialidade das obras)
[] Uma diminuicdo das barreiras espaciais e temporais (através do facil acesso aos contelidos via Web 2.0)

[7] Uma grande transformacao nos contetidos fazendo com que se perca a mensagem original das obras

[T Uma pequena transformac&o nos contelidos artisticos (devido ao formato digital) que leva a diferentes perspetivas sobre a mesma
obra

[T] Um complemento de apoio a museus e a outros espacos de exposicio e divulgacio das Artes Visuais
[7] Uma desvalorizacdo dos museus e outros espacos de exposicio e divulgacio das Artes Visuais

4.2 - Aponte a principal vantagem e a principal desvantagem da utilizagado das ferramentas 2.0 para a divulgagao das Artes Visuais.

Aponte uma vantagem e uma desvantagem

1.1. Resultados

1 - Informagoes Gerais

1.1 - ldade
=18; 0 0%
<18; 18-30; 9 47%
40-50; 3 16%

-
0
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1.2 - Sexo
—— Masculino; [8] Feminino; 1 58%
Masculino; 8 42%
Feminino: [11]
1.3 - Regido

Porto: [0] Lisboa; 2 11%

Algarve; [0] o5
—— Other [4] Santarem; 13 68%

Porto; 0 0%
Algarve; 0 0%
Other 4 21%

Santarém; [13] Lisboea; [2]

2 - Plataformas de Divulgagao

2.1 - De que forma tomou conhecimento da existéncia da plataforma de divulgagao das Artes Visuais
“Culture_Arte" e da sua presencga nas Redes Sociais?

gas de trabaltho; [3] ———— Amigos; 12 63%
— Navegacao na inte Colegas de trabalho; 3 16%

Navegacao na internet; 3 16%

— Other{1] Other 1 5%

Amigos; [12]
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2.2 - Selecione a (as) plataforma (as) onde é seguidor da “Culture_Arte” ?
Plataforma Oficial (Blogger); 6 32%

Plataforma Oficia... - Facebook; 17  89%

Facebook: ] Twitter; 2 11%
! Linkedin; 1 5%
Twitter; . — o T
Ljnkedin;l i ) ) ) _
E possivel seleccionar mais de uma caixa
Google+; ! de verificacdo, pelo que as percentagens

f . . § ) ) podem somar mais de 100%.
0 3 6 9 12 15 18

2.3 —E utilizador da aplicagao “Culture_Arte_" para Android ou realizou o download da mesma?
N3o sou utilizador nem realizei o download; 16  84%

Realizei 0 download mas ndo sou utilizador; 2 1%
Realizei o download e sou utilizador; 1 5%

Realizei o downlioa

— Realizei o downloa

ei o download; [16]

2.4 — Através de qual (quais) plataforma (as) acede mais vezes aos contetidos relativos as Artes Visuais publicados
pela “Culture_Arte"?

L Plataforma Oficial ( Blogger); 4 21%
Plataforma Oficia... - Facebook: 16 84%
[ Linkedin; 0 0%
Todtier1 Google+; 2 1%
Linkedin; { Aplicacdo da Culture_Arte para Android; 0 0%
Google+; . E possivel seleccionar mais de uma caixa de
verificacdo, pelo que as percentagens podem
Aplicacao da Cult...- somar mais de 100%.
0 3 6 9 12 15 18
2.5 - Com que frequéncia acede aos contetidos?
Frequentemente 9 47%
—Vejo as atualizagoe
Raramente 4 21%
Raramente [4]— Vejo as atualizagies nas redes sociais mas ndo acedo aos contelidos 6 32%
N3o costumo aceder aos contelidos 0 0%

Nao costumo aced

Frequentemente [9

59



Culture_Arte — A Web 2.0 ao servigo das Artes Visuais

3. Ferramentas de Interagdo e Divulgacédo

3.1 - Que tipo de interagao teve nas plataformas?

ei os contetidos [6] Apenas visualizei os contetidos 11 58%

Partilhei e recomendei os contetidos 6 32%

L Comentei os conte Comentei os conteudos 2 1%

i os conteudos [11]

3.2 - Qual das plataformas considera proporcionar uma melhor interagao e divulgagao dos contetidos?

Plataforma Oficial ( Blogger) 1 5%
Plataforma Oficia... | Facebook 16  84%
Facebook | Twitter 0 0%
‘ Linkedin 0 0%
Twitter Google+ 2 1%
Linkedin 1 Aplicacdo Culture_Arte para Android 0 0%
Google+

Aplicacao Culture... |

3.3 - Qual das seguintes ferramentas de partilna de conteddos considera proporcionar uma melhor divulgagdo e partilha dos mesmos?

Plataforma Oficial ( Blogger ) - AddThis (disponivel em todos s posts permite a partilha dos contelidos nas diferentes redes sociais) 4
Plataforma Oficia... - Plataforma Oficial (Blogger ) - Feed Rss 4
Plaaforma Oficia.. - Plataforma Oficial ( Blogaer ) - Botfies das Redes Sociais 4

Redes Sociais - Facebook 17
Fhasonne Gl - Redes Sociais - Twitter

3
Redes Socials - ... _ Redes Sociais - Linkedin 0
2
0

Redes Sociais -Google+
Redes Sociais - T... - Y .
Aplicacdo Culture_Arte para Android

Redes Sociais - ...1 o
E possivel seleccionar mais de uma caixa de verificacdo, pelo que as percentagens podem somar mais de 100%

Redes Sociais -Go... Lﬂg
Aplicagdo Culture..."
0 3 6 9 12 15 18
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4 - Vantagens e Desvantagens

4.1 -Na sua opinido a utilizagdo das ferramentas 2.0 para a divulgagdo de contelidos artisticos proporciona:

Uma valorizacdo e aproximaco as Artes Visuais (apesar de ndo serem as obras originais) 13 68%
Uma valorizagéo e... Uma desvalorizacio das Ares Visuais (devido ao desfasamento de espaco e tempo e a uma certa imaterialidade das obras) 0 0%
Uma desvalorizaga.. Uma diminuicdo das barreiras espaciais e temporais (através do facil acesso aos contetidos via Web 2.0) 12 63%
Uma diminuicdo da...

Uma pequena transformacao nos contedidos artisticos (devido ao formato digital) que leva a diferentes perspetivas sobre amesmaobra 6 32%
Uma grande transf.... Um complemento de apoio a museus e a outros espacos de exposicao e divulgacdo das Artes Visuais 13 68%

Uma desvalorizagdo dos museus e outros espacos de exposicao e divulgacdo das Artes Visuais 1 5%
Uma pequena trans...

E possivel seleccionar mais de uma caixa de verificacio, pelo que as percentagens podem somar mais de 100%.
Um complemento de... g

— Uma grande transformaco nos conteldos fazendo com que se perca a mensagem original das obras 0 0%
!

Uma desvalorizaga...

4.2 - Aponte a principal vantagem e a principal desvantagem da utilizagao das ferramentas 2.0 para a divulgagao das Artes
Visuais.

Uma desvantagem é ndo sentirmos o objeto da arte fisicamente connosco. Uma vantagem & poder aproximar uma objeto de
arte que se encontra fidicamente muito longe, podermos assim observa-lo e tecer comentarios. A democratizacao do acesso
aos conteidos. Vantagem: atinge um publico-alvo mais abrangente, levando a arte a todos os estratos sociais
Desvantagem: nao permite uma proximidade fisica com as obras muitas vezes indispensavel a correcta valorizacao das
mesmas Vantagem: Uma valorizacdo e aproximacao as Artes Visuais (apesar de nao serem as obras originais)
Desvantagem: Nao encontro desvanta
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Anexo B - Estatisticas das Redes Sociais

1.Gréficos — O Facebook

"Gostos" por Pais - Facebook
44
1 1 1
Portugal E.UA Australia Brasil

Interagoes e Seguidores Facebook
47

6 6
Seguidores N2 Pessoas que partilharam Comentarios
conteudos

63



Culture_Arte — A Web 2.0 ao servigo das Artes Visuais

1.1.Gréficos — O Google +

Seguidores por Pais - Google+
5
4
1
Portugal Brasil Reino Unido

Interagoes e Seguidores - Google+
10
1
I 0
Seguidores N2 Pessoas que Comentarios
partilharam conteldos
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1.2.Gréficos — O Linkedin

Integrantes por Pais - Linkedin

Portugal Brasil Australia

Interagdes e Integrantes - Linkedin
5
1
] :
Integrantes N® Pessoas que Comentdrios
partilharam conteldos
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1.3. Gréficos — O Twitter

Seguidores por Pais - Twitter

11

Portugal Reino Unido

Interacoes e Seguidores Twitter
5
1
] 0
Seguidores N¢ Pessoas que partilharam Comentarios
conteudos
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