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RESUMO

As tecnologias Web 2.0 possibilitam a qualquer pessoa, desde que use um computador
com acesso a internet, criar e distribuir contetdos, desafiando assim o tradicional modelo de
difuséo de noticias e transmissdo de saberes. Os denominados “Social Media” representam
uma grande mudanca em todas as esferas da sociedade, desde a comunicagdo e cultura,
passando pela economia, até a educagao.

Para responder a uma geracdo de “digital natives” que estd “always on”, que
processa a informacdo de forma néo-linear e que possui estilos de aprendizagem nitidamente
diferentes das geracdes anteriores, o0s sistemas educativos deverdo aproveitar da melhor
forma as potencialidades da web, promovendo a aprendizagem pela descoberta e a
criatividade através de um espirito de partilha, participacdo e colaboragdo no seio de redes
sociais e comunidades de interesse.

Este trabalho teve como base a reformulacdo de um portal educativo da Faculdade de
Engenharia, o Portal EMPE - Exploragdo Multidisciplinar de Problemas de Engenharia -
direccionado principalmente aos alunos do 3° Ciclo do Ensino Basico e do Ensino Secundario,
procurando estimular a curiosidade e interesse pela area da Engenharia. Esta reformulacéo
assentou na criacdo de conteldos interactivos, por um lado, e na implementagcdo de
funcionalidades de software social por outro, na sequéncia de uma reflexdo sobre a Web 2.0,

concretamente no campo social e educacional.
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ABSTRACT

Web 2.0 technologies allow anyone with a computer and internet access to create and
distribute content, challenging the old broadcast and knowledge transmission model. The so-
called “Social Media” affect all domains of society, from communication, culture, economy to
education.

As the "digital natives" - always-on generation - have a non-linear approach towards
thinking and learning, educational systems need to take advantage of the web potential,
promoting learning discovery and creativity through sharing, participating and collaborating in
social networks and communities of interest.

The study here presented is based on the renewal of an educational website from
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, the EMPE Portal - Exploracéo
Multidisciplinar de Problemas de Engenharia - targeting particularly high school students and
aiming to stimulate their curiosity and interest in the Engineering area. The new approach to
the EMPE website has been based in two main aspects. One devoted to the development of
interactive components. The other mainly focused in the implementation of software
functionalities, considering all the evidence concerning Web 2.0 tools and its social and

educational features.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

Tradicionalmente, a criacdo e distribuicdo de conteddos eram tarefas exclusivas de
organizacdes que detinham a infra-estrutura, dominavam o sistema de producgdo e possuiam
os recursos financeiros para tal. Os "media" (televiséo, radio, jornal...), difundiam os
conteudos realizados por funcionérios contratados, através de um pequeno e restrito nimero
de canais a que o publico tinha acesso.

Com o aparecimento da internet por um lado, e o desenvolvimento da tecnologia
digital (decréscimo do custo dos equipamentos informéticos a par do desenvolvimento de
programas cada vez mais intuitivos) por outro, foram/estdo criadas as condi¢cbes para que
qgualquer pessoa, independentemente dos seus conhecimentos técnicos, possa ter a sua "voz"
na web. A Web 2.0, espaco dindmico de colaboragao e troca de informacdes, vem assim abrir
caminho para praticas de partilha, em que o utilizador é também produtor, usufruindo da
inteligéncia da multidao para a construgéo do seu préprio conhecimento.

A questdo que se coloca é se, e em que medida, a educagcdo e as instituicdes
educativas acompanham esta realidade. Concretamente, as Universidades tém a
responsabilidade de promover o dialogo, cultivar a multidisciplinaridade - reduzindo os
compartimentos estanques entre as disciplinas e areas do saber -, incentivar a producéo
independente e auténoma dos estudantes, e por outro lado, estimular o espirito
empreendedor, a criatividade e inovagdo. Neste contexto, a Web 2.0 surge como ferramenta

estratégica de apoio ao desenvolvimento de métodos de aprendizagem activa e colaborativa.

Este trabalho tem como base o Portal EMPE - Exploracdo Multidisciplinar de
Problemas de Engenharia, lancado no contexto de um projecto interdepartamental com o
objectivo de estimular o aparecimento e apoiar o desenvolvimento de acg¢les

multidisciplinares.



O Portal EMPE, direccionado principalmente aos alunos do 3° Ciclo do Ensino Basico e
do Ensino Secundério, procura estimular a curiosidade e o interesse dos potenciais futuros
alunos, visando contribuir para o desenvolvimento de uma visdo integrada dos problemas, em
que a fisica e a matematica possam ser apreciadas "em acc¢do" (Restivo, Marques, &
Carrapatoso, 2003).

O presente estudo tem como objectivo analisar e averiguar o0 modo como as
ferramentas de software social podem apoiar a dinamizacdo do portal educativo EMPE. Neste
ambito, revestiu-se de particular importancia a reflexdo sobre as vantagens, desafios e
barreiras que dai podem resultar. O trabalho esta, portanto, dividido em cinco partes
fundamentais, as quais se adicionam uma introducéo e uma concluséo.

No segundo capitulo é realizada uma breve descricdo do conceito de Web 2.0,
envolvendo uma apresentacdo da sua historia, génese e principios, propondo-se ainda uma
taxonomia para as suas aplicacdes/servicos.

No terceiro capitulo, sobre a sociologia da Web 2.0, apresenta-se a evolucdo dos
meios de comunicacdo até aos dias de hoje. Debate-se o jornalismo cidaddo, a mudanca de
fronteiras entre produtor e consumidor, e os desafios que a participacao livre e os contetddos
colaborativos acarretam.

O quarto capitulo, dedicado a Web 2.0 na educagao, reflecte sobre o impacto dos
principios e ferramentas Web 2.0 na educacéo e instituicdes educativas, analisando os seus
beneficios e barreiras. Por outro lado, sdo apresentados 0s componentes essenciais que
caracterizam um site educativo 2.0 e expdem-se alguns casos de estudo.

No quinto capitulo, sobre os sistemas de gestéo de conteldos, apresenta-se algumas
plataformas de codigo livre e suas caracteristicas, com o objectivo de fazer uma analise
comparativa e avaliar qual a melhor solucdo para o projecto desta dissertacéo.

No sexto capitulo, respeitante ao projecto particular desta dissertacdo, apresenta-se
o Portal EMPE na sua versdo 1.0, quando os conteldos se caracterizavam por ser estaticos, e
0 site ndo era particularmente aberto a colaboragdes. Descrevem-se seguidamente as
funcionalidades implementadas na verséo 2.0, para tornar o Portal num espa¢o mais dindmico
e interactivo. Finalmente, na sequéncia da abordagem tedrica e implementacéo da nossa
proposta, apresentam-se os resultados do inquérito de avaliagdo do Portal junto de duas
turmas do 3° Ciclo do Ensino Basico e, por ultimo, as conclusdes gerais do trabalho realizado,

bem como algumas observacgdes acerca de futuros melhoramentos e desenvolvimentos.



CAPITULO 2

CONCEITO DE WEB 2.0

Neste capitulo far-se-a uma breve descri¢édo sobre o conceito de Web 2.0, apresentando uma
sintese da sua génese e histdria e, por outro lado, abordando ndo sé algumas das aplicacGes e

tecnologias proprias, como também expondo as ideias subjacentes ao tema.

2.1 Breve Historia

O conceito de Web 2.0 surgiu em 2004 numa sessao de brainstorming entre a O'Reilly
e a Medialive International, duas empresas dedicadas a producédo de eventos e publicacdes na
area das tecnologias digitais. Nessa sessdo concluiam que, apesar da crise dot.com, a web
parecia evoluir. De facto, algumas empresas langcavam novas aplicacbes e sites como o
Napster, Blogger, e Wikipedia que marcavam claramente a transicdo da Web 1.0 para a Web
2.0, ao criar as bases da escrita colaborativa e outros principios da Web 2.0.

O termo Web 2.0 foi entretanto divulgado na primeira Conferéncia Web 2.0 ("Web 2.0
Summit,") da O’Reilly Media, em Outubro desse mesmo ano. O artigo de Tim O’Reilly serviu
de base ao tema e foi publicado em Setembro de 2005 com o titulo “What is Web 2.0. Design
Patterns and Bussiness Models for the Next Generation of Software”.

Esta designacdo suscitou vérias criticas, nomeadamente do inventor da web, Tim
Berners-Lee, que quando questionado, numa entrevista para um podcast do site da IBM
(Laningham, 2006), sobre se a Web 2.0 era diferente da Web 1.0 por ter que ver com

interligacdo de pessoas, respondeu da seguinte forma:

“Totally not. 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.”



De facto, Berners-Lee partilhava, ja em 1999, de uma visdo da web como espaco
colaborativo em que tudo esta ligado a tudo, num Unico espaco de informacdo e com a
possibilidade de todos o editarem. S6 que essa funcionalidade de editar, incluida nos
primeiros browsers ou clientes web, foi retirada para acelerar a adop¢do da aplicacdo no
CERN, e dai ter-se uma nocdo dos primordios da web como um meio em que poucos
publicavam para muitos lerem. Porém, e como se pode verificar, este autor ja se referia

“avant la lettre” a web como uma criacéo social:

“The web is more a social creation than a technical one. | designed it for a social effect — to
help people work together — and not as a technical toy. The ultimate goal of the Web is to
support and improve our weblike existence in the world. We clump into families,
associations, and companies. We develop trust across the miles and distrust around the

corner.” (Berners-Lee & Fischetti, 1999)

Ndo obstante, passados seis anos, Tim O’Reilly introduz o termo Web 2.0
contrapondo-o a Web 1.0 dando exemplos concretos de sites e aplicacdes distintos (vide
tabela 1) e, por outro lado, tentando explicitar algumas das caracteristicas associadas as
tecnologias de software social como a participacdo, utilizador como produtor, inteligéncia da

multidao, experiéncias ricas para utilizadores, etc. (vide 2.3).

Tabela 1 - Web 1.0 vs Web 2.0 (O’Reilly, 2005)

Web 1.0 Web 2.0
DoubleClick Google AdSense
Ofoto Flickr
Akamai BitTorrent
Mp3.com Napster
Britannica Online Wikipedia
Personal websites Blogging

Evite

Domain name speculation
Page views

Screen scraping

Publishing

Content management systems
Directories (taxonomy)

Stickiness

Upcoming.org and EVDB
Search engine speculation
Cost per click

Web services
Participation

Wikis

Tagging (“folksonomy’”)

Syndication




O’Reilly comeca por contrapor a empresas de publicidade online DoubleClick e
Google AdSense. A DoubleClick foi uma pioneira nos servicos web mas o seu modelo de
negécio era limitado na medida em que concebia a web como local de publicagdo e nado de
participacéo, e porgue via a rede cada vez mais dominada pelos grandes sites. Ao contrario, a
Google AdSense teve sucesso porque percebeu o efeito “Long Tail”’(Anderson, 2006), ou seja,
o poder colectivo dos pequenos sites. Além de introduzir anincios menos intrusivos que 0s
popups e banners, a empresa soube assim alargar o seu mercado a virtualmente quase toda a
rede.

Outros servicos que O’Reilly contrap8e s@o a Britannica Online e a Wikipedia, ambas
enciclopédias online mas muito distintas. A Britannica Online é um servico pago e
tipicamente Web 1.0 que fornece informacado aos seus passivos visitantes. A Wikipedia é um
servigo gratuito e construido a partir da participagdo activa dos seus visitantes, tornando as
suas entradas mais frequentemente actualizadas do que o séo na Britannica.

Enquanto a Web 1.0 foi sobre empresas, a Web 2.0 baseia-se mais em comunidades;
enquanto a Web 1.0 foi sobre publicacdo, a Web 2.0 é sobre participagdo; enquanto na Web
1.0 se privilegia o software proprietario, na Web 2.0 a primazia é do software livre.

Atente-se contudo que a tabela 1 ndo representa uma dicotomia pois as fronteiras sdo
esbatidas e os fendmenos tém por vezes caracteristicas comuns. No entanto, parece 6bvio
que a web actual - dotada de aplicagcbes com capacidade de relacionar facilmente o
utilizador com a ferramenta - ndo é igual a que existia em 1999. Nessa altura, poucas
aplicagbes ofereciam gratuitamente espacos abertos de escrita e producédo de conteldos, e a
base de participacdo era muito limitada: servicos de correio electrénico, formularios de

contacto e pouco mais.

2.2 Aplicacdes e Servicos

As aplicagbes Web 2.0 tém em comum o forte pendor social e o facto de serem
recursos destinados a utilizadores ndo especializados, oferecendo um espaco de partilha,
colaboracéo activa e de reforco das relacdes sociais.

Podemos dividi-las em quatro categorias gerais, seguindo a taxonomia de (Cobo Romani &
Pardo Kuklinski, 2007):

- redes sociais (social networking)
- conteudos (blogues, wikis...)
- organizacéo social e inteligente da informacao

- aplicacdes e servicos



2.2.1 Redes Sociais

No inicio do século XXI, a web tornou-se um espaco de conversacdo. Os servicos de
redes sociais surgiram sob a forma de comunidades online que partilham (ou podem vir a
partilhar) interesses comuns, permitindo variadas formas de interaccdo entre 0s seus
membros, desde o correio electronico as mensagens instantaneas. As redes sociais
possibilitam actualmente uma melhor comunicacdo e partilha de informagcdo, a maioria
dispondo de grupos (em que os utilizadores se podem inscrever e formar relag6es), perfis
individuais (com as caracteristicas e dados pessoais de cada membro, bem como os meios de
interagir com o0s seus contactos) e ainda sistemas de recomendacdo que gerem a reputacgio
de cada membro dentro da rede, extrapolada frequentemente para o mundo real, como é o
caso do site Linkedin, uma rede de contactos profissionais que da o mote a parcerias de
negocio e contratos de trabalho.

Outras redes sociais existem dedicadas a musica (ex. do MySpace e Last.fm), a arte
(ex. do DeviantArt), a viagens (ex. de Virtual Tourist e Travellers Point), ao mundo
universitario (ex. do Facebook) ou de caracter mais geral (ex. do Orkut e Hi5, ou Sapo Spot).

Estas ferramentas, geralmente gratuitas e de féacil utilizagdo, oferecem igualmente
um espaco virtual para escrever e partilhar conteddos multimédia.

Um estudo da PEW Internet & American Life Project (Lenhart, 2009) sobre a
utilizacdo das redes sociais pelos americanos conclui que, em Dezembro de 2008 apenas 35%
dos adultos possuem perfil numa rede social, contra 65% dos adolescentes. A percentagem de
adultos tem contudo vindo a aumentar desde Fevereiro de 2005 (8%), de acordo com 0 mesmo
estudo. As estatisticas revelam ainda que as redes sociais sdo mais utilizadas para manter
contacto com alguém j& conhecido do que para fazer novos amigos, e preferencialmente por
motivos pessoais que profissionais.

Um outro estudo de Agosto de 2008 ("Social Networking Explodes Worldwide as Sites
Increase their Focus on Cultural Relevance," 2008) sobre a utilizagdo mundial de redes sociais
revela que a quantidade de utilizadores americanos estd a estabilizar, enquanto a de
utilizadores europeus se encontra em florescimento (tabela 2).

Sdo exemplos de redes sociais: http://facebook.com, http://myspace.com,
http://hi5.com, http://orkut.com, http://friendster.com, http://linkedin.com,
http://spot.sapo.pt/


http://facebook.com/
http://myspace.com/
http://hi5.com/
http://orkut.com/
http://friendster.com/
http://linkedin.com/
http://spot.sapo.pt/

Tabela 2 - Crescimento das redes sociais por regido mundial

Crescimento das redes sociais por regido mundial

Junho 2008 vs. Junho 2007

Total de publico mundial, idades 15+ - Local de Trabalho e Residéncia
Fonte: comScore World Metrix

Visitas Unicas

Junho 07 Junho 08 Percentagem
Mundo 464,437 580,510 25%
Asia Pacifico 162,738 200,555 23%
Europa 122,527 165,256 35%
América do Norte 120,848 131,255 9%
América Latina 40,098 53,248 33%
Médio Oriente - Africa 18,226 30,197 66%

2.2.2 Conteldos

No passado, os cibernautas consumiam conteldos criados por pessoas com certos
privilégios. Actualmente, muitos contetdos sdo gerados pelos proprios utilizadores que se
convertem em criadores de meios de comunicacdo pessoal onde prevalece o desejo de se
expressarem e partilhar conhecimento. Vejamos as ferramentas que possibilitam essa partilha

e difusdo de conteudos.

- CMS ou Sistemas de Gestéo de Conteldos

Os CMS (Content Management Systems) ou Sistemas de Gestdo de Conteldos
simplificam os processos de criagdo, distribuicdo, apresentacdo e gestdo de conteldos na
web. Normalmente permitem uma edicdo WYSIWYG (what you see is what you get), em que o
utilizador vé de imediato o resultado final do que publica, sem necessitar de conhecimentos
de programacéo. Além disso, incluem outras ferramentas complementares como servigo de
correio, partilha de musica e videos, criacdo de redes sociais, etc.

Registam-se como exemplos de CMS: http://www.drupal.org,

http://www.joomla.org, http://www.plone.org, http://www.xoops.org

- Blogues

Um blogue é uma péagina web contendo breves paragrafos de opinides, informacao,
entradas de diario ou ligagBes, chamados posts ou entradas, normalmente organizados no
sentido cronoldgico inverso. A maior parte dos blogues permite submeter comentarios aos
artigos e cada entrada pode ser etiquetada com uma ou varias palavras-chave, para que o

tema seja categorizado no sistema e futuramente pesquisado.



O termo weblog foi introduzido por Jorn Barger, em 1997, para definir a sua coleccéo
de links. Em Outubro de 1998 é lancado o Open Diary ("Open Diary,") que elevou rapidamente
0 numero de diarios na Web, sendo o primeiro a permitir comentarios de leitores a cada uma
das suas entradas. Mas entretanto, em 1999, a empresa Pyra Labs lanca o Blogger ("Blogger,")
que impulsionou e popularizou o fenémeno dos blogues.

Dois pormenores importantes e caracteristicos do blogue tornam-no num sistema
particularmente imediato: o permalink e o trackback. O permalink € um URI permanente
gerado pelo sistema para cada uma das entradas sendo que, se forem movidas ou arquivadas,
o permalink é sempre o mesmo; o trackback, por outro lado, se activo, permite que um
blogger A avise automaticamente outro blogger B de que citou ou comentou uma entrada do
B.

Segundo estatisticas anunciadas pelo Technorati ("State of the Blogosphere " 2008),
motor de pesquisa e agregador especializado em blogues, o nimero de blogues por eles
monitorizado desde 2002 a 2008 ascende aos 133 milhdes, sendo que sdo criadas 900 mil

novas entradas por dia (figura 1).

133 million blog records indexed by Technorati since 2002
7.4 million blogs posted in last 120 days

1.5 million blags posted in last 7 days

900,080 blog posts in 24 hours

76,000 blags with Technorati Authority of 50+
Top 100 blogs by Technorati Authority

Technorati Authority is the number of
blogs linking to a website in the last six
manths. Tha highear the number, tha mare
Authority the blog has.

Figura 1 - NUumero de blogues monitorizados pelo Technorati

De acordo com a mesma fonte em estatisticas de Marco de 2007, 120 mil novos
blogues estariam a ser criados todos os dias, em todo o mundo, o que perfaz cerca de 1.4
blogues novos a cada segundo.

O Technorati refere também que a medida que a blogosfera cresce em ndimero e em
influéncia, a fronteira entre o que é um blogue e o que é um site mediatico comercial é
esbatida, pois os blogues incorporam cada vez mais caracteristicas de sites comerciais e, por
sua vez, 0s sites comerciais incorporam caracteristicas de blogues, como demonstra o facto
de 95% dos jornais americanos do Top 100 terem os seus proprios blogues de reportagens.
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O conceito de blogue estendeu-se até aparecer, grandemente devido a proliferagao
de camaras digitais de baixo custo e telemoéveis de Ultima geracéo, os flog (photolog), viog
(videolog) e moblog (mobile blog) para designar os blogues de fotos, os blogues de video e os
blogues actualizados via telemdvel ou outro dispositivo mével respectivamente.

Sdo exemplos de blogues: www.blogger.com, http://wordpress.org,

www.livejournal.com, http://blogs.sapo.pt, http://www.fotolog.com, http://moblog.net

- Wikis

Tal como um processador de texto online, um wiki permite escrever, publicar
fotografias ou videos, documentos ou ligacdes, sem qualquer dificuldade. E uma ferramenta
aberta que possibilita a edicdo, alteragdo ou até a supressdo de paginas a qualquer pessoa
com privilégios para tal. O acesso pode ser restringido a utilizadores registados, porém
existem varios wikis abertos ao publico em geral.

Ao contrario dos blogues, os wikis geralmente possuem um histérico que permite
examinar e reverter para versdes anteriores.

O exemplo mais representativo de wiki é a Wikipedia, a maior enciclopédia online
livre e colaborativa que surgiu em 2001. Este projecto demonstra amplamente o poder da
ferramenta para producéo de trabalhos em grupo.

Apesar disso, existem algumas desvantagens num sistema que permite uma t&o
grande abertura, de que algumas ocorréncias sdao exemplo de edicdo maldosa ou de
vandalismo praticadas na Wikipedia. Entretanto véarios estudos (Wikipedia) foram encetados
no sentido de analisar esses actos de vandalismo dentro da Wikipedia e algumas estratégias
(Wikipedia) foram postas em marcha para os tentar travar (como por exemplo, a
implementacéo de diferentes niveis de proteccdo para restringir a edi¢do de alguns artigos
mais problematicos).

Registam-se como exemplos: http://www.wikipedia.org, http://wikispaces.com,

http://www.mediawiki.org, http://tikiwiki.org, http://wikiquote.org

- processadores de textos e folhas de célculo online

As aplicacdes de processamento de texto e folhas de célculo online sdo ferramentas
as quais se pode aceder a partir de qualquer computador ligado a internet. Geralmente
permitem aceder, editar, formatar e partilhar documentos. Uma das vantagens € possibilitar
a criacdo de contetdos de forma colectiva e colaborativa. Mdltiplos utilizadores podem editar
documentos de maneira simultédnea, ficando registado um historial das modificacBes
realizadas. Os documentos podem ser importados/exportados de e para o Microsoft Word
(DOC), além de haver a possibilidade de trabalhar com outros formatos tais como PDF, ODT,
RTF, HTML ou TXT, entre outros.



Registam-se como exemplos: http://docs.google.com,
http://spreadsheets.google.com, http://www.zohowriter.com, http://www.zohosheet.com,
http://thinkfree.com

- partilha de multimédia

Estas plataformas, geralmente de utilizacdo livre, permitem armazenar, publicar,
partilhar e editar materiais multimédia (audio/podcasts, video/videocasts, imagens,
slides/slidecasts, documentos), classificados ou ndo por meio de tags ou etiquetas que
facilitam posteriormente a pesquisa de contetdo. Os podcasts sdo uma combinacdo de
conteltdo &udio e/ou video, RSS e um programa que lé, transfere conteldos e gere

notificacdes RSS de novas actualizagdes.

Registam-se como exemplos: http://www.flickr.com (fotos),
http://picasa.google.com (fotos), http://www.fotki.com (fotos), http://www.youtube.com
(video), http://www.vodpod.com (video), http://www.joost.com (tv.), http://slideshare.net
(slides), http://www.slide.com, http://slideroll.com, http://www.scribd.com (documentos),
http://www.odeo.com (podcasts), http://www.podomatic.com/ (podcasts)

- calendérios

As ferramentas de calendario permitem organizar, individual ou colectivamente, uma
ou varias agendas de eventos, simplificando a planificacdo de actividades de uma pessoa ou
de uma comunidade (empresa, grupo de trabalho, equipa de investigadores...). Algumas
delas disponibilizam widgets em Flash ou HTML para que esses calendarios sejam visiveis em

sites.
Sédo exemplos de calendarios: http://www.30boxes.com, http://www.kiko.com,
http://calendar.google.com, http://www.rsscalendar.com

2.2.3 Organizagéo Social e Inteligente da Informagéo

O crescente volume de informagdo que se produz na web conduz a necessidade de
encontrar ferramentas que ajudem na organizacdo e optimizacdo do processo de pesquisa e
identificacdo de conteldos relevantes. Esta seccdo visa descrever seguidamente algumas

dessas ferramentas.

- motores de pesquisa

Um motor de pesquisa procura informacdo na World Wide Web, sob a forma de
paginas, imagens, videos ou outro tipo de ficheiros. Se muitos dos motores de pesquisa sdo
Web 1.0, ha outros que integram outros servicos como por exemplo o rastreio e organizacéo
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da informacdo (RSS ou tags), visualizacdo dos resultados por meio de imagens e/ou mapas
conceptuais e ainda outros que agregam resultados provindos de varias fontes (agregadores).

Registam-se como exemplos: http://newzpile.com (agregador), http://dogpile.com
(agregador), http://metacrawler.com (agregador), http://redzee.com (visual),

http://viewzi.com (visual, timeline, etc.), http://liveplasma.com (mind mapping)

- leitores de RSS

Os leitores de RSS (ou agregadores) apresentam de maneira dindmica as actualizagdes
de conteudo (texto, imagem, &udio, video...) dos diferentes sites web que contam com um
sistema de sindicalizacdo, dispensando a visita de cada um dos sites e poupando tempo de
navegacao.

Geralmente, o arquivo RSS inclui informagdes como titulo, pagina (enderego exacto
de onde ha algo novo), data, autor, etc., das recentes actualiza¢des do feed ou canal.

S&o exemplos de leitores RSS: http://feedburner.com, http://www.bloglines.com,
http://www.newsisfree.com, http://www.rssbandit.org, http://www.google.com/reader

- favoritos (social bookmarking)

Sdo aplicagbes que permitem armazenar, etiquetar, organizar e partilhar
colectivamente (ou em privado) os favoritos (sites web, blogues, documentos, musica,
podcasts, livros, imagens, videos, etc.) online para facil acesso. A arquitectura esta baseada
na ideia de colectivizacdo do conhecimento e permite recolher as opinides de todos os que
participam, atribuindo maior relevancia aos conteddos mais populares. Por isso, este sistema
pode, por vezes, ser mais eficaz que os motores de pesquisa ha procura de recursos, uma vez
que os utilizadores podem encontrar outros utilizadores que usam a(s) mesma(s) etiqueta(s) e
gue se interessam pelos mesmo(s) tema(s), tendo para além disso a possibilidade de, nalguns
sistemas, adicionar os utilizadores a sua rede de contactos para facilmente ir acompanhando
as suas actividades de “etiquetagem”.

S&o alguns exemplos: http://del.icio.us, http://connotea.org,

http://www.spurl.net, http://www.stumbleupon.org

2.2.4 Aplicag0es e Servicos (mashups)

A diversidade de meios de comunicacgdo e interaccdo permite criar novos ambientes
de partilha e socializacdo onde a Web 2.0 cumpre um importante papel ao favorecer a
interoperabilidade de servicos e facilitar a criagdo de ferramentas que permitam uma

integracdo mais transparente de vérias tecnologias (API) numa s6.
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Este ponto descreve aplicacdes e ferramentas que combinam varias tecnologias para

criar um novo servico.

- webtop

Este tipo de aplicagbes web retne uma série de servigos de gestdo da informacao,
leitores de feeds, assim como alguns canais de comunicagdo (email, chat, etc.), calendarios,
lista de contactos, ferramentas para escrever nos blogues, entre outros, num Unico sitio
acessivel a partir de qualquer browser. A interface pode ser personalizada e organizada de
acordo com as necessidades do utilizador e é, por vezes, semelhante a um sistema operativo
virtual simulando um ambiente Windows, Mac ou Linux.

Sdo exemplos de webtops: http://www.netvibes.com, http://desktoptwo.com,

http://eyesos.org, http://www.youos.com

- gestores de projectos

Os servicos de gestdo de projectos sdo aplicacdes muito completas dado que incluem
varias ferramentas que facilitam a organizagdo de equipas de trabalho distribuidas tais como:
edicdo de documentos, partilha de ficheiros, agenda, gestdo de tarefas, correio electronico,

controlo de projectos e despesas/receitas, quadro de ideias, VolP, etc.
Regista-se como exemplos: http://planner.zoho.com,
http://www.centraldesktop.com, http://www.huddle.net, http://rememberthemilk.com

- armazenamento na web e gestores de ficheiros

Sao servicos que oferecem armazenamento remoto, sendo possivel guardar,
classificar, partilhar ou descarregar documentos e outros ficheiros. Este tipo de servicos é
bastante Util para a distribuicdo de ficheiros como também para disponibilizar o acesso online
a porta-félios digitais.

Sdo exemplos: http://www.xdrive.com, http://allmydata.com,

http://yousendit.com, http://sendspace.com

- inquéritos, sondagens, testes, flashcards

Sao servicos que permitem criar e gerir, sem conhecimentos técnicos, sondagens,
votacdes, testes e inquéritos. Geralmente também é possivel partilha-los e disponibiliza-los
noutros sites.
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2.3 Tecnologias Web 2.0

O que mais impulsionou o desenvolvimento da Web 2.0 foi a emergéncia de uma nova
geracdo de tecnologias e normalizagbes baseadas na web, sustentada pela ideia da web como
plataforma. Tradicionalmente, enquanto as aplica¢des funcionavam num computador, sob um
sistema operativo, as aplica¢cdes Web 2.0 funcionam na janela do browser, comunicando com
a rede e os servidores remotos.

A ideia de web como plataforma pdde ser concretizada nos ultimos tempos gragas ao
desenvolvimento da tecnologia dos browsers com a introducéo das Rich Internet Applications
(RIA)1. A principal tecnologia em que as RIA sdo baseadas é o AJAX, contudo existem outras

alternativas baseadas em Flash.

- AJAX

O grupo de tecnologias conhecido por AJAX (Asynchronous Javascript + XML) permitiu
desenvolver aplicacdes web interactivas e impulsionar as aplicacdes Web 2.0.

Uma das grandes desvantagens dos tradicionais sitios baseados em HTML é o tempo
gasto a carregar e refrescar paginas. Com o AJAX, apenas pequenas quantidades de
informacao sdo passadas de e para o servidor quando o sitio € carregado pela primeira vez, o
que permite que uma parte da pagina seja dinamicamente recarregada em tempo real,
conferindo a percepcdo de ser uma aplicagdo mais natural, a semelhanca do tempo de
resposta das aplicacdes de desktop.

As tecnologias AJAX sdo:

- HTML/XHTML e CSS para apresentacdo no browser

- Document Object Model (DOM) para apresentacdo e interaccdo dindmicas
- XML/XSLT para partilhar e manipular os dados

- Javascript ou script ECMA

- RSS

RSS é uma forma alternativa de aceder ao contetdo de um site, blogue, pagina,
podcast, etc. Em formato XML (Extensible Markup Language), permite sindicalizar listas de
links ou outras informacdes, ou meta dados, de forma personalizada, para ajudar o utilizador

a decidir que conteldos deseja realmente visualizar.

! Tipicamente uma aplicacéo RIA transfere a necessidade de processamento do cliente (numa
arquitectura cliente-servidor) para o browser mas, mantém o processamento mais pesado no servidor de
aplicacédo.
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Cada sitio tera de desenvolver um documento RSS, um feed contendo um sumario do
conteldo, por ex. o titulo e as primeiras linhas. Para que este documento seja lido, podem
ser utilizados agregadores, programas que fazem a gestdo de listas de conteudos e
apresentam-nas ao utilizador num determinado formato. Esses programas podem ser
baseados em desktop (como por exemplo o RSS Bandit) ou webtop (por exemplo, Google
Reader).

Os agregadores podem ainda fornecer outras funcionalidades como por exemplo
apresentar feeds diferentes e relacionados de uma sé vez, esconder as entradas que ja

tenham sido vistas pelo utilizador, e agrupar feeds e entradas por categorias.

- Open API

Uma “Application Programming Interface” (APl) fornece um mecanismo aos
programadores para utilizarem um conjunto de modulos sem terem acesso ao codigo fonte.
As Open API, em virtude de serem livres, ajudaram o desenvolvimento rapido dos servicos
Web 2.0 e facilitaram a criacdo de mashups de dados de varias fontes.

O site Programmable Web ("Programmable Web,") lista cerca de 300 APl e projectos
baseados nesses APl. Um dos principais exemplos € o APl do Google Maps que permite aos

programadores web incluir mapas nos seus sites (http://google.com/apis/maps).

2.4 Ideias subjacentes

Apés uma sintese das aplicacbes Web 2.0 existentes, registam-se, neste ponto, as
ideias que estdo na base do conceito tal como exposto no artigo de Tim O’Reilly em 2005
(O’Reilly, 2005).

- A Web como plataforma

Hoje em dia a industria de programas informaticos de direito proprietario coexiste,
para beneficio dos consumidores, com empresas que disponibilizam aplicagbes Web 2.0
gratuitas, utilizando a web como plataforma. Estas aplicagbes sdo utilizadas online e a partir
da web, sem necessidade de serem instaladas no computador pessoal. Este fendbmeno pode
ser ilustrado com o conceito de webtop por oposicdo ao de desktop. O browser torna-se assim
e cada vez mais a interface universal para grande parte das aplicacbes online e para o
armazenamento de dados. Estas “Rich Internet Applications”, com um aspecto semelhante
aos programas de desktop, podem ser utilizadas a partir da maioria dos dispositivos com
browser e acesso a internet, independentemente do sistema operativo e armazenamento

local.
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- A gestédo de base de dados como competéncia basica

Nas aplicacbes Web 2.0, os dados revestem-se de especial importéncia. O'Reilly
refere o exemplo da Amazon, empresa que teve, desde o seu inicio, uma politica de
enriquecimento de informacdo. A sua base de dados original, a semelhanca da Barnes and
Noble, vinha da R. R. Bowker que fornece os registos ISBN14, mas a Amazon destacou-se por
ampliar os seus fornecedores de dados, quer acrescentando informacdes fornecidas pelas
editoras como imagens de capas, sumarios, trechos de livros, etc., quer incitando os
utilizadores a comentarem esses dados. Hoje a empresa € uma referéncia para todo o tipo de
publico e a maior fonte de dados bibliogréaficos.

Também poderiamos dar o exemplo do Google Maps em que os utilizadores podem
anotar onde se situam locais especificos como universidades, centros de espectaculos,
restaurantes, hotéis, etc., e até incluir fotos e comentarios sobre esses mesmos sitios. O
objectivo é sempre obter uma significativa quantidade de utilizadores que produzam um

volume de dados de grande valor, como referimos no tépico anterior.

- O fim do ciclo das actualizacdes de versodes de software (o beta perpétuo)

Como anteriormente mencionado, o modelo inicial de software de direito comercial e
baseado no principio de caducidade planeada passou a conviver com o de software gratuito,
funcionando na propria web, em paralelo com os dados. Tal representa uma mudanga no
modelo de negécio e uma vantagem para o consumidor. Se antes existia uma grande
diferenca entre um protétipo e um produto final, actualmente pensa-se em versdes
constantemente beta, ou seja, sempre sujeitas a alteracBes e melhoramentos do tipo
“tentativa e erro”, tirando partido das avaliagBes dos seus utilizadores.

O exemplo do Flickr é paradigmatico: o servico controla em tempo real o
comportamento do utilizador para averiguar quais e como sdo utilizadas as novas
funcionalidades, sendo que essa avaliacdo vai determinar quais as ferramentas a implementar

e quais remover.

- Modelos leves de programacéo. Busca da simplicidade.

Esta ideia consiste em substituir os modelos de arquitectura de informacdo, dos meta
dados e das interfaces graficas por um pragmatismo que promova a simplicidade e a
fiabilidade de aplicagbes néo centralizadas e escalaveis. Esta simplicidade promove o
desenvolvimento da uniformizacgéo, integracdo e utilizacdo a pedido, pensando no utilizador
como produtor de conteudos. Exemplo disso € o Google Maps, dotado de uma interface
simples em AJAX (Javascript e XML), e que se distinguiu dos concorrentes Mapquest e
Microsoft MapPoint precisamente por deixar os dados disponiveis ao publico que os pode

reutilizar e remisturar, formando indmeros mashups ou novos servi¢cos, como por exemplo
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IMapWeather ("iMapWeather,") onde, através do Google Maps, podemos descobrir as
condicGes meteoroldgicas actuais de qualquer lugar no mundo, e HousingMaps ("Housing
Maps,"), servico que combina mesmo 0s mapas Google com informacdes pesquisaveis acerca
de aluguer e venda de casas.

Ou seja, como diz O’Reilly (O’Reilly, 2005), pensa-se numa ldgica de sindicalizacéo,
como os servigos de RSS ilustram, ou seja, disponibiliza-se os dados e ndo se controla o que
Ihes acontece quando estdo na posse dos utilizadores e numa logica de remistura. Os servicos
com mais sucesso sdo os mais faceis de manipular e dos quais podem sair novas ideias, novas
funcionalidades nunca imaginadas pelos seus criadores. Por isso, também se popularizou a
expressdo “Alguns direitos reservados” ("Creative Commons,"), de que falaremos mais

adiante, contrastando com a habitual “Todos os direitos reservados™.

- Aplicacdes em mais do que um dispositivo

Os telemdveis de terceira geracdo estdo a invadir o mercado e sdo cada vez mais
plataformas de entretenimento, gestao de informacéo, producéo de contetdos multimédia e
utilizacdo de redes sociais. A variedade de dispositivos aumenta a cada dia: computadores
portateis, telemoveis, PDAs, leitores de mp3, GPS...

Os servicos Web 2.0 ndo estdo limitados a ser utilizados num computador, como

ilustram as possibilidades de controlo de trafego, jornalismo comunitério, etc.

- Experiéncias enriquecedoras para o utilizador

As classicas ferramentas de producédo web como o Dreamweaver e Flash por exemplo,
possibilitam a criacdo de conteldos dinamicos através de HTML, estilos CSS e programacéo,
mas estdo aquém de aplicacBes desenhadas em AJAX, Ruby on Rails ou BitTorrent pois estas
interfaces podem ser acedidas em qualquer lugar, a qualquer momento, com a usabilidade,

familiaridade e simplicidade das interfaces dos sistemas operativos.

- Aproveitar a inteligéncia colectiva (Arquitectura de Participacdo)

Aproveitar a inteligéncia colectiva ndo constitui uma ideia nova, pois ela ja se
encontrava na origem da World Wide Web, tal como Tim Berners-Lee (Berners-Lee &
Fischetti, 1999) a tinha idealizado. Mas o modelo de neg6cio da Web 1.0 limitava-se
grandemente a um espago de publicacdo de conteldos corporativos e de servigos, sem
possibilidade de participagdo livre nem servigos gratuitos. Os utilizadores eram
essencialmente consumidores.

Servigos como a Wikipedia e o Napster foram dos que mais contribuiram para
transformar o modelo vigente. As aplicacdes Web 2.0 tém como base estes primeiros produtos
cooperativos em que a ideia € o produto ser melhorado com a sua utilizagdo e com o

crescimento da préopria comunidade que publica contetdos. Exemplo paradigmatico € o
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YouTube (fundado em 2005 e comprado pela Google em 2006), desenhado com uma
arquitectura natural de participacdo, que assegura a valorizacdo do servico ao mesmo tempo
gue ele é utilizado.

A este proposito, Dan Bricklin (Bricklin, 2000) refere trés formas de desenvolver uma
grande base de dados: a primeira seria contratar pessoas para o fazer, a semelhanca do
Yahoo; a segunda é encontrar voluntarios para a tarefa, como a Wikipedia ou o The Open
Directory Project, concorrente open source do Yahoo; a terceira seria como o Napster que
definiu & partida que os seus utilizadores partilhassem automaticamente as musicas que
descarregavam, fazendo com que cada um, muitas vezes no seu egoismo, contribuisse na
construcdo colectiva da base de dados.

Esta arquitectura de participagdo constroi-se, pois, em volta das pessoas e nao das
tecnologias. A estrutura tecnoldgica expande-se com as interacgdes sociais dos individuos que
utilizam a Internet. Cada vez que uma pessoa cria uma nova ligacdo, a rede fica mais
complexa, enriquecendo-se. A ideia baseia-se no principio de que as novas tecnologias
potenciam o intercAmbio e a colaboracdo entre os seus utilizadores separados pelo
tempo/espacgo (muitos interagindo com muitos).

Além do mais, a Web 2.0, possibilitando o intercambio e partilha de conhecimento,
pde a disposicao ferramentas de democratizagdo. Ressalte-se a propoésito a relevancia das
aplicacdes de escrita colaborativa no novo jornalismo. De facto, actualmente, os blogues
propdem noticias produzidas por cidadaos (contrastando com os Mass Media que sempre
tiveram o monopdlio da informacgéo), permitindo o acesso a valiosos contextos alternativos
aos interesses comerciais dos meios de comunicacgdo habituais (Gillmor, 2006).

Trata-se afinal de valorizar o utilizador como peca chave no puzzle da evolucéo
tecnoldgica. E por isso que O’Reilly considera a Web 2.0 essencialmente uma atitude e no
uma tecnologia. O poder desta plataforma web é a sua capacidade de servir de intermediario
a circulacdo de dados fornecidos pelos utilizadores. Por tras desta arquitectura de
participacdo ha uma ética de cooperacdo implicita, onde a web actua como intermediario
inteligente, ligando os extremos entre si e aproveitando as possibilidades que oferecem os

proprios utilizadores.

- A filosofia de abertura

Dois exemplos que contribuem para materializar a filosofia de abertura da Web 2.0
sdo a Creative Commons e a Folksonomia (sistemas de classificagdo colectiva).
Creative Commons € uma organizagao ndo governamental, n&o lucrativa, fundada e presidida
por Lawrence Lessig, professor de direito da Universidade de Stanford e especialista em
direitos na Internet. Esta organizacao inspirou-se na licenca GPL (General Public Licence) da
Free Software Foundation, mas a sua filosofia vai além do licenciamento de software livre.

Preconiza que o utilizador é livre de copiar, distribuir ou modificar uma obra e em alguns
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casos até se autoriza o uso comercial desta, sendo neste caso necessario fazer referéncia ao
seu autor.

A ideia subjacente a esta iniciativa é a de reduzir as barreiras legais da criatividade e
possibilitar a distribuicéo e utilizacéo de contelidos no dominio publico, através da criagédo de
um espaco que promova, facilite e garanta o intercAmbio colectivo de obras e trabalhos de
artistas, cientistas e programadores, suscitando uma cultura de liberdade, baseada na
confianga em intercAmbios comunitarios.

A organizagdo oferece uma série de licengas, cada uma com configuracGes diferentes.
O autor pode permitir citar a sua obra, reproduzi-la, criar obras derivadas, oferecé-la
publicamente ou fazer restricbes como as de proibir o uso comercial ou respeitar a autoria
original. Procura-se assim facilitar os processos de licenciamento e quebrar as rigidas
condigbes do Copyright. Contudo, as licengas da Creative Commons néo substituem o
Copyright, na medida em que ndo oferecem uma proteccéo similar, apenas complementam o0s
direitos ja registados.

Por outro lado e como ja foi referido, o universo das aplicacdes Web 2.0 cresce e
evolui proporcionalmente a quantidade de pessoas e comunidades que partilham informacéo
e experiéncias através da rede. Dai que se revista de especial importancia a folksonomia, ou
taxonomia social ou organizacédo da informacdo de maneira colectiva e colaborativa.

A folksonomia descreve uma nova aproximacédo social para criar colectivamente
metadados dos recursos e informacdes que se encontram na rede. Esta distingue-se das
estruturas hierarquizadas e aproxima-se a uma organizacdo baseada na colaboracdo das
pessoas cooperando na ordenagao/classificacdo da informagdo através de etiquetas ou tags.
Como as categorias sdo criadas e geridas livremente pelos utilizadores dos sistemas, néo
existe uma logica hierdrquica. Este sistema de etiquetagem, que esta presente em varios
sitios como o Flickr, del.icio.us, Amazon, Technorati, etc., consiste numa maneira
democrética de classificar a informagao, o que esté de acordo com a ideia de arquitectura de

participacéo referida anteriormente.

Para além destas ideias e filosofias subjacentes a Web 2.0, actualmente pode
constatar-se que o termo se tornou numa moda. Houve um grande explosdo de empresas Web
2.0 aproveitando a onda de novidade e entusiasmo a volta do termo, muitas vezes tentando
criar servi¢os que ndo passam de clones de outros, ou entdo esquecendo que o forte da Web
2.0 se encontra na quantidade de utilizadores a interagir uns com os outros.

Para ter uma ideia do alcance deste termo a nivel de servicos disponiveis actualmente, visite-

se o directorio flash de sitios Web 2.0: www.go2web20.net

Este directério esta organizado por categorias/etiquetas e apresenta os logotipos,
bem como uma breve descricdo e endereco de cerca de 1700 sitios, sendo actualizado

constantemente.
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Outro dado curioso é o facto de se poder notar um design peculiar nesses mesmos
sitios Web 2.0, a ponto que Miles Burke (Burke, 2006), bloguista australiano, tenha até
publicado o que ele pensa ser o segredo do sucesso das empresas Web 2.0: a paleta de cores

utilizadas (figura 2).
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Figura 2 - Paleta de cores Web 2.0

Ao longo deste capitulo, procurou-se explanar o conceito de Web 2.0, apresentando
0s seus servicos especificos e filosofias subjacentes. Um vocabulo que parecia designar uma
novidade, descreve afinal a concretizacdo das potencialidades da plataforma web ja
existente antes de 2004.

H& entdo que sublinhar que a Web 2.0 é acima de tudo uma atitude e ndo apenas
tecnologias, sendo facil extrapolar as suas influéncias e implicacdes nas varias areas da vida
onde a sua filosofia pode ser praticada.

Assim, teremos talvez uma ldentidade 2.0, um Marketing 2.0, uma Democracia 2.0,

uma Biblioteca 2.0, uma Educacéo 2.0, uma Cooperacao 2.0...
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CAPITULO 3

SOCIOLOGIA DA WEB 2.0

Any new technology is an evolutionary and biological mutation opening doors to
perception and new spheres of action to mankind.
Marshall McLuhan (1911-1980)

Este capitulo tem por objectivo apresentar uma breve retrospectiva da evolucéo dos meios de
comunicacé@o e abordar as suas implicacdes na prética da cidadania. Observaremos que as
relacbes entre o publico e os produtores de noticias estdo a tornar-se mais esbatidas, a
medida que emerge o jornalismo do cidadao. Porém, notaremos também que a participagdo
livre e os conteldos colaborativos gerados por utilizadores apresentam desafios dos quais
importa estar consciente.

3.1 Dos Mass Media aos New Media

Em 1448, Gutenberg inventava a tipografia de caracteres moveis (ja existente na
China) que prometia revolucionar a forma de circulacdo de textos, até ai manuscritos por
monges. Nas décadas seguintes produziam-se biblias na Europa, e assim que linguas
vernaculas foram substituindo o Latim, o sistema social e legal foi-se lentamente ajustando
até os jornais, livros e revistas comecgarem a circular em grande escala.

Ja no século XX, o avan¢o da tecnologia permitiu que & imprensa se seguissem a
radio, a televisdo e o cinema, na reproducdo de musica e filmes e outras obras em grandes
quantidades, reduzindo os custos e aumentando os lucros.

A era dos Mass Media tinha ent@o chegado. Porém, se numa sociedade democratica se
esperava que 0s meios de comunicacao servissem para afirmar, cultivar e discutir diferencas,
aproximando culturas e alargando o publico critico, a verdade é que esses mesmos meios
funcionaram como instrumentos de massificacdo, de dissolucdo de diferencas, de
homogeneizacdo do pensamento, das ideias e opinides, assim favorecendo o desaparecimento

do espirito critico.
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Ortega y Gasset refere o homem-massa como sendo aquele que ndo se valoriza a si
mesmo, ja que se sente idéntico a todos os outros (Ortega Y Gasset, 1958). Logo, o homem
massificado ndo comunica nem discute a sua diferenga. Assim, a comunicagdo possibilitada
pelos Mass Media como a televisdo e a radio caracteriza-se pela sua unilateralidade e
verticalidade, eliminando todo o didlogo, critica e discussdo de ideias e promovendo a
uniformizacéo e tipificagdo. A interactividade é inexistente e o emissor é omnipotente, de
certa forma manipulador.

Algumas décadas mais tarde entramos numa nova era, assente sobretudo na expansao
da World Wide Web. Nos seus inicios, nos anos 90, muitos sugeriram que a internet poderia
vir a restaurar o principio fundamental das democracias, reavivar a cultura publica, a
liberdade de expressédo, a critica, o debate e a discussao de ideias.

Porém, a primeira versao da web, ainda que contendo, na sua génese,
potencialidades para mais (como vimos no capitulo anterior), ndo passava de um sistema,
manipulador, de entrega de informacdes por parte de grandes empresas centralizadas aos
seus passivos consumidores. De facto, s6 com as novas funcionalidades da Web 2.0 foi
possivel passar de meios de comunicagao unilaterais em que o utilizador era passivo e se
limitava a receber a emissdo, a um meio em que este ja pode assumir 0s papéis que bem
entender: ora receptor, ora emissor, ou ambos simultaneamente (de um para um, de um para
muitos ou de muitos para muitos). Nessa perspectiva, a Web 2.0 veio materializar a ideia de
qualquer pessoa com um computador e acesso a internet poderia ndo apenas ler, mas
também escrever e fazer a(s) noticia(s).

Embora a maior parte do publico continue a ser apenas consumidor de noticias, a
tecnologia permite uma escolha mais alargada. Sera, pois, interessante estudar a forma como
as pessoas participam na recolha e disseminagao da informagao e o contributo dos individuos

para algo maior.

3.2 Social Media

O facto de, actualmente, a Internet nos oferecer comunicacdes de muitos para
muitos e de poucos para poucos tem largas implicacBes para o publico e para os produtores
de noticias, ja que as diferencas entre as duas partes estdo a tornar-se mais esbatidas.

O jornalismo, com o apoio dos wikis e dos blogues, converte-se numa complexa
conversacgao (Gillmor, 2006), uma vez que que os jornalistas ou fazedores de noticias ja néo
detém o controlo total do processo. E a evolucdo do ponto de vista de radiodifusdo para o
ponto de vista conversacional que ird, idealmente, proporcionar formas de comunicacédo de
gue beneficiardo todos. Estamos perante os Social Media, ferramentas e plataformas que
possibilitam a partilha de perspectivas e ideias e que sdo controladas, ja ndo tanto pelas

organizac@es/instituicdes, mas cada vez mais pelas pessoas cujas relevancia e autoridade sdo
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estabelecidas através da interaccdo e participacdo (figura 3). A este fenomeno, Andreas
apelidou de quinta-esséncia “human + network™ (Andreas, 2007). Por outro lado, na opinido
de Dion Hinchcliffe (Hinchcliffe, 2007), aliando as novas ferramentas (desenhadas com uma
arquitectura de participacdo) aos efeitos de rede, temos uma forte componente democratica
nos meios de comunicacdo mais poderosos de sempre. Isto porque qualquer pessoa pode

chegar a um publico global apenas com algum tempo para criar um blogue.
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Figura 3 - A emergéncia e ascensao dos Social Media

Mas o que se pode considerar Social Media? Para esclarecer este assunto, Dion
Hichcliffe criou, em Janeiro de 2007, uma lista que define de maneira geral as caracteristicas

gue deverd ter uma plataforma de Social Media (Hinchcliffe, 2007):

- A comunicacdo faz-se em forma de conversacdo, e ndo em mondlogo - Os Social Media
deverdo facilitar a discussdo e debate entre as partes envolvidas e ndo deverda haver
moderacdo ou censura.

- Os participantes sdo pessoas e ndo organizacdes - A fonte de ideias e participacdo devera

ser individual e o anonimato é desencorajado.
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- Honestidade e transparéncia sdo valores essenciais - S80 desencorajadas todas as
tentativas de controlo, manipula¢@o ou spam.

- Trata-se de “pull” (puxar) e ndo “push” (empurrar) - Nos sistemas “pull”, as pessoas
controlam as suas conversacfes e sdo incentivadas (e ndo forcadas) a contribuirem com as
suas experiéncias.

- Distribuicdo em vez de centralizagdo - Os Social Media sdo constituidos por milhdes de
vozes; devem ser distribuidos, pois € dai que obtém a textura, riqueza e heterogeneidade que

os velhos meios ndo conseguiram.

Embora possamos discordar de algumas regras que este autor defende, constatamos
gue uma grande mudanca ocorre quando os utilizadores passam a estar no controlo das
ferramentas da Web. Adrian Chan afirma mesmo que “social media are not just websites, but
are dynamic social systems”.

Com a reinvengdo dos tradicionais cddigos de comunicagdo e interacgdo, vém

igualmente desafios e responsabilidades...

- Jornalismo Cidadéo

Numa altura em que o jornalismo dos cidadaos cresce em evidéncia através de sites
como o Youtube ("You Tube,") ou Slashdot ("Slash Dot,"), os meios de comunicacéo social
tradicionais tém pela frente o desafio de responder a estes novos comportamentos,
aproveitando a inteligéncia colectiva.

As respostas tém aparecido lentamente sob a forma de blogues incorporados nos sites
de jornais, por exemplo, ou na possibilidade de comentar um artigo. Refira-se o exemplo da
CNN, rede de televisdo norte-americana, que langou o iReport.com ("iReport,"), onde os
visitantes s@o os proprios reporteres e onde ndo héa lugar a censura nem vetos. A partir desse
site, a CNN selecciona regularmente algumas noticias criadas por utilizadores, destacando-as
nas suas paginas web e numa rubrica semanal televisiva.

Também a BBC parece demonstrar alguma preocupacdo em responder ao desafio.
Peter Horrocks, editor da emissora britanica de televiséo e radio, refere:

“... we underwent a significant re-organisation that brought old media and newer media
together. And it put our efforts around public participation, what we call ‘user generated
content’, centre stage.(...) There is little doubt of the enormous value of audience-provided

information and media in enhancing the coverage of news events.” (Horrocks, 2008)

Mas os avancos ficam aquém das expectativas e na opinido de Don Tapscott (Tapscott
& D. Williams, 2008) que defende que “o facto de todas as principais propriedades dos meios

de comunicacdo social ndo oferecerem ainda uma pagina inicial paralela editada pelos
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leitores é perturbador”. Na mesma linha, Gillmor (Gillmor, 2006) € um autor que acredita
gue o valor do jornalismo cidaddo esta na sua capacidade de abordar nichos de mercado de
outro modo ignorados pelos meios de comunicacao tradicionais.

No entanto, Andrew Keen (Keen, 2008) alerta para os perigos que o jornalismo
cidaddo acarreta, fazendo notar que as contribuicbes amadoras sdo invariavelmente
distorcidas e contém incorrecgfes, ja que o utilizador comum ndo tem qualquer formacéo em
jornalismo, normas e cddigos de ética. Segundo este autor, “O jornalismo amador banaliza e
corrompe o debate sério. (...) esta celebracdo do amador esta a ter um efeito corrosivo na
verdade, na exactiddo e na fiabilidade das informag6es que recebemos.” Para Keen, “ndo ha
nada mais importante numa democracia (...) do que uma cidadania [bem] informada.”

Apesar de Andrew Keen defender algumas visbes radicais, tem até certo ponto
alguma razao quando refere que séo necessarios uma reflexdo e debate conscienciosos acerca

das vantagens e desvantagens da comunicacéo social gerada por utilizadores.

3.3 Desafios

Consideremos seguidamente alguns dos desafios e problemas que a participacéo livre

e 0s contelidos colaborativos podem acarretar.

- Qualidade e fiabilidade do contetdo

Como qualquer pessoa com acesso a internet pode produzir e publicar conteudos, a
gualidade da informacéo disponibilizada pode ser questionada, uma vez que simplesmente a
pessoa pode ndo estar completamente informada sobre aquilo que discorre ou, por outro
lado, ter motivacBes pessoais, politicas ou comerciais por detrds da sua participacdo. Por
exemplo, um estudo (David & Pinch, 2006) sobre criticas de livros no site da Amazon concluiu
que muitas delas ndo sdo reais, ou seja, muitas vezes sdo criticas feitas pelos préprios
autores ou amigos e copiadas de outros sites para subir no ranking.

Por outro lado, do conteddo produzido pelos cidadaos (quer seja texto, fotos ou
videos), ndo se pode esperar a mesma qualidade que o produzido por profissionais. Ha a
preocupacdo por parte de alguns autores como Andrew Keen (Keen, 2008) de que o trabalho
dos profissionais ndo seja tdo valorizado ou ainda que os conteldos profissionais estejam no
futuro apenas disponiveis para uma elite. Além disso, utilizar fontes de informacdo geradas
por utilizadores em trabalhos académicos é desaconselhado até pelo préprio criador da
Wikipedia ("Wikipedia Founder Discourages Academic Use of His Creation," 2006), ja que uma

referéncia pode ser alterada ou até eliminada.
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- Direitos de Autor

Outra questdo que se levanta quando todos podem criar, publicar e partilhar
conteuldos online € a dos direitos de autor. Com efeito, apesar da maior parte dos servigos
Web 2.0 proibirem as infrac¢Ges aos direitos de autor, as plataformas ainda ndo possuem
sistemas de deteccdo automética de conteddo ndo autorizado completamente eficazes. As
indUstrias de direitos de autor estdo a ser desafiadas e questiona-se ja se as regras dos
direitos de autor estardo ainda adequadas ao tempo presente. Hoje em dia, o material
disponivel online é passivel de ser copiado, colado e utilizado sem referéncia a fonte
original, muitas vezes atentando contra os direitos de autor e até contra a privacidade

pessoal.

- Privacidade
Os conteldos colaborativos podem, por vezes, revelar informacdes pessoais como por
exemplo nos metadados de redes sociais. Muitas das plataformas s&o reguladas por licencas
que permitem a utilizacdo do contetdo publicado sem o consentimento ou informagao do
autor e, por outro lado, guardam e arquivam todo o tipo de dados pessoais (incluindo os
derivados da prépria utilizacdo das ferramentas), muitas vezes sem os utilizadores terem
disso conhecimento. Um perigo a ter em conta é também a possibilidade do estudo
pormenorizado de pessoas através dos diferentes conteludos de fotos e videos publicados, que
permitem a um individuo mal intencionado saber demasiado sobre as familias, trabalho, etc.
Outro fendmeno que atenta contra a seguranca e privacidade pessoais é o cyberbullying,
de que sdo exemplos alunos que filmam cenas violentas entre colegas e professores e que

transferem esses videos para o Youtube (Caetano, 2008).

- Excluséo digital

O facto das novas oportunidades de informagdo, debate e comunicacdo serem
baseados na internet, exclui a partida muitas pessoas que ndo Ihe tém acesso ou ndo possuem
as competéncias necessarias para utilizar as ferramentas. Varios sdo 0s grupos sociais em
risco de exclusdo: os idosos, os menos letrados e os desempregados. Também entre os paises
da Unido Europeia existem discrepancias no acesso a internet. De facto, analisando a figura
4, concluimos que, por exemplo, Portugal continua, em 2008, muito aquém da média
europeia (82%), com 62% de utilizadores com acesso a banda larga nas suas residéncias
(Internet access and use in the EU27 in 2008, 2008).
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Individuals regularly using the Internet, by gender and type of connection
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Figura 4 - Gréafico da percentagem de individuos dos 16 aos 74 anos de idade com acesso a
internet de banda larga, no ano de 2008, nos paises da Unido Europeia

Porém, pior que a exclusdo digital por motivos econdémicos, que tendem
naturalmente a desagravar-se devido ao decréscimo dos precos da tecnologia, é a excluséo
por falta de literacia digital. Muitas pessoas ndo sabem utilizar um computador, mesmo que
0 obtenham gratuitamente. A este respeito, Jakob Nielsen (Nielsen, 2006) refere dois grandes
problemas de acessibilidade: a baixa literacia existente (mesmo os sites governamentais ndo
se preocupam em tornar a informacdo mais facil de compreender por quem ndo tem
formacao universitaria) e a falta de acessibilidade dos sites para idosos.

Numa democracia como a nossa, torna-se urgente, pois, formar os cidaddos em
competéncias digitais basicas, para que saibam pesquisar, analisar, guardar, produzir,
apresentar e partilhar informacdo de forma correcta, para que sejam capazes de a utilizar de
forma conscienciosa e critica; no fundo, para que saibam comunicar e participar neste novo

espaco publico e praticar assim os seus direitos de cidadania.
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Ndo ha duvida que a Web 2.0 provoca um grande impacto na cultura publica ao
oferecer tecnologias que incentivam a participacdo activa, a partilha de opinides e a
producéo cooperativa ao invés do consumo passivo de informagéo. No entanto, a Web 2.0 n&o
constitui uma panaceia na medida em que ndo vai salvar por si s6 a democracia nem
condenar-nos a um inferno tecnolégico. No entanto, influencia e vai continuar a influenciar a
maneira como conduzimos a politica, a religido, os tempos livres, os negécios, a educacéo...

Como afirma Manuel Pinto (Pinto, 2008), “a Web 2.0 é a metafora ndo das
ferramentas, mas dos valores que as ferramentas potenciam. (..) A Web 2.0 ndo é o
substituto de nada mas um potencial enriquecimento de tudo. (..) E um andaime na

construcdo de uma vida social mais participada e significativa”.
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CAPITULO 4

WEB 2.0 NA EDUCACAO

Neste capitulo reflecte-se sobre o impacto da Web 2.0 na educacéo e instituigées educativas.
Analisa-se 0 modo como as tecnologias digitais afectaram e afectam a maneira como 0s
jovens acedem, gerem e assimilam informacéo e, de seguida, abordam-se as oportunidades
que proporcionam e as barreiras que provocam. Finalmente, apresentam-se as

particularidades que caracterizam um portal educativo, estudando-se alguns casos actuais.

4.1 Nativos Digitais

As geracdes mais novas - dos inicios dos anos 80 e mais recentes - nasceram rodeados
de tecnologias digitais que influenciaram a maneira como vivem, pensam, aprendem e
interagem. Estas geracfes sdo apelidadas diferentemente consoante o autor, desde “digital
natives” (Prensky, 2001), “Net Generation” (Oblinger & Oblinger, 2005) até “New Millenium
Learners” (Pedr6, 2006), “IM Generation” (Instant-Message Generation) (Lenhart, Lewis, &
Rainie, 2001) e “Gamer Generation” (Carstens & Beck, 2005). Independentemente dos
vocébulos utilizados, esta geracdo estd “always on” (conectada onde e quando quer) e usa
intuitivamente uma variedade de equipamentos digitais em modo multitasking, saltando
rapidamente de actividade em actividade, muitas vezes realizando-as em simultaneo. Este
fendmeno de multitasking traz uma mudanc¢a nos padrdes cognitivos, isto é, esta geracdo
processa informacdo de forma descontinuada e ndo-linear, o que causa forgosamente
profundas alteracdes nos seus estilos de aprendizagem (Pedro, 2006).

Com efeito, os “digital natives” exigem um aumento da personalizacdo, controlo e
capacidade de criar nos seus processos de aprendizagem. Baird & Fisher (Baird & Fisher,
2005-2006) referem que estes preferem talhar o seu proprio caminho escolhendo, dentro das
vérias fontes e tipos de conteldo, os que mais lhes convém. Geralmente preferem ambientes
que sejam ricos em imagem, movimento e musica ao invés de texto (Pedrd, 2006). Outro

aspecto a ter em conta é a necessidade de imediatismo: estes jovens estdo habituados a
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receber informacdo muito rapidamente e a obter gratificacdo instantanea, fazendo com que
sejam muito impacientes e raramente suportem aulas que ndo sejam interactivas e rapidas.
Acostumados a multiplos estimulos, ndo passam muito tempo a pensar no mesmo assunto, por
isso na opinido de varios autores, a reflexdo devera ser encorajada (Oblinger & Oblinger,
2005; Siemens, 2006). Estes jovens, sociais e pragmaticos por natureza, necessitam aprender
estratégias que lhes permitam lidar com a sobrecarga de informacdo a que estdo sujeitos,

através de técnicas de pesquisa, gestao, validacdo e contextualizagcdo dos materiais.

4.2 Beneficios e Oportunidades

Como se constata, a ubiquidade das tecnologias digitais mudou ja os estilos e
estratégias de aprendizagem, pelo menos fora das escolas e universidades. E, pois, urgente
gue as instituicdes de ensino se adaptem a esta realidade, uma vez que as tecnologias
oferecem oportunidades para uma aprendizagem mais distribuida e flexivel, em ambientes
diversos, que ultrapassam as fronteiras institucionais. Os sistemas educativos devem, assim,
encorajar as redes sociais virtuais e a criatividade dos alunos fora das proprias instituicoes,
ao invés de se isolarem da realidade (Attwell, 2007), j4 que as ferramentas sociais online
incentivam naturalmente a aprendizagem pela descoberta e a criatividade ao permitir a
partilha de conhecimento entre as pessoas (Coenen, 2006).

Porém, ao mesmo tempo que a vida, nas suas varias vertentes, é cada vez mais
organizada em torno de redes e colaboracdes, as instituicdes educativas s6 recentemente
comegaram a reagir ao facto de que estes aspectos sdo importantissimos nos processos de
aquisicdo de conhecimento. Os papéis de professor e aluno deverdo mudar. Com as
ferramentas colaborativas, o aluno torna-se no criador, editor de conteldos e por vezes até
tutor de si préprio ou de colegas, fazendo com que a sua voz e necessidades sejam ouvidas
(Rudd, Gifford, Morrison, & Facer, 2006). Por outro lado, o professor torna-se um facilitador
da aprendizagem. Neste contexto, as comunidades de aprendizagem informais revestem-se
de especial importancia na medida em que, através delas, comunicam e partilham ideias com
pessoas com 0s mesmos interesses (sejam colegas, mentores ou experts), que 0s podem
ajudar igualmente, num ambiente descontraido, flexivel e acima de tudo entusiasta.

No que respeita a formagao universitaria, Franklin & Harmelen (Franklin & Harmelen,
2007) defendem que as ferramentas Web 2.0 podem apoiar modos de aprender e ensinar mais
efectivos, ao incentivar a producdo independente e auténoma dos estudantes para que
definam os seus proprios objectivos de aprendizagem e desenvolvam técnicas para os atingir.
As Universidades, no contexto das sociedades contemporaneas, deverdo dedicar especial
atencdo a inovacdo e capacidade de empreendedorismo como competéncias basicas no
futuro dos seus graduados. Para atingir esses objectivos, o “aprender fazendo” e os métodos
de aprendizagem activa e colaborativa sdo abordagens essenciais, funcionando a Web 2.0

como ferramenta estratégica nesse desenvolvimento.
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4.3 Barreiras

E de importancia crescente que a educagio abrace a nova geragdo de tecnologias
Web. Mais do que nunca, os jovens, nativos digitais, consideram a internet, as simulacdes e
0s jogos como fundamentais, exigindo para as suas experiéncias de aprendizagem algo para
além de péaginas de conteldo estatico, baseadas em texto.

Ora, a historia lembra-nos que as novas tecnologias na educacdo vém sendo
tendencialmente utilizadas de forma tradicional, com os mesmos métodos, dificultando uma
real mudanca e melhoria da educagcdo. Apesar de também se verificar que as novas
tecnologias sdo quase como que “impulsionadoras” de novas pedagogias, existe sempre muita
resisténcia para adopta-las, quer por parte das instituicdes, quer pelos seus intervenientes.
Concretamente no caso das instituicdes universitarias, varios sdo os factores que podem
impedir de alguma maneira a adopcao da Web 2.0. Os utilizadores, habituados a ferramentas
1.0, reagem com receio e reluténcia a perspectiva de aprender competéncias necessarias
para utilizar os novos programas e ter de mudar as suas atitudes perante a educacéo e o
conhecimento. Também na maior parte dos casos, ndo existe qualquer sistema de
incentivos ou estratégias institucionais desenhadas para atingir esses objectivos.

Outra das causas passa pela tecnologia pré-Web 2.0 ja existente nas Universidades,
isto é, os equipamentos e programas adquiridos nos anos 80 e 90 tornaram-se obsoletos e tém
de ser substituidos por outros disponiveis no mercado. Muitas dessas substitui¢cdes far-se-iam
com poucos encargos financeiros, mas persiste ainda uma desconfianca geral em relacdo aos
produtos low-cost, gratuitos ou open source (Freire, 2007). Além disso, algumas instituicBes
ainda conservam uma cultura de averséo face a inovacdo e empreendedorismo (Freire, 2007)
até porque a adopcdo de uma nova atitude implicaria uma critica implicita ao modelo

tradicional de ensino e a producdo de conhecimento na Universidade.

4.4 Sites educativos Web 2.0

E objectivo desta dissertacdo apresentar uma solucdo de dinamizacdo de um portal
educativo através de ferramentas Web 2.0. Antes de passarmos a esse ponto, reflectiremos

aqui sobre o que podera caracterizar um portal educativo Web 2.0.
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- Componentes de um site educativo

Fazendo uma retrospectiva da evolucdo dos sites, educativos ou ndo, podemos
afirmar que numa primeira fase (anos 90), estes se caracterizavam por apresentar informacéo
corrida, com grandes quantidades de texto que preenchiam o ecrd, sendo que mais
recentemente ja disponibilizam contetdos em diferentes formatos multimédia, néo
descurando o design e com a preocupacéo de proporcionar um espaco de edi¢do colaborativa
para possibilitar a interaccdo do utilizador com a informagéo, utilizador que muitas vezes se
torna também autor (Carvalho, 2006).

Assim, um site educativo deverad respeitar os principios basicos de navegacao,
orientacdo e design, ou seja, resumidamente, devera estar devidamente apresentado (titulo
do site, objectivo, publico-alvo, contactos..), estruturado (menu intuitivo e sempre
disponivel, identificagdo do site e da péagina onde o utilizador se encontra, ajuda ao
utilizador, motor de pesquisa interno) e proporcionar uma interface facil, consistente e
agradavel. Por outro lado, um site educativo devera motivar e incentivar os seus utilizadores
para a aprendizagem autonoma, através de actividades diversas com diferentes graus de
dificuldade e que atendam a diferentes capacidades e preferéncias (Carvalho, 2006). Devera
ainda disponibilizar ferramentas de comunicacdo (email, chat, férum, &udio ou
videoconferéncia) e de partilha, construcdo e edi¢cdo colaborativa (possibilidade de publicar
conteudos, blogues, wikis, comentarios, votacdes...).

Carvalho (Carvalho, 2006) fala assim de cinco componentes principais de um site
educativo: a informacdo, as actividades, a comunicacdo, a edicdo colaborativa online e a

partilha, como representado na figura 5.

Edicao
colaborativa
online

Informacao Comunicacao

Actividades

Figura 5 - Componentes de um site educativo (Carvalho, 2006)
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Logo, o que diferencia um site educativo Web 2.0 de um Web 1.0 é o facto de
complementar a informacéo e actividades que propSe com um espaco de comunicacéo,
partilha e edicdo colaborativa, no sentido de dinamizar uma comunidade de interesse (que, a
nosso ver, devera ajudar a desenvolver através, por exemplo, da criacdo de uma rede social

propria).

- Alguns exemplos

Vejamos, pois, alguns exemplos de sites educativos. Foi feita uma seleccé@o de acordo
com o publico-alvo (alunos do ensino secundario), tematica (Engenharia ou Ciéncias) e
instituicdes responsaveis ou colaboradoras (entidades universitarias), de forma a estabelecer-

se uma comparacao entre sites com algumas analogias com as do Portal EMPE.

- Portal dos Laboratérios Virtuais de Processos Quimicos
Endereco: http://labvirtual.eq.uc.pt/

O Portal de Laboratérios Virtuais de Processos Quimicos foi criado em 2006 por uma
equipa de 15 investigadores dos Departamentos de Engenharia Quimica da FCTUC e da FEUP,
apoiada por cinco bolseiros, com o objectivo de servir o0 ensino de alunos de Engenharia, em
particular de Engenharia Quimica, e divulgar a Engenharia Quimica: a sua historia, a sua
evolugdo, novas &reas de actuacéo, o que faz o Engenheiro Quimico, etc. Por outro lado, o
Portal inclui ainda uma seccéo dedicada exclusivamente aos alunos do Ensino Secundario e
aos seus Professores, com conteldos interactivos, simulagdes on-line e experiéncias virtuais
(&rea restrita a utilizadores registados).

Este Portal disponibiliza variada informacéo, adequada aos niveis de estudo dos
alunos, mas ndo propde actividades a este nivel (a excepcdo de um caso de estudo) nem
videos que poderiam levar a uma maior compreensdo de conceitos fundamentais. Além disso,
apesar de, para aceder aos simuladores, ser necessario o registo na plataforma (Joomla), este
mesmo registo ndo é aproveitado para disponibilizar ferramentas de comunicacéo, partilha e
edicdo colaborativa como por exemplo a publicagdo de contetdos elaborados pelos
utilizadores, o comentario dos conteldos existentes, a comunicacdo com outros membros do
Portal através de chat, forum, etc.... No que respeita a ferramentas de comunicacéo, apenas
disponibilizam um endereco de email para a colocacdo de dividas que posteriormente serdo

publicadas (Juntamente com as respostas) numa area especificada para o efeito.

- Ciéncias@TIC - Sustentabilidade no Planeta Terra
Endereco: http://ciencias.crie.fc.ul.pt
Este espaco, desenvolvido pelo Centro de Competéncia CRIE da Faculdade de Ciéncias

da Universidade de Lisboa e financiado pela Equipa CRIE/ Direccdo Geral de Inovagdo e
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Desenvolvimento Curricular, e composto por uma equipa de 7 elementos, “tem como
principal objectivo apoiar a aprendizagem dos alunos em Ciéncias do 3° Ciclo do Ensino
Bésico, a partir da exploracdo de recursos existentes na Web, quer a nivel de sala de aula,
quer a nivel de area de projecto ou clubes existentes nas escolas”. Dentro de cada tema
abordado, sdo propostas experiéncias, ideias e desafios, porém convém fazer notar que a
maior parte dessas actividades sdo externas ao préprio Portal, funcionando o site mais como
um guia de exploragéo de recursos existentes na Web.

Apesar do site ter uma area de login, ndo encontramos uma &rea de registo. Por
outro lado, o espaco também néo disponibiliza qualquer ferramenta de comunicacao, partilha
ou edicdo, apesar de terem um formulario de contacto, um motor de pesquisa interno e de

lancarem o desafio de colaboragéo aos professores.

- Mocho - Portal de Ensino das Ciéncias e de Cultura Cientifica
Endereco: http://www.mocho.pt/

O Mocho, Portal de Ensino das Ciéncias e de Cultura Cientifica, foi criado em 2001
pelo Centro de Fisica Computacional da Universidade de Coimbra e tem como publico-alvo os
alunos e docentes do 3° ciclo do Ensino Basico e do Secundario. O portal disponibiliza varios
recursos pedagoégicos, jogos educativos e motores de pesquisa selectivos principalmente
dentro das areas da Quimica, Fisica e Matematica.

No que concerne as funcionalidades de comunicacdo, apenas apresenta um email de
contacto e uma éarea onde os utilizadores podem sugerir ligagdes e colocar duvidas. Ndo

disponibiliza nenhuma ferramenta de partilha nem de edi¢éo colaborativa.

- Projecto Pélya
Endereco: http://www.fc.up.pt/cmup/polya/polya_home.html

O Projecto Pdlya teve inicio em 2007 e é uma iniciativa do Centro de Matemética da
Universidade do Porto (CMUP), apoiada pelos Departamentos de Matematica Pura e Aplicada
da FCUP, especialmente dirigido a alunos e professores de ensino basico e secundario. E um
projecto de apoio didactico que propde a discussdo e resolucdo de problemas e jogos
matematicos, estimulando a invencéo e criatividade dos participantes.

Em termos de funcionalidades de comunicacdo, o site apenas disponibiliza um
formulario de contacto. Também inclui uma area de acesso restrito a utilizadores registados,
mas este registo serve apenas para visualizar as solu¢des aos desafios matematicos, ndo

promovendo a comunicacéo e partilha entre utilizadores.
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- E-Escola
Endereco: http://www.e-escola.utl.pt/

O E-Escola é o portal de ciéncias basicas e de ciéncias da Engenharia do Instituto
Superior Técnico (IST), com conteldos cientificos e interactivos nas areas de Biologia, Fisica,
Matematica, Quimica e Ciéncias da Engenharia, destinado a alunos, professores e
investigadores do Ensino Secundério e do Ensino Superior.

Criado em 2002 e relancado em 2005, conta com uma equipa de 17 colaboradores e
propde diversas actividades e ligagbes em cada tema. O portal disponibiliza ainda a
subscricdo de conteldos através de feeds RSS e um motor de pesquisa interno. Os utilizadores
podem registar-se no site para poderem submeter comentarios aos conteldos, mas as

funcionalidades de comunicacéo, partilha e edic@o ficam-se por aqui.

- iMechanica
Endereco: http://imechanica.org

O iMechanica é um portal da Universidade de Harvard direccionado a investigadores,
professores, estudantes e outros interessados em partilhar ideias sobre o ensino da
Engenharia. O portal utiliza o Drupal, gestor de contetdos open-source e faz uso de varias
ferramentas Web 2.0, como férum, blogues, comentarios, perfil de utilizador, rede social,
possibilidade de publicar contetdos (quer sejam textos, imagens, videos...) e subscrever feeds
RSS.

Langado em Setembro de 2006, o iMechanica j& contava, em Maio de 2007, com cerca
de 2000 utilizadores registados, 1400 entradas e 2900 comentarios (Li & Suo, 2007). Constitui,
a nosso ver, um excelente exemplo de como as funcionalidades Web 2.0 podem contribuir

para a construcéo e dinamizacdo de uma comunidade de partilha e cooperacéo.

Indubitavelmente, assiste-se a emergéncia de novos cenarios comunicativos, numa
sociedade em profunda mutagdo. Os jovens que ja nasceram na era da tecnologia aprendem e
processam a informacao de forma diferente. Perante tal panorama, o processo educativo tera
de reformular a sua postura, tomando partido concretamente do potencial oferecido pela
web. Verifica-se que a maior parte dos sites estudados revela alguma preocupacéo com essa
realidade, no entanto cremos que ainda nos encontramos a alguma distancia do efectivo
estimulo a aprendizagem auténoma e colaborativa, através de comunidades de interesse.

Neste contexto, a presente dissertacdo surge com o intuito de reflectir sobre este
mesmo panorama e, por outro lado, propor um portal educativo dinamizado com as

ferramentas “sociais”, tentando responder as necessidades emergentes da sociedade actual.
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CAPITULO 5

SISTEMAS DE GESTAO DE CONTEUDOS

A medida que a World Wide Web se foi desenvolvendo e revelando como sendo um
meio de transmissdo de informacdo mais eficiente e econdémico face aos métodos
tradicionais, o publico foi exigindo cada vez mais da tecnologia e dos sites, esperando que
estes fossem frequentemente actualizados (de preferéncia diariamente) e tivessem mais
dinamismo e interactividade.

Por outro lado, sabemos que a informacéo digital (ficheiros de imagens, graficos,
animacgbes, som, video ou texto, HTML, XML...) passa, normalmente, por vérias fases (o
ndmero de fases varia consoante o autor) como a criagdo, edigdo, publicacdo, arquivo e
recuperacdo. Tal levou a que os webmasters depressa sentissem necessidade de utilizar
sistemas que ndo sO respeitassem esse ciclo natural da informacdo digital, mas também
facilitassem as tarefas de criacdo, publicacdo e controlo do fluxo da informacéo,
simplificando a gestdo de conteldo. Dessa necessidade nasceram os CMS ou Content
Management Systems.

Neste capitulo apresentaremos uma definicdo de CMS (ou Sistemas de Gestdo de
Contelidos) e seleccionaremos alguns sistemas disponiveis no mercado para uma breve
descri¢ao das suas funcionalidades. Por fim, far-se-4 uma comparacéo desses sistemas com o

objectivo de escolher o mais adequado para o nosso projecto.

5.1 Definicdo de CMS

Os CMS ou Content Management Systems sdo aplica¢es informéticas que funcionam
como um meio de controlar o fluxo de informagéo e organizar todo o tipo de conteudo digital
de forma rapida e facil, mantendo a acessibilidade. Estes sistemas possibilitam a publicacéo
de conteldo sem qualquer preocupacéo técnica.

Geralmente, os CMS tém em comum as seguintes caracteristicas/funcionalidades:
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- repositorio de dados/base de dados. Objectos como graficos, imagens, utilizadores e
metadados ou outros conteddos criados uma Unica vez e depois reutilizados quando

necessario.

- ferramentas de criacdo e edicdo de conteldo. No passado, o conteido Web consistia em
paginas estaticas/ficheiros HTML que requeriam conhecimentos informaticos por parte dos
editores. Os CMS dispensam todo esse trabalho de programacdo ao automatizar e esconder as
complexidades do HTML, proporcionando uma interface de utilizador simples e familiar tal

como um processador de texto.

- separacgédo do conteldo da sua apresentacdo. Devido ao conteldo estar separado do design

da pagina Web, esta é facilmente personalizavel dinamicamente.

- templating (gestdo central do design). A gestdo do design gréfico dos sites é centralizada
e baseada em templates. Os templates sdo estruturas que apresentam e formatam o
conteldo de acordo com o pedido do utilizador de uma pagina Web, possibilitando também a

alteracao facil e instantanea do aspecto grafico de todo o site.

- controlo de versBes e agendamento. Os sistemas deverdo oferecer mecanismos de
armazenamento e gestdo de revisbes do contelddo para que qualquer alteracdo fique

registada e arquivada, permitindo se necessario reverter para versdes anteriores.

- esquema de fluxo de trabalho. Num sistema de fluxo de trabalho bem arquitectado, um
conteldo passa por fases diferentes e independentes entre si (primeiro é criado, depois
revisto, e finalmente publicado), sendo os responsaveis por cada fase (autor, revisor, editor)

alertados sempre que uma resposta € necessaria.

- gestéo de utilizadores/grupos de utilizadores e permiss@es de acesso. Um bom sistema de
gestdo de conteldos deve permitir um controlo eficaz do acesso a conteudos, tanto para os
gestores de conteddo como para os utilizadores visitantes. Os gestores deverdo ter a
possibilidade de definir quem tem acesso a diferentes tipos de informacgdo e que tipo de

acesso (de administracdo, de gestéo, de utilizacdo...) cada utilizador possui.

- metadados para os motores de pesquisa. As bases de dados dos sistemas deverdo
armazenar também propriedades que descrevem e definem os dados, como por exemplo o
autor, a data, informacdo de indexacdo, categoria, histérico de revisbes, informacdo de
acessos e seguranca e outros, informacdes Uteis ndo s6 para os utilizadores como também

para a recuperacdo de dados por parte dos motores de pesquisa.
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- entrega de contetudos em multiplos canais/formatos. O sistema devera assegurar que 0S
conteudos possam ser publicados em varios formatos como HTML, versao de impressdo, PDF,

ou para diferentes suportes como PDA, telemoveis...

- multiplos idiomas. Os sistemas devem permitir a gestdo do conteddo em multiplos idiomas.

- estatisticas. Os sistemas devem recolher estatisticas sobre a utilizagdo diaria do site, quais
as péaginas mais populares, de onde vém os visitantes, bem como identificar erros de

navegacéo, etc.

5.2 CMS de Direito Livre

Esta secgdo tem por fim apresentar uma pesquisa sobre as caracteristicas relevantes
dos principais sistemas de gestdo de contetdos Open Source. Os sistemas de direito
proprietario foram excluidos por defendermos a utilizacdo dos programas livres, mais
econdmicos, e que melhoram continuamente, gracas aos esfor¢os de toda a comunidade.

Ap0s essa pesquisa, produz-se um quadro comparativo de caracteristicas dos sistemas

gue considerdmos essenciais para o projecto em causa, o portal EMPE.

5.2.1 Plone

O projecto Plone teve inicio em 1999 com Alan Runyan, Alexander Limi e Vidar
Andersen. Devido ao seu grande crescimento e sucesso, a partir de 2003 foi implementada
uma conferéncia anual e criada a Fundac&@o Plone, responsavel pelo desenvolvimento,
marketing e questdes legais do projecto. Actualmente a equipa do projecto é constituida por
duas centenas de trabalhadores.

Este sistema de gestdo de conteldos, langado sob a licengca GNU General Public
License (GPL), utiliza a linguagem Python e funciona com servidor Zope. Compativel com
varios sistemas operativos, esta disponivel em cerca de 35 idiomas e acessivel aos utilizadores
com necessidades especiais.

Desde o seu lancamento, muitas das actualizacdes e addons se devem a sua
comunidade. Esta realiza véarios “Plone Sprints”, eventos geralmente com a duracédo de uma
semana, altura em que os seus membros se reinem para ajudar no aperfeicoamento do

sistema, actualmente na versao 3.2.1 (Fevereiro de 2009).

Algumas caracteristicas:

- Funcionamento por camadas (estrutura, apresentacéo, conteido);
- Rastreio de integridade de ligacGes e referéncias;

- Sistema de versdes e historico;

- Editor HTML visual integrado;
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- Funcionalidades de fluxo de trabalho;

- Indexacéo de documentos Word e PDF;

- Navegacdo automatica “Anterior/Seguinte”;

- Tabelas de conteldos geradas automaticamente;

- URLs faceis de ler;

- Suporte para o protocolo Sitemap, para multiplos formatos de anotacao e para wikis;
- Gestédo de contetdo multilingue;

- Reordenacao de contetdo por “drag and drop™.

5.2.1 Wordpress

Wordpress é um sistema de gestéo de conteudos escrito em PHP e que funciona com
base de dados MySQL. Esta aplicagdo foi langada em 2003, a partir do extinto b2 e tornou-se
popular para a criagdo de blogues, por ser de facil utilizacdo e gratuito (distribuido sob a
licenca GNU). Em 2005, a versdo 1.5 eram adicionadas novas funcionalidades como a gestdo
de péaginas estaticas de forma semelhante a um CMS e um sistema de temas/templates,
permitindo mudar o visual dos sites.

O Wordpress é um sistema muito facil de instalar e configurar e disponibiliza temas e
plugins gratis desenvolvidos pela comunidade. Por outro lado, através do servico
WordPress.com, os interessados podem criar um blogue gratuita e automaticamente, tal

como no concorrente Blogger, da Google.

Algumas caracteristicas:

- Paginas estaticas

- Mdltiplos autores

- Suporta etiquetas

- Mdltiplas categorias para artigos

- Trackback e Pingback

- Permalink amigéavel aos mecanismos de pesquisa

- Gera XML, XHTML e CSS conforme os padrées da W3C

- Suporta plugins

5.2.3 Joomla

Joomla é um sistema de gestdo de conteldos escrito em PHP e que funciona em
servidor Apache ou IS com base de dados MySQL. Lancado sobre a licenca GPL em 2005, o
sistema foi desenvolvido a partir do Mambo (projecto registado pela empresa Miro), por
programadores que defendiam que este estava a ir contra a filosofia do movimento Open

Source.
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Através da criacdo da organizacdo com fins ndo lucrativos OpenSourceMatters.org,
conseguiram congregar varias vozes a favor do movimento e duas semanas depois, uma
equipa de 3000 pessoas estava formada para desenvolver o Joomla.

Em Setembro de 2007 era anunciada a primeira versdo do Joomla, idéntica a Gltima
versdo disponivel na altura do Mambo, mas com algumas melhorias na seguranca e na

resolucdo de bugs. Actualmente (Fevereiro de 2009), o sistema encontra-se na versdo 1.5.9.

Algumas caracteristicas:

- Sistema simples de fluxo de aprovacdo; (gestdo de utilizadores e permissdes)

- Arquivamento para conteldo desactualizado;

- Gestéo de banners;

- Sumério de conteudo no formato RSS;

- F4cil instalacéo para novos templates, modulos e componentes;

- Estatisticas basicas de visitantes

- Editor de contetdo WYSIWYG;

- Sistema de sondagem simples (com acompanhamento de resultado em tempo real);

- ExtensGes livres em diversos sites (Modulos, Componentes, Templates, Tradugdes).

5.2.4 Drupal

Em 1999, um grupo de estudantes da Universidade de Antuérpia estava
particularmente interessado no estudo de redes sem fios, para comunicar e trocar informacéo
entre os seus membros. Criaram por isso uma message board, primeiramente partilhada numa
LAN e mais tarde colocada na Internet. Assim se alargou o publico do site que dava ideias de
funcionalidades a adicionar no sistema e discutia sobre as novas tecnologias Web.

Dries Buytaert decide pois, em Janeiro de 2001, langar o programa, a que chamou
Drupal, em cddigo aberto sob a licenga GPL, para que a comunidade pudesse testar
experiéncias e desenvolver ideias.

Desde entdo a comunidade Drupal tem crescido bastante e conta ja com cerca de 350
000 membros registados (em Agosto de 2008), muitos deles colaboradores do
desenvolvimento de varios modulos/funcionalidades do sistema. Actualmente, o sistema
encontra-se na versao 6.9.

O sistema de gestdo de conteudos Drupal desenvolvido em PHP e que funciona com

base de dados MySQL ou PostgreSQL e em servidores Apache, IIS, Lighttpd ou nginx.

Algumas caracteristicas:
- Sistema de menus multinivel;
- Criacéo e edigdo de conteudo por multiplos utilizadores;

- Perfis de utilizador;
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- URLs faceis de ler;

- Comentérios, féruns e sondagens

- Histdrico de estatisticas de acesso

- Suporte a sites multiplos numa sé instalacéo
- Suporte a OpenID

- Feeds RSS e Agregador de Feeds

- Controlo de restricdes de acesso (grupos de utilizadores, enderecos IP, email).

5.3 Analise Comparativa dos Sistemas

As tabelas 3 a 7 apresentam um quadro comparativo de alguns parametros que
consideramos essenciais na escolha do melhor sistema a implementar. Como se podera
verificar, os quatro sistemas de gestdo de conteldos diferem entre si em detalhes que,
embora pequenos, sdo por vezes decisivos para a decisao final.

Nesta andlise, tivemos em atencd@o que varias caracteristicas/funcionalidades esté@o
apenas disponiveis sob a forma de addons, isto porque a politica geral deste tipo de sistemas
€ manter a base da aplicacdo o mais sucinto possivel, ou seja, com as funcionalidades mais
elementares. Isto para que as fases de teste ndo tornem mais lento o processo de langamento
do produto e ainda concorram para diminuir o efeito de bugs. Apostar num sistema de base
leve é alias politica defendida pelo Drupal.

A maioria dos sistemas analisados funciona com base de dados MySQL e linguagem
PHP (a excepcédo do Plone que funciona com Zope e Python). Em termos de seguranca, o
Plone é o sistema que se destaca por ndo sé disponibilizar logins e paginas SSL (protocolo de
envio de dados encriptados) e enviar notificacdes em caso de problemas, como também por
incluir uma area de testes (sandbox), muito Gtil quando é necessario fazer mudancas de

relevo e ndo se pode correr o risco de o sistema ficar em baixo devido a algum erro.
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Tabela 3 - Requisitos de sistema dos CMS comparados

Requisitos Drupal Joomla Plone 3.0 Wordpress

de Sistema 6.10 1.5.10 2.2.1
Base de Dados MySQL, MySQL Zope MySQL 4.0+

Postgres
Licenca GNU GPL GNU/GPL 2 GNU GPL GNU GPL
Sistema operativo Qualquer Qualquer Qualquer Qualquer
Linguagem de programacéo PHP PHP Python PHP 4.2+
Servidor web Apache, IS Apache Apache, IS, Apache,
Nginx mod_rewrite
Seguranca Drupal Joomla Plone 3.0 Wordpress
6.10 1.5.10 2.2.1

Historico de acessos (logins) Sim Sim Addon Addon
Aprovagao de conteludo Sim Sim Sim Sim
Verificagdo de email Sim Sim Sim Addon
Privilégios granulares Sim Nao Sim Sim
Gestéo de sessdes Sim Sim Addon Addon
Sandbox Nao N&ao Sim Limitado
Notificagcdo de problemas Néo Nao Addon Addon
Compativel com SSL Sim Sim Sim Sim
Logins SSL Néo Sim Addon Addon
Paginas SSL Nao Sim Nao Limitado

Ainda na area da seguranca, o Joomla estda em desvantagem, pois além de ndo
disponibilizar sandbox (area de testes) e notificacdo de problemas, € o Gnico que ndo permite
privilégios granulares, um sistema de permissbes e acesso a determinadas operacdes
dependendo de quem as requisita e do local (pagina, conteddo) onde o faz. Este aspecto €
muito importante, por exemplo, para impedir que utilizadores comuns cometam algum erro
dentro do sistema, ou para permitir a visualizacdo de conteldos diferenciados consoante o
tipo de utilizador que acede ao site.

No que concerne a facilidade de utilizacdo, o Joomla também perde pontos ja que
ndo dispbe de ferramenta de correccéo ortografica incorporada no seu editor e ndo oferece
um assistente de estilos CSS nem ferramenta de assinaturas que permita a administradores e
utilizadores subscrever contetidos ou palavras-chave. Para além disso, a sua organizagao por

menus, secc¢des e categorias complica, a nosso ver, a gestao de conteldos.
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Tabela 4 - Facilidade de utilizacdo dos CMS comparados

Facilidade de Utilizagcéo Drupal Joomla Plone 3.0 Wordpress
6.10 1.5.10 2.2.1
URLs faceis de ler Sim Sim Sim Sim
Redimensionamento imagens Addon Sim Sim Limitado
Conteudo drag-n-drop Addon Nao Sim Sim
Upload em massa Addon Sim Sim Addon
Correccdo ortogréfica Addon Nao Addon Addon
Assistente de estilos Limitado N&ao Addon N&o
Subscricdes Addon Addon pago Sim Sim
Templates Limitado Sim Sim N&o
Niveis Ul Nao Sim Sim Sim
Desfazer accdes Limitado Nao Sim Addon

Tabela 5 - Gestdo nos CMS comparados

Gestao Drupal Joomla Plone 3.0 Wordpress
6.10 1.5.10 2.2.1
Area de transferéncia Nao Nao Sim Nao
(clipboard)
Agendamento de publicacbes Addon Sim Sim Addon
Lixeira Nao Sim Addon Nao
Temas/Skins Sim Sim Sim Sim
Sub-sites Sim Sim Sim Nao
Estatisticas web Sim Sim Addon Addon
Gestdo web de traducgbes Sim Addon Sim Limitado
Sistema de Workflow Limitado Nao Sim Nao

Tabela 6 - Flexibilidade dos CMS comparados

Flexibilidade Drupal Joomla Plone 3.0 Wordpress

6.10 1.5.10 2.2.1

Reutilizacdo de conteldo Limitado Sim Sim Né&o

Metadados Sim Sim Sim Sim

Interface de traducéo Sim Sim Sim Sim

Integracdo de conteudo Addon Addon Sim Addon

multilingue

Perfis de utilizador extensiveis Sim Sim Sim Né&o

Em termos de gestdo, mais concretamente em questdes relacionadas com o fluxo de
trabalho, os sistemas falham, a excepcao do Drupal (embora ainda seja algo limitado) e do
Plone com o qual se pode definir o acesso a determinados documentos e atribuir papéis
diferenciados de editor/revisor/etc. a cada utilizador.

Se analisarmos e compararmos 0s quatro sistemas de gestdo de conteddos no que
respeita as funcionalidades como por exemplo blogues, chat, directorio de ligacdes, galeria
de fotos, newsletters, sistema de grupos, etc., verificamos que os sistemas mais flexiveis sédo
o0 Plone e o Drupal. Com efeito, qualquer um destes dois sistemas € a escolha acertada
guando se trata de construir um site com funcionalidades Web 2.0, incluindo o

desenvolvimento de uma comunidade virtual. De facto, o Wordpress, originalmente
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concebido como um blogue, é ainda assim um sistema algo limitado para o referido objectivo,

e 0 Joomla, apesar de ser intuitivo e ter uma curva de aprendizagem mais pequena que 0

Drupal e o Plone, também falha em questdes essenciais, como ja tivemos oportunidade de

referir acima, além de que muitas das suas funcionalidades estdo apenas disponiveis como

addons pagos.

Tabela 7 - Funcionalidades dos CMS comparados

Funcionalidades Drupal Joomla Plone 3.0 Wordpress
6.10 1.5.10 2.2.1
Blogue Sim Sim Sim Sim
Chat Addon Addon Addon Addon
Entrada de Dados Addon Addon Addon Addon
Gestédo de Contactos Addon Sim Addon Addon
Relatdrio de base de dados Néo Addon Sim Néo
Férum Sim Addon Addon Addon
Gestdo de documentos Limitado Addon Sim N&o
Calendario de eventos Addon Addon Sim Addon
Gestédo de eventos Addon Addon Sim Néo
Gestdo de FAQ Sim Sim Addon Addon
Distribuicéo de ficheiros Addon Addon Sim Addon
Graficos de estatisticas Néo Addon Addon N&o
Sistema de grupos Addon Addon Addon N&o
Livro de visitas Addon Addon Addon Addon
Gestédo de ligacdes Addon Sim Sim Sim
Formuléario de contacto Addon Sim Addon Addon
Newsletter Addon Addon Addon Addon
Galeria de fotos Addon Addon Sim Addon
Sondagens Sim Sim Addon Addon
Motor de pesquisa Sim Sim Sim Sim
Mapa do site Addon Addon Sim Addon
Inquéritos Addon Addon Addon Addon
RSS (conteudo sindicado) Sim Sim Sim Sim
Testes/quizzes Addon Addon Addon Addon
Contribuicdes de utilizadores Sim Sim Sim Sim
Tempo (Meteorologia) Addon Addon Addon Addon
Wiki Addon Addon Addon Addon

Resta-nos assim dois sistemas: Drupal e Plone. Entre estes, decidiu-se utilizar o
Drupal, um sistema com uma curva de aprendizagem moderada, que se apresenta bastante
flexivel e extensivel, dispondo de imensos addons gratuitos que resolvem muitos pequenos

problemas e permitem adaptar o sistema as necessidades que vao surgindo ao longo do

tempo.
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CAPITULO 6

O PORTAL EMPE

Neste capitulo apresenta-se o Portal EMPE - Exploragdo Multidisciplinar de Problemas de
Engenharia -, seus objectivos e organizacdo. Descrevem-se, de seguida, as funcionalidades

implementadas para a sua dinamizacao.

6.1 Objectivos do Portal

O projecto-piloto Exploragdo Multidisciplinar de Problemas de Engenharia (EMPE) teve
inicio em 2003 na Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto com o apoio da sua
direccdo enquanto projecto interdepartamental, com o objectivo de incentivar e apoiar o
desenvolvimento de casos multidisciplinares no ensino da Engenharia, no sentido de evitar o
espartilhamento do conhecimento e fortalecer o trabalho em equipa (Restivo et al., 2003).

Na sua proposta original, o projecto identificou os seguintes objectivos gerais:

- “Desenvolver casos de estudo multidisciplinares que reunissem
docentes/investigadores/alunos dos vérios cursos de licenciatura e pds-graduacdo da FEUP,
que viessem a estimular o desenvolvimento futuro de outras iniciativas, tendo sempre como

perspectiva contribuir para o desenvolvimento do ensino da Engenharia;

- Promover o envolvimento de contribuicBes cruzadas de varias areas de Engenharia bem
como animar perspectivas de colaboracdo e troca de conhecimentos entre os diferentes
ramos de Engenharia e das Ciéncias, procurando retirar um enriquecimento para o ensino em

geral;

- Desenvolver acc¢des de ensino de Engenharia em parceria com outras escolas;
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- Incentivar a reflexdo aprofundada e a producdo de publicacdes na area do ensino de

Engenharia;

- Dinamizar a estruturacdo de um portal especifico para a divulgacao dos resultados obtidos,
procurando estimular a curiosidade e o interesse dos alunos (e dos potenciais futuros alunos),
visando contribuir para o desenvolvimento de uma visdo integrada dos problemas, em que a

[IE2]

fisica e a matematica fossem apreciadas "em acgéo"”.

No sentido de concretizar o ultimo ponto, foi desenvolvido um Portal - o Portal EMPE
- para albergar as iniciativas decorrentes do funcionamento do projecto-piloto, que
permitisse actualizacGes periédicas através de uma interface simples e agradavel e que, por
outro lado, servisse para divulgar as experiéncias ou actividades pedagdgicas baseadas na
exploracdo de problemas multidisciplinares.

Na sua génese, o Portal EMPE identificou e definiu trés tipos de publico-alvo:

“Grande publico, para o qual os assuntos devem ser tratados na perspectiva de

conhecimentos dos topicos com caracter de divulgagao histdrica, tecnologica e informativa;

- Docentes e alunos do Ensino Secundario, para quem os contelidos devem estar adaptados,
na perspectiva de despertar interesses e incentivar a integracdo em actividades curriculares.
Assim, e sempre que possivel, propdem-se acgbes (experiéncias, producdo de conteldos
multimédia,...) que visem possibilitar a exploracdo de problemas baseados nos casos de
estudo, promovendo concursos entre equipas em diferentes escolas que se mostrem

interessadas nas actividades propostas;

- Docentes, investigadores e alunos do Ensino Superior, para quem o0s contelddos
desenvolvidos no ambito de problemas multidisciplinares possam constituir uma base
utilizdvel em actividades experimentais, expositivas e outras embrionarias de novos
desenvolvimentos, procurando-se deste modo o reforco de metodologias de caracter
experimentalista, a expansdo de accdes de ensino a distancia e o acesso a informagédo de

caracter técnico cientifico e pedagdgico.”

A ideia era incluir informacéo para estes trés niveis de publico, permitindo acesso
livre ao publico geral e docentes e alunos do Ensino Secundario, e por outro lado, acesso mais
restrito a outras informacdes mais detalhadas e especificas para docentes, investigadores e
alunos do Ensino Superior. Esta ideia inicial foi sendo alterada e focada para um publico-alvo

mais restrito: os docentes e alunos do 3° Ciclo do Ensino Basico e do Ensino Secundario, no
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entanto, a plataforma actual permite uma gestdo flexivel de utilizadores e acessos

granulares, como analisaremos de seguida.

6.2 Reestruturacdo do Portal EMPE

Numa abordagem inicial, a plataforma informatica do Portal EMPE ndo permitia a

uma pessoa sem conhecimentos técnicos submeter conteldos nem sequer comunicar e
partilhar ideias através do site. Com efeito, o prototipo inicial do Portal era suportado por
uma base de dados mas ndo permitia a adequada interac¢cdo com os conteldos.
Por outro lado, numa breve avaliacdo ao EMPE, em inquérito realizado aos jovens do
Secundario, concluiu-se haver um interesse geral em aceder a funcionalidades
comunicacionais como féruns e chats (Restivo et al., 2003). Assim, o caminho que se decidiu
trilhar foi o da reestruturacdo de todo o Portal, passando pela implementacdo de um sistema
de gestdo de conteudos open source, que ndo envolvesse custos e, mesmo assim, permitisse a
flexibilidade e facilidade de utilizacédo desejada.

Tendo em conta uma andlise prévia aos CMS disponiveis no mercado (realizada no
capitulo 5), foi escolhido o sistema de gestdo de contetdos Drupal, na sua versdo 4.7, mais
tarde actualizada para a 5.3. O Drupal funciona em servidor Apache, com base de dados
MySQL e linguagem de programacdo PHP. Este sistema tem ainda a particularidade de ser
modular, ou seja, as funcionalidades sdo implementadas a medida que vao sendo exigidas.

Mas antes de passarmos a descrever as funcionalidades implementadas, abordemos

brevemente algumas questfes de organizacéo e estruturacédo de conteudo.

- Organizacdo, estruturacdo de conteudo e interface grafica

A estruturacdo do conteldo reveste-se de especial importancia na medida em que
determina muitas vezes o interesse ou desinteresse do visitante. Uma posterior reformulacéo
manteve a perspectiva das pequenas unidades de informacdo, funcionais e faceis de
“navegar”, numa subdivisdo da informagcdo mais apelativa por recurso a tépicos muito
actuais. Os subtdpicos serdo tantos quantos forem sendo documentados. No momento

presente o Portal oferece:

A ENGENHARIA...
- no Ambiente
- Meteorologia
- na Automacgéao
- Robotica
- Inspeccéo de Garrafas

- na Energia
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- nas Estruturas
- Lata de Refrigerante
- Pontes

- na Saude e no Desporto
- Lipocalibrador

- nos Transportes

Esta hierarquizacéo caracteriza-se por ser simples e intuitiva, utilizando vocabulos
comuns ao publico-alvo do Portal e estando, além disso, aberta a muitas outras contribui¢fes
dentro das largas tematicas abrangidas.

De ressaltar ainda que varios assuntos estardo forgcosamente presentes em multiplas

areas do Portal, em virtude, precisamente, do seu caracter multidisciplinar.

No que se refere a estrutura gréafica do site, optou-se por colocar o0 menu dos grandes
temas na barra lateral esquerda, o menu de utilizador abaixo deste, e o menu principal
(projecto, recortes de imprensa, publicacBes cientificas, contactos e ligagbes Uteis) na barra
superior (figura 6). Todos estes menus estdo continuamente visiveis para o utilizador,

exceptuando o menu de utilizador a que o visitante s6 tem acesso se estiver autenticado no

sistema.
O Projecto | Recortes de Imprensa | Publica¢des | Ligagbes | Contactos
Cabecalho de Identificacdo
Menu de Temas Indicador de Localizagdo Pesquisa

Menu de Utilizador

Figura 6 - Estrutura geral do Portal EMPE

Relativamente ao design do EMPE, houve também a necessidade de reformular a
linguagem grafica, desde o logétipo, ao cabecalho, passando pela inclusdo de cores vivas e
atraentes (figura 7), apostando-se igualmente numa imagem jovem nos elementos de

comunicacao externa (flyers, newsletters...).
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Man Robtica Destaques

Figura 7 - Aspecto grafico do Portal EMPE

Quanto a criagdo de novos conteldos, houve a preocupacéo de utilizar uma linguagem
clara, concisa, directa e juvenil, com o texto dividido em pequenos paragrafos (com destaque
a negrito ou em cores distintas) e recorrendo sempre que possivel a imagens, videos e
animacgoes Flash.

Para cada um dos temas abordados foram desenvolvidos conteldos com diferentes

objectivos, seguindo um plano mais ou menos coerente de secgdes (figura 8):

Can Parade Z00&

Can Parade

Cantribuig

Figura 8 - Subdivisdo do tema “‘Lata de Refrigerante”

O plano de seccdes é o seguinte:

- introducdo (descreve genericamente o assunto a abordar e os conteddos
disponiveis);

- conjunto de actividades propostas constituido para que o aluno/visitante seja
conduzido a conceitos através de experiéncias praticas, usando a metodologia da “task based

learning” (figura 9);
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Ao : EctruturacBlllats de Refrigerantel

Diferengas de Temperatura e Pressdo

Exibir| |Ernail history |Editar) |Acornpanhar Estrutura

Publicado em 23 de Movembro de 2007 por Administrador

Serd que se arrefecer rapidamente uma lata, esta sofre alguma alteragdo?

+ Diversas Latas

| oo oo:0z | W | il |

« Disco eléctrico de aguecimenta
« Pirex com dgua
+Tina com squa fria

+ Luvas resistentes ao calar

Figura 9 - Actividade do tema "Lata de Refrigerante" explorando as diferencas de
temperatura e pressdo no interior de uma lata de refrigerante

- area de curiosidades e ligacBes Uteis com o objectivo de guiar o aluno/visitante na
construcéo livre do seu préprio conhecimento, pelo incentivo da pesquisa;
- galeria multimédia com contetdos dinamicos de video, audio e animacdes flash que

explicam conceitos, demonstram experiéncias, despertando a curiosidade do utilizador,
(figura 10);

l; VYideo da experiéncia:

H.G./ D6

-2

COMO S

O FABRICADAS AS LATAS

Tudo comeca com um rolo de
aco ou de aluminio, com uma
largura de 1 a 2 metros & um
comprimento entre os 4000 &
os 8000 metros,

As caracteristicas mecdnicas
as medidas e muito

A
v

< FASE 1 >

| n | @o:01 o0:02 |:I:| o ]| |

Figura 10 - Video da actividade "Perturbacdo de uma Estrutura em Equilibrio" e
apresentacdo em Flash sobre o modo de fabrico das latas
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- secgdo de contribuicdes de utilizadores, onde os alunos/visitantes podem publicar

conteudo, partilhar ideias, divulgar projectos escolares, etc., no ambito do tema em questédo

(figura 11).

- testes de conhecimento (figura 12).

- “EMPERACTIVE”, zona interactiva e de entretenimento, com puzzles alusivos aos

temas abordados e fundos de ecrd EMPE para descarregar.

ScjBR obdtical

» [
Contribuicbes em Robdtica

Exibir| Editar |Clone| |Exportar

Experiéncia 3 - Simulacdo simples de movimentos do
Publicade ern 17 de Abril de 2009 por MaoRobotica

Experiéncia 3 Simulagdo simples de moviment...

.

oooso1s |« | 29

0 que sabes sobre Robotica?

Exibir| |[Ernail history| |[Fazer teste| |Gerir questdes |Editar Acompanhar| |Esi

Questin 2 de &

Em que pais se realizou o primeiro torneio de futebol robdtico Robocup?

" China

" lap3o

" Coreia do Sul
¢ Australia

¢ Alemanha

Submeter |

Figura 11 - Video sobre robdética publicado por um utilizador registado

Figura 12 - Teste de conhecimento sobre robdética

- Funcionalidades Implementadas

A implementacdo do sistema de gestdo de conteldos Drupal veio facilitar muitas

tarefas, como por exemplo a publicacdo de conteldos, e possibilitar outras, como por

exemplo o acesso descriminado a contetidos consoante o tipo de utilizador.

Como anteriormente referido, o prot6tipo inicial do Portal EMPE, a que chamaremos

de EMPE 1.0, focava a atencdo na informac@o que disponibilizava (tabela 8). Na sua

reformulacdo e ampliacdo, o objectivo que abragamos foi o de o transformar num Portal Web

2.0, direccionado para a colaboracdo e respondendo as necessidades de personalizacéo,

participacéo e interactividade dos utilizadores.
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Tabela 8 - Comparacédo das caracteristicas da versdo 1.0 e 2.0 do Portal EMPE

- todos os visitantes tinham - grupos de utilizadores com acesso diferenciados a
acesso ao mesmo conteudo conteddos (utilizadores) e privilégios de administracédo
distintos (gestores);

- cada utilizador tem o seu perfil pessoal e rede de

- contelidos estaticos, .
amigos;

dependentes dos
administradores - 0s conteudos sao dinamicos, e podem ser criados
pelos utilizadores;

- a criagao, gestao e pesquisa de conteddo sao

- dificuldade em actualizar o facilitadas:

portal
- 0 layout, as cores e a estrutura de navegacéo sao
faceis de alterar

- passividade dos visitantes - 0 utilizador é inserido numa comunidade onde participa

e colabora, podendo ganhar prestigio social dentro da
mesma, com base num processo instituido de
“pontuacdo individual”.

O Portal EMPE optou por disponibilizar os seus conteddos livremente, de maneira a
gue os visitantes ndo tivessem necessidade de se registar para os visualizar ou para utilizar o
motor de pesquisa interno.

No entanto, para usufruir de todas as funcionalidades do site (como por exemplo
publicar, comentar ou votar em conteldos), o visitante ter4 de fazer um registo, rapido e
gue ndo requer confirmagdo de email, nem aprovagdo dos administradores. Este requisito
prende-se com regras de seguranga que se decidiram adoptar, no sentido de evitar spam ou

mesmo vandalismo.

Uma vez registado e autenticado, o utilizador tem acesso a um menu personalizado
abaixo do Menu Principal, com opcdes e ferramentas diversas. Dai poderd modificar os
detalhes da sua conta ou do seu perfil publico (figura 13).

Neste espaco, o utilizador pode caracterizar-se através da sua ocupacao, localizagao,
passatempos, contactos (enderecos de MSN, Myspace, pagina pessoal e blogue), rede de
amigos dentro do portal, lista de contetdos que publicou no site, galeria de imagens e livro
de visitas. Outra informacao adicional que consta sempre nos perfis dos utilizadores é a data
de registo no Portal, a data da ultima visita ao site, os pontos que possui (assunto que
abordaremos mais a frente) e um icone que representa o seu estado: verde se estiver online
ou cinzento se estiver offline. Ao visualizar o perfil publico de alguém, o utilizador pode, a
partir da mesma pagina, adiciona-lo a sua lista de amigos ou enviar-lhe uma mensagem

privada.
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Primeiro Membro desde: 13 da Abril de 2008,
Nome: manusl 7136 pm

Ultima Wisita: 26 de abril de 2009,

Pontos: 2091
r %

4:26 prm

Contactos: ‘a

Sobre Mim:

nao sei bem n gosto de me descrever

Outros dados:

Género: Masculing

Ocupacdo; estudante

Cidade: porto

Signo do Zodiace: Escorpiao

Meus interesses:

Passatempos: computador, futebol
Leituras: detesto livros lol so bands desenhads
Musica: varias mesmo

TV & Cinema: dr house, Friznds
Outros sitios onde me encontrar:
Myspace: http/ www nelinhols, his com
Meus contactos em tempo real:
MSN: nelinho12_@hotmail.com

Meus Amigos:

Leaae veu disousa

ratatd

martinha andreia patricia

1 2 seguinte: dltimax»

Figura 13 - Perfil pessoal publico

Uma das apostas do Portal EMPE foi construir uma rede social (figura 14), para alojar
uma comunidade de pessoas interessadas no mesmo tema. Pessoas de diferentes idades,
culturas e experiéncia (Owen, Grant, Sayers, & Facer, 2006), ja que se trata de um portal
aberto, onde se podem partilhar trabalhos, actividades e opinides entre si, num ambiente de

aprendizagem informal, incentivando assim os ambientes de aprendizagem colaborativa.

Keyhoard POR HE
not Foungt

Press any
key to
continue.

ﬁ

Figura 14 - Avatars da rede social do Portal EMPE
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O utilizador tem a disposicéo varias ferramentas de comunicagdo como, por exemplo,
a Caixa de Correio interna (para enviar mensagens assincronas entre utilizadores do Portal),
chat (mensagens instantaneas), e livro de visitas (funcionando como mural para deixar

recados no perfil de cada utilizador).

~ Visitantes

Ualan- 1 Helena what iz thiz?
olaaaaaaa &

g1

Figura 15 - Ferramenta de chat

Apesar de o Drupal disponibilizar um modulo de chat, ndo o implementdmos devido a
este ser obrigatoriamente organizado em salas de conversacdo, muito arcaico e lento, com a
agravante das conversas ficarem registadas no servidor, quando o que se pretende ndo € um
forum. Assim, optamos por uma ferramenta externa, gratuita e ainda em versdo beta,
EyeBees, que permite a conversacdo sincrona, ao mesmo tempo que oferece uma
funcionalidade curiosa de saber em tempo real quantos utilizadores estdo a visitar o portal.
Adicionalmente, cada visitante é representado por uma bolinha de cor diferente que se
movimenta de acordo com a propria navegagdo do utilizador. Um outro visitante podera
clicar na bolinha para conversar com esse utilizador, ou ainda, clicar para visualizar a mesma

pagina onde o outro utilizador se encontra (figura 15).

Na tabela 9 é apresentada uma lista (ndo exaustiva) dos mddulos instalados para as

funcionalidades descritas acima.

Tabela 9 - Ferramentas de comunicacéo e rede social

User Profile e Node Profile (com alguns ajustes a nivel de php) para criar os
perfis publicos; Buddylist (para criar as listas de amigos e rede social),
Médulos Buddylist invite (para adicionar amigos), Guestbook, Avatar Gallery (para
Drupal criar uma lista de avatars dos membros do Portal), Avatar Selection (para
permitir a seleccdo de avatars dentro de uma lista disponivel), Privatemsg

(para enviar mensagens privadas internas entre membros).
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Ferramentas
Eyebees (http://www.eyebees.com)
externas

Para transformar o portal EMPE num site Web 2.0, tornou-se requisito obrigatério
permitir a publicacdo de contelidos por parte dos utilizadores. Assim, para publicar contetdos
no Portal, os visitantes apenas tém de se autenticar no sistema, apés o que lhes é permitido
escolher entre criar contetdo de: artigo, video, imagem ou entrada no blogue. Dentro da
opcdo “artigo”, podem escrever texto (com a ajuda de um editor WYSIWYG), anexar
imagens, videos ou outros ficheiros. A opcdo “imagem” permite submeter este tipo de
conteudos a partir do computador pessoal para o servidor do portal e juntar-lhe um pequeno
texto; a opgdo ““entrada no blogue™ possibilita a criacdo de um novo registo (quer seja em
formato de texto, imagem e/ou video) no blogue pessoal. Finalmente, a opgdo “‘video”
permite publicar videos a partir de diversas fontes: computador pessoal, Google Video,
Youtube ou outro site de partilha de videos. Existem ainda opg¢Ges de criacdo de outro tipo de
contetdos (como por exemplo votacbes, testes, newsletters, citagbes), estando estas
reservadas aos administradores ou gestores do Portal EMPE.

Os contetdos do Portal podem ser individualmente comentados (figura 16), guardados
nos favoritos (na conta pessoal dentro do Portal e/ou em varios servigcos de social
bookmarking como o Del-icio.us, Digg, etc., como se pode ver na figura 17), enviados por
email, visualizados em formato de impressdo ou classificados através de um sistema de

votacgdo de 1 a 10 (figura 17).

0s dados de temperatura, intensidade de radiagdo, pressao, velocdade e direcgdo do vento e humidade s3o gravados
em intervalos de termpo de 10 minutos.,

Sitin: @&

L
‘.

Estacio meteorolégica na ESOD
On Abril 14th, 2008 disse:

Achei muito interessante este tdpico, devido ao facto de na minha escola, o meu grupo de trabalho, no dmbito de Area
de Projecto, tarmbém estamos a construir uma estagdo meteoroldgica.

Estd a ser uma actividade muito interessante, apesar de dar muito trabalho. Nos todos os dias actualizamos um quadro
com o tempo que nds registamos. Embora isto ainda seja um bocado rudimentar temos conseguido. Mas se alguém nos
quiser ajudar com material, nds gostdvamos muito porque até estamos a precisar,

Abragos

g d 3
Figura 16 - Sistema de comentarios
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Wotos

Pontuacdo:

eleccionar

Addddddddd

Pontuacdo: 9.0, Wotos: 2

Figura 17 - Sistema de votacéo e favoritos

Esta funcionalidade permite que os utilizadores possam construir uma “reputacgao
social” dentro da comunidade, aspecto que se reveste de especial importancia para o
publico-alvo a que o portal esta especialmente vocacionado. Com efeito, para dinamizar o
Portal, foi implementado um sistema de pontuacéo para que os utilizadores acumulem pontos
por cada participagdo no site (por exemplo, criacdo de conteldo, convidar amigos a
inscreverem-se no Portal, participacdo em votacdes, respostas a testes de conhecimento,
etc.), os utilizadores acumulam pontos, subindo assim no ranking social no seio da

comunidade (figura 18).

Top Pontos

Utilizador Pontos

2091
1622
942

901

Figura 18 - Top de participacado - ranking social

O sistema de pontuacdo € bastante flexivel em termos de gestdo de pontos,
disponibilizando uma &rea de aprovacgdo/desaprovacdo de pontos (figura 19), e permitindo
abertura para que outros modulos possam ser enquadrados no sistema de pontos, como por

exemplo o “Invite”, o “Nodevote”, etc.
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Pontos

Manage

Utilizador Time stamp Pontos Evento Dperation
2009-05-22 15:52 -13 post comment
2009-05-22 11:33 13 post comnrment
Z009-05-22 15:52 -13 post commment
Z009-05-22 11:39 12 post comment
2009-05-22 11:35 13 post commrment
2009-03-21 20:2%9 16 blog
2009-05-16 03:17 12 nodevote
2009-05-25 10:432 10 image
2009-03-25 12:20 20 wviden
2009-04-17 13146 20 wideo
2009-04-17 13:41 20 wideo
2009-04-17 13:39 20 video
2009-04-17 13:3Z2 20 storymembro
2009-04-20 11:032 -20 storymembro
Z009-04-20 10145 20 storymiembro

Figura 19 - Gestédo de pontos

Por outro lado, esta funcionalidade responde as necessidades de gratificacdo
instanténea, reconhecimento e competicdo que hoje 0s jovens tanto possuem. Assim,
aproveitando esta ferramenta, o Portal EMPE promoveu um concurso, divulgado na Mostra de
Ciéncia, Ensino e Inovacédo da Universidade do Porto, em Marco de 2008, e que se manteve
em vigor até Dezembro do mesmo ano. O concurso foi constituido por varias etapas através
das quais os jovens do 3° ciclo do Ensino Basico e do Ensino Secundario foram desafiados a
testar os seus conhecimentos e, por outro lado, dar largas a sua criatividade em actividades
mais artisticas (seguindo a ideia de actividades multidisciplinares que nao excluem nenhuma

componente do saber nem competéncia pessoal).

No sentido de criar uma maior aproximagdo com o publico, os visitantes do Portal,
mesmo ndo estando registados, tém acesso a duas funcionalidades especificas: feeds RSS (que
podem subscrever com qualquer leitor de RSS para tomar conhecimento das Ultimas
actualizacBes do site sem a obrigatoriedade de o visitar), e o widget (que tendo a mesma
funcionalidade, disponibiliza uma interface em Flash pré-construida para incluir nos blogues

ou paginas pessoais dos utilizadores), como se pode ver na figura 20.
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Queres saber mais
sobre latas de
refrigerante?

=

Ultimas vagas na
Universidade
Jdnior!

Temos dois
desafios para til

S

Figura 20 - Widget em Flash com feeds RSS

Na tabela 10 é apresentada uma lista (ndo exaustiva) dos médulos instalados para as

funcionalidades descritas acima.

Tabela 10 - Ferramentas de Partilha e Edi¢cdo Colaborativa

Blog (para criar um blogue pessoal para cada utilizador), Upload
(para permitir anexar ficheiros em cada publicacdo), Invite
(permite convidar amigos a registarem-se no Portal), Send (envio de
uma pagina por email), Nodevote (votagdo nos conteldos), Printer-
Friendly Pages (disponibilizacdo de uma versdo de impressdo em
cada pagina), Service Links (guardar uma pagina nos servicos de
Maédulos Drupal social bookmarking), Flash Node (publicar contetdos em flash),
Video node, Google Video, Upload Video, URL Video, Youtube Video
(submissdo de conteldos de video de fontes diversas), Userpoints,
Userpoints Email Notification, Userpoints Invite, Userpoints Reset
(permite recomecar a contagem dos pontos), Userpoints Exempt
(excluir alguns grupos de utilizadores de acumular pontos), RSS

(para disponibilizar feeds de noticias do Portal).

Ferramentas WidgetBox (http://www.widgetbox.com)

externas
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Para suportar de forma mais adequada as actividades propostas pelo Portal EMPE,
foram ainda instalados outros modulos/funcionalidades de interesse, na perspectiva de
automatizar, flexibilizar e permitir algumas tarefas. Foi o caso da ferramenta de criacdo de
quizzes para testar conhecimentos. Os utilizadores tém a possibilidade de testar os seus
conhecimentos dentro de cada tema abordado no Portal e saber no final que perguntas
falharam bem como quais seriam as respostas correctas (figura 21). Estes resultados ficam

sempre em base de dados, e os gestores tém acesso a todas essas estatisticas.

N v/

Em quantos estados pode estar a dgua:

Respostas Resposta correcta Resposta dada

& &

Q: x
Qual destas fases nfo pertence ao Ciclo da Aguaz

Respostas Resposta correcta Resposta dada

&4

Figura 21 - Sistema de testes de conhecimento

Outro modulo importante para sistematizar conteddos é o “Glossary”, que permite
construir um glossario de termos utilizados ao longo das paginas do Portal, com a sua
definicdo e imagens representativas (se for o caso). Quando um termo que figura no glossario
esta presente numa pagina, aparece um icone que indica que a sua definicdo pode ser
consultada.

Por outro lado, outras funcionalidades de relevo sdo as “Ligacdes Uteis” (para
organizar ligagdes para outros sites por temas e ainda permitir aos utilizadores a sugestéo de
enderecos a figurar nesse directério), o “Tempo”, médulo que permite visualizar as condigdes
atmosféricas (a temperatura, o vento, a pressdo, humidade e visibilidade) que faz no Porto e
ainda uma selecgdo de Provérbios sobre o Tempo (mddulo que possibilita a gestdo de
citacdes, neste caso, provérbios sobre o tempo meteorolégico que vao aparecendo

aleatoriamente sempre que se visita paginas relativas ao tema da Meteorologia).

O sistema de gestdo de conteldos utilizado também facilitou tarefas ligadas a gestéo
interna do Portal, nomeadamente na gestdo de utilizadores e grupos de utilizadores e suas
permissdes de acesso a contelidos e de acgdes dentro do site.

A flexibilidade chega ao ponto de, ndo s6 criar grupos de utilizadores com fungdes

diferentes e acesso diferenciado a funcionalidades (por exemplo, administrador, gestores,
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docentes, alunos), como também de acessos granulares ao nivel de cada péagina, ou seja, a
permissdo ou ndo para aceder a determinado conteldo. O sistema permite ainda gerir e
implementar facilmente novos templates (design das paginas); aprovar conteldos e
comentarios; criar e enviar newsletters para todos os registados (ou apenas alguns);
desenvolver “views” personalizadas de conteldo, ou seja, definir que contelddos e de que
modo esses conteudos figuram numa pagina; arquivar conteddos antigos; etiquetar contetidos
para facilitar a indexacdo e a procura de material por parte dos utilizadores, criar menus e
blocos laterais personalizados, fazer uma cépia de seguranca dos ficheiros no servidor, etc.

O acesso a um modulo de estatistica é outra ferramenta de interesse para o0s
administradores do Portal. Com ela é possivel saber quais as paginas mais visitadas e quais as
maiores referéncias (sites que apontam para o Portal e que lhe trazem visitantes).
Complementando o modulo de estatisticas do Drupal, utilizamos também o Google Analytics
("Google Analytics,”) e o Site Meter ("Site Meter,"), dois servigos que fornecem dados mais
pormenorizados como por exemplo o nimero de visitantes por dia, por semana (figura 22),

més e ano, entre muitos outros detalhes.

EMPE

This Week's Visits

Visits

40

I I I I I I I |
Thu 521 Fri&2 Sal523 Sun524 Mon 525 Tue 526 Wed 527 Thu 522

Figura 22 - Grafico semanal de visitas ao Portal EMPE (servico Site Meter)

O Portal EMPE tem contado com uma média mensal de 4800 pageviews e 1400
visitantes maioritariamente provindos de pesquisas realizadas no Google ou de noticias que
alguns 6rgédos de comunicacéo social divulgaram, como por exemplo o Sapo Tek (Sapo Tek,
2009), em que o Portal EMPE foi site do dia, ou IOL (IOL, 2009) ou ainda o IGOV (IGOV, 2009).

Na tabela 11 é apresentada uma lista (ndo exaustiva) dos médulos instalados para as

funcionalidades de gestédo descritas acima.
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Tabela 11 - Ferramentas de Administracdo/Gestéao

Glossary (para desenvolver um glossério de termos), Quotes (criacéo
de listas de citacdes/provérbios), Quiz (testes de conhecimento),
LinksDB (gestdo de um directério de ligacdes uteis), Weather,
Mdédulos Drupal Simplenews (criacdo de newsletters), Archiver (arquivar conteddo
antigo), Backup (cépia de seguranca de todos os ficheiros do Portal),
Taxonomy Access Control (permitir privilégios granulares), Google

Analytics (estatisticas de acesso ao Portal).

Ferramentas . e ]
Site Meter (estatisticas de acesso ao Portal) - http://sitemeter.com
externas

Nesta fase, podemos afirmar que os jovens enquanto publico-alvo participam de
forma mais expressiva quando desafiados ou incentivados pelos pares. Tal foi verificado com
0 concurso dinamizado, no ambito do qual os utilizadores demonstraram especial preferéncia
pelas ferramentas de comentérios, votagdes e criacdo de alguns contetdos (o portal redne ja
varios exemplos), quer no blogue pessoal como no Portal em geral, com o intuito de
apresentar os seus trabalhos ou partilhar a sua opinido, ou ainda colocar questbes
(Guimarées, 2009).

6.3 Avaliacao

Para avaliar o impacto da interface, organizacdo e funcionalidades do Portal EMPE e
distinguir os pontos fortes e os menos bons do prototipo desenvolvido, foi realizado um
questionario segundo uma metodologia heuristica, junto do publico-alvo principal do EMPE:
alunos do Ensino Secundario.

O questionario, em anexo, foi realizado online (http://tinyurl.com/empe2009) e
recolheu o perfil de utilizacdo da internet e equipamentos informaticos dos inquiridos,
englobando também questdes relativas aos conteldos, interface, navegabilidade e
funcionalidades implementadas, além de incluir uma é&rea disponivel para sugestdes e
comentarios.

O formulério foi respondido por um universo de 40 alunos do 9° ano de escolaridade
da Escola Secundaria Jodo Gongalves Zarco, numa faixa etaria média entre os 15 e 16 anos,
sendo 60% do sexo masculino e 40% do sexo feminino.

Relativamente ao perfil de utilizagdo da internet e equipamentos informaticos, 77%

dos alunos utiliza diariamente a internet e 20% acede 2 a 3 vezes por semana (figura 23), 97%
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http://tinyurl.com/empe2009

possui computador, 92% possui telemével com camara fotografica, 90% leitor de mp3 e

apenas 62% possui leitor de video (mp4) - figura 24.

0%

ET I-O"‘-

M Diariamente

M 2a 3 x por semana
11 x por semana

B 1 x por mds

W Menos de 1 x por més

Figura 23 - Grafico da questdo 6 - Com que frequéncia utilizas a internet?

Leitor de Mp3 com video (MP4}
Cimara FotogrificafFilmar
Leitor de MP3

DiscoUSB {pen}

PDA

Telemével com cimara fotogrifica...

Computador

o~

0% 20% 40% 0% 30% 100%

Figura 24 - Grafico da questdo 7 - Equipamentos informaticos

A questdo 8 abrangia um conjunto de alineas relacionadas com a navegabilidade e a
interface grafica do Portal. Nela solicitava-se aos inquiridos uma classificacdo de 1 (valor
correspondente a mau) a 6 (valor correspondente a excelente).

Conforme se verifica na figura 25, 70% (nivel 5 e 6) dos utilizadores consideram que
as paginas do portal carregam rapidamente e 67,5% (niveis 5 e 6) que é facil de navegar no

site. 57% consideram boa a densidade de informagao presente em cada péagina.
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Densidade de informacao

Consisténcia estética

Facilidade de navegacdo no site

Rapidez de acesso ao site

Mecanismos de ajuda e suporte

Facilidade de localizacdo dentro do site

Organizacéo e estrutura do Portal

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Figura 25 - Gréafico da questdo 8 - Navegabilidade e Interface Gréafica

W Nivel 6
m Nivel 5
W Nivel4
M Nivel 3
W Nivel 2

m Nivel 1

Na questéo 9, pretendia-se uma classificacdo (na mesma escala de 1 a 6) de aspectos

relacionados com os conteddos. 37,5% dos inquiridos atribui nivel 6 a clareza dos textos,

sendo que 27,5% lhe atribui nivel 4. Relativamente a todas as outras alineas, como o interesse

dos temas abordados, a profundidade de informacéo, a variedade de actividades propostas,

mais de 50% das respostas foram bastante favoraveis (niveis 5 e 6) - figura 26.

Clareza dos textos

Interesse dos temas abordados

Capacidade para induzir a

curiosidade do utilizador

Variedade de actividades
propostas

Profundidade de informacgdo

Formato adequado a informacao
veiculada

0% 10% 20%

Figura 26 - Gréafico da questédo 9 - Conteldos

30%

40%

W Nivel 6
m Nivel 5
H Nivel 4
M Nivel3
H Nivel 2

M Nivel 1
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No que respeita aos tipos de contelido preferidos para a aprendizagem, verifica-se
uma nitida primazia do video (60% atribui nivel 6), logo seguido do audio e imagens/graficos,

sendo que o texto é relegado para ultimo plano (figura 27).

Slides
Animacoes Flash
m Nivel 6
Imagens/Graficos m Nivel 5
H Nivel 4
Texto m Nivel 3
Audio W Nivel 2
H Nivel 1
Video

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 27 - Grafico da questdo 10 - Tipos de conteudo

Com a questédo 11 pretendia-se averiguar a que funcionalidades de contetdos e
espaco de partilha os utilizadores atribuiriam maior importancia. Verificamos que 50% ou
mais dos inquiridos atribui muita importancia (nivel 4 e 5) a todas as alineas contempladas
(figura 28).

Roteiro ce Exploragdo
Newsletters o

Ligacdes Uteis para outros sites

B Nivel6
Glossério ce termos —

_ W Nivel5

Motor de pesquisz
. H Nivel4

Guardar paginas do EMPE
) m Nivel 3

Testar connecimentos

. . . L = m N

Visvalizer videos explicativos Nivel2
Descarregar PDFs de actividades - ® Nivel1

Publicar conteucos

T 1 1

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 28 - Grafico da questdo 11 - Funcionalidades de conteldos e espaco de partilha
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A questdo 12 debruca-se sobre o interesse dos utilizadores pelas ferramentas de
comunicacéo/socializacdo do Portal. Verificou-se clara tendéncia para as ferramentas de chat
(67% dos inquiridos atribui 6ptima classificacdo de niveis 5 e 6), para a possibilidade de
comentar conteddos, acumular pontos e interagir com professores/estudantes universitarios.

No entanto, todas as outras funcionalidades foram igualmente bem classificadas (figura 29).

Escrever no livro de visitas
Acumular pontos

Enviar mensagens privadas
Chat

m Nivel6
Convidaramigos )

8 B Nivel 5

Interagir c. professores/estudantes
. H Nivel 4

Votar nos contelidos
Colocar dividas online H Nivel 3
Comentar os conteldos do site W Nivel 2
Ver os perfis de outros membros B Nivel 1

Personalizar o perfil pessoal

Criar um blogue pessoal

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Figura 29 - Gréfico da questdo 12 - Funcionalidades de comunicagéo/socializa¢éo

45%
40%

35%

30%
25%
20%
15%
10%
0% . . . .

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6

Figura 30 - Grafico da questéo 14 - Avaliacao global do Portal EMPE

Finalmente, a seccdo das sugestfes e conclusGes ambicionava avaliar o trabalho
desenvolvido na sua globalidade, tendo em conta a navegacdo, aspecto, conteddo e

funcionalidades do Portal. A avaliagdo dos inquiridos é francamente satisfatoria, sendo que
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40% atribui nivel 6, e 30% nivel 5, num total de 70% de avaliadores muito satisfeitos (figura
30). No ambito deste inquérito, ndo foi feita qualquer sugestdo ou critica na area para o
efeito destinada, no entanto, quando se questionou sobre a possibilidade de participar
activamente no contexto do portal, 99% dos inquiridos revelou predisposi¢cdo para tal.

Em conclusdo, pensa-se que o desempenho global do Portal EMPE, ao longo do

processo de avaliacdo, se caracterizou por ser bastante satisfatorio.
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Capitulo 7

CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

Neste capitulo apresentam-se uma sintese conclusiva e as implicacdes dos resultados

da avaliagdo do Portal EMPE, sendo ainda perspectivado algum futuro.

O trabalho desenvolvido teve como objectivo dinamizar o Portal educativo EMPE - da
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto - direccionado aos alunos do 3° ciclo do
Ensino Basico e do Ensino Secundéario, com conteldos interactivos e funcionalidades Web 2.0.
Enquanto a versdo 1.0 do Portal se caracterizava por fornecer apenas informagdo aos seus
passivos visitantes, na versdo 2.0 tivemos a preocupacdo de criar um espa¢o de comunicacado
e partilha que fosse dotado de formas de participacao e as incentivasse.

Ao mesmo tempo, esse espaco deve ser facil de utilizar e actualizar, e permitir o
acesso diferenciado a diferentes niveis de contetdos.

Para apoiar estes intentos, considerou-se essencial adoptar um sistema de gestdo de
conteudos. Nesse sentido, foi escolhido o Drupal, sistema livre, de cédigo aberto, gratuito, e
bastante flexivel. Embora a adopcédo do referido sistema tenha implicado uma curva de
aprendizagem inicialmente algo morosa, esse processo permitiu-nos compreender o modo de
funcionamento da plataforma e suas potencialidades, para a posterior implementacdo de
moédulos e melhoramentos que permitiram disponibilizar algumas das funcionalidades
seleccionadas.

Em tracos gerais, o nosso trabalho consistiu no estudo da plataforma e na
implementacédo de funcionalidades a medida que se foi julgando serem necessarias, bem
como na manutencdo da base de dados, gestdo de conteldos e da prépria comunidade do
Portal.

Os conteudos desenvolvidos no contexto do Portal EMPE advém invariavelmente de
projectos de IAD a decorrer ou decorridos na Faculdade de Engenharia, cujos responsaveis
tém vindo a colaborar na producdo de componentes de divulgagdo para a camada jovem. A

equipa do EMPE - formada por um designer, uma gestora de conteldos e uma comissao
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cientifica de cinco elementos - tem como tarefa a criacdo e adaptacdo desses conteldos a
um publico jovem. Apostou-se numa forte componente de imagem, propostas de actividades,
animacGOes, videos e testes de conhecimento (quizzes). Foi iniciado o desenvolvimento de
uma mailing list (para além dos contactos dos membros registados no Portal), a fim de
enviarmos newsletters. Ainda no sentido de divulgar o Portal, também foi criada uma conta
no Youtube onde colocamos alguns dos nossos videos. Além disso, submetemos o EMPE em
varios directérios e motores de busca na internet.

Através do resultado de um questionario de avaliagdo junto de duas turmas do 3°
Ciclo do Ensino Béasico (9° ano) do distrito do Porto, cremos ter obtido resultados bastante
satisfatorios e que falam por si, relativamente aos conteidos e funcionalidades
disponibilizadas no Portal EMPE.

Apesar de todos estes esforcos, a principal dificuldade sentida foi a falta de uma
divulgacdo mais abrangente e in loco, especialmente a nivel das escolas que, sem duvida,
traria ao nosso protétipo maiores projeccdo e dinamica. Seria benéfico um maior apoio e
reconhecimento institucional para que pudesse ser constituida uma estrutura alargada de
suporte ao Portal, nomeadamente a composi¢ao de uma equipa de gestdo de conteddos mais
numerosa, apoiada por alguns professores do Ensino Secundario e por elementos - professores

e investigadores - de todos os departamentos da FEUP.

Relativamente ao trabalho futuro, pensamos ser importante apostar em conteddos
podcast, que os alunos possam descarregar para o seu leitor de mp3 ou telemovel.
Defendemos também a manutencdo e dinamizagcdo da rede social criada, continuacéo do
desenvolvimento de conteddos interactivos e do incentivo a comunicagdo, participacdo e
partilha entre os membros do Portal.

Futuramente, também se podera implementar um sistema de grupos de interesse
dentro do proprio Portal, ou seja, a criagdo de grupos especificos para discussdo de temas
baseados em projectos (por exemplo, robots méveis, monitorizacdo de dados ambientais...),
em que os professores e alunos teriam o seu proprio espaco, passivel de ser personalizado até

em termos de design.

Outro aspecto que julgamos ser bastante importante é o facto do sistema em que
assenta o Portal EMPE ser suficientemente flexivel para abrir efectivamente o seu campo de
accao a diferentes publicos-alvo, tal como originalmente delineado (grande publico, docentes
e alunos do Secundario e docentes, investigadores e alunos do Ensino Superior).

Concretizando os ideais da Web 2.0 a um nivel mais abrangente, pensamos ser de
especial relevancia, nos dias que correm, a Universidade, particularmente a FEUP, dispor de
um local de divulgac@o/discusséo de projectos de investigagdo mesmo a nivel interno. O

Portal EMPE possui a estrutura que possibilitaria, por um lado, uma interface Unica para os
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docentes/alunos do Ensino Secundario e outra interface Unica para os docentes/estudantes
do Ensino Superior.

A FEUP ndo sO continuaria a veicular a sua imagem aos potenciais alunos, como
também fomentaria a divulgacéo e o debate internos. Tanto mais que existem projectos de
investigacdo que, com a devida cooperagdo, atingiriam um patamar mais elevado, se
tivessem o conhecimento de projectos similares ou complementares dentro da sua propria

comunidade cientifica.
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ANEXOS

Anexo A: Formulario de avaliacdo do Portal EMPE

Avaliacdo do Portal EMPE

conteddos e funcionalidades do site.

Obrigado!

Este & um inqueérito de opinido sobre o Portal EMPE (Exploragdo Multidisciplinar de Problemas de Engenharia).

De seguida, regista os resultados da tua experiéncia neste questionario.

& tua participagdo & importante! Convidamos-te a navegar no enderegao http:/fempe.fe.up.pt , experimentando e analisando os

Dados Pessoais

*Género

 Feminino
 Masculing

*Ano de Nascimento

o tascm

Maske campe 54 52 aceitam ndmeres

*Ano de Escolaridade

Escolha uma das seguintes respostas:

Escolha uma opgio.. j

*Area de Estudo

*Nome da Escola

Perfil de Utilizacdo da Internet

Escolha uma das seguintes respostas:

Escolha uma opgio.. j

*6. Com que frequéncia utilizas a internet?
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*7_ Assinala quais dos equipamentos abaixo possuis.

Escolha uma ou mais opgies

r Computadaor

™ Telerével com cémara fotografica (ou 33)
I roa

I Disco UsE {pen)

I Leitor de MP3

™ cémara Fotografica/Filmar

I Leitor de Mp3 com wideao (MP4)
I Cutra: I

Mavegabilidade e Interface Grafica

*8. Considerando os diferentes aspectos de interface e navegabilidade do Portal,
classifica cada um dos itens abaixo, sendo que 1 & mau e 6 & excelente.

Qrganizagdo e estrutura do Portal (Clareza da Navegacdo)
Facilidade de localizagdo dentro do site {menus, pesquisa...)
Mecanismos de ajuda e suporte {ermail de contacto, tutariais...)
Rapidez de acesso ao site

Facilidade de navegacdo no site

Consisténcia estética (cores, imagens, animagdes,..)

Densidade de informacdo em cada pagina

8 IS TS IS TS M S B
o M e le Tie M Be B
o T e e Tie M e B
e M e le Tie e Bie B0
e 1 e le Rie e Bie B
e Je e le Rie e Bie B

Conteddos

*9. Considera agora os conteidos do Portal e classifica cada um dos
que 1 & mau e 6 & excelente.

Formato adequado & informacdo veiculada {ex.: texto para explicar um conceito,
animacgdo para ilustrar um processo...)

Profundidade de informacgdo nos temas abordados

Variedade de actividades propostas (ex.: pesquisa orientada, jogos, testes,
EN5ai0s,..)

Capacidade para induzir a curiosidade do utilizador
Interesse dos termas abordados

Clareza dos textos

itens abaixo, sendo

D00 DD D
o T B TS TS T
o T e Be e e T
i T e Ble e TR T
o J0e e Ble e TR T
e Mo Bl e Be TN

7

*10. Que tipo de conteddos gostas mais na tua aprendizagem? Classifica os itens abaixo

sendo que 1 & nada e 6 & 0 maximo.

Video

Audio

Texto
Imagens/Graficos
Aanimacdes Flash
Slides

5 206 NS TS T NS B
i J0e e Bie M Bie B
i T e Tie Te e B
i Jie ke Bie Je Bie BEJ
o Jie e Bie Je Bie B
a Je e Bie Me Bie B
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Funcionalidades do Sistema

*11. Qual a tua opinido acerca da importancia de funcionalidades de conteddos e espaco
de partilha no Portal?

Considera que 1 representa o minimo de importdancia e 6 o nivel maximo de importancia.

1

Publicar conteddos da tua autoria no site (videos, imagens, trabalhos...)

Descarregar os POFs de actividades propostas no Portal

Wisualizar wideos explicativos

Testar os teus conhecimentos

Guardar paginas do EMPE nos teus servigos de favoritos como o Delicious, etc.

Pesquisar por temas, actividades, pessoas, no motor de pesquisa interno

Glossario de termos e vocabuldrio especifico

Ligagfes Uteis para outros sites dentro de cada tema

Mewsletters {subscrever a recepgdo de noticias do Portal através de email)

o Jie e Nie e Be Ne e e e

o Jie e e e e Ne Rie e e NLY
o Jie e Bie Ne Bie Me Nie Me Bie BT
o Jie e Rie e Nie Ne Rie e B B
o Jie e Bie Ne Bie He Rie Me Tie B
o Jie e Bie e e Ne Rie e Bie B

Roteiro de Exploracdo da plataforma, para apoiar & orientar na utilizagdo do Portal

*12. Qual a tua opinido acerca da importancia de funcionalidades de
comunicacdo/socializagdo no Portal?
Considera que 1 representa o minimo de importancia e 6 o nivel maximo de importancia.

Criar urmn blogue pessoal

FPersonalizar o perfil pessoal

Wer os perfis de outros membros

Comentar os conteddos do site

Colocar ddvidas online

‘Yotar nos conteddos

Interagir com professoressestudantes universitarios
Convidar amigos para se reqistarem no Portal

Chat {comunicar online corm os visitantes do Portal)
Enviar mensagens privadas para membros do Portal

Acurnular pontos (ganhar prestigio 4 medida que colaboras no site)

o e Te Nie e e He Tie Ne Bie e T T
o e Ie Nie e Rie Ne Nie Ne e e T MY
o Jie Tie e e Bie The Tie Bie Bie e The LU
o e Je Nie e e Ne Nie Ne Bie e T B
o e Te Nie e e He Tie Ne Bie e T B
o e Te Nie e Rie Ne Nie Ne Bie e Tie B

Escrever no livro de visitas dos membros do Portal

13. Que outras funcionalidades gostarias de ver implementadas no Portal EMPE?

Conclusies e sugesties

*14. Faz uma avaliacdo global do EMPE, tendo em conta navegacio, aspecto, conteldo e
funcionalidades, sendo que 1 € mau e 6 é excelente.

1 2 3 4 5 6

(o/IN o liN o N o N oliN o

*15. Consideras participar activamente na publicacdo de conteddos da tua autoria, no
contexto do Portal EMPE?

16. Que aspectos gostarias de ver melhorados no Portal EMPE?

Subirnit |
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