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A COMUNICACAO ONLINE NOS LABORATORIOS DE
INVESTIGACAO EXPERIMENTAL: O CASO iNOVA Media Lab.

[Online communication in experimental

research laboratories: INOVA Media Lab case.]

DEBORA DE JESUS OLIVEIRA ALVES

RESUMO

A comunicacdo de ciéncia é cada vez mais importante para o desenvolvimento da
sociedade e para a evolugdo da propria ciéncia. A missdo do comunicador de ciéncia a
nivel institucional passa por ajudar o investigador da sua instituicdo a chegar até aos
media. O presente relatorio de estagio tem como objetivo demonstrar a importancia da
comunicacdo online que € feita nos laboratorios de investigacdo experimental, em
particular no INOVA Media Lab, Universidade Nova de Lisboa. Os resultados revelam
que é importante estas organizacfes aproveitarem de forma inteligente as dindmicas das
plataformas digitais, de forma a aproximar a sociedade ao investigador e a0 mesmo tempo
estabelecer uma relacdo entre Media e Academia. Isso ird permitir correntes
desenvolvimentos para educacdo, ciéncia e tecnologia; desenvolvimento da cidadania;
valor econdmico e social — através da transmissdo de literacia cientifica, que, aliada a
cultura cientifica ird beneficiar, envolver e mover cidadaos de forma global.

PALAVRAS CHAVE: COMUNICACAO DE CIENCIA; iNOVA Media Lab;
COMUNICACAO ONLINE; MEDIA DIGITAIS; TRANSDICIPLINARIDADE

ABSTRACT

Science Communication is increasingly important for the development of society and for
the evolution of science itself. The mission of the science communicator at the
institutional level is to help the researcher at your institution reach the media. This
internship report aims to demonstrate the importance of online communication that is
carried out in experimental research laboratories, in particular, at INOVA Media Lab,
Universidade Nova de Lisboa. The results reveal that: it is important for these
organizations to make intelligent use of the dynamics of digital platforms in order to bring
society to the researcher and at the same time establish a relationship between Media and
Academy. This will allow current developments of education, science, and technology;
citizenship development; economic and social value- through the transmission of
scientific literacy, which, combined with scientific culture, will benefit, involve, and
move citizens in a global way.

KEYWORDS: SCIENCE COMMUNICATION; iNOVA Media Lab; ONLINE
COMMUNICATION; DIGITAL MEDIA; TRANSDISCIPLINARITY
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INTRODUCAO

Comunicar ciéncia. O rito, a dar vida ao mito.

Comunicar, tornar comum. Ciéncia, conhecimento. De uma forma ldgica, ao
unirmos estas duas palavras dentro do ponto de vista etimologico, falamos em tornar
comum o conhecimento, onde, em si mesma, a comunica¢do de ciéncia é uma atividade
multidisciplinar e abrangente. Como disse, Antonio Granado em entrevista ao podcast
P24, a ciéncia ndo sdo so descobertas de milhdes de euros (...), porque uma das coisas
que define a unidade de ciéncia sdo as conexdes interdisciplinares e por esse motivo é
importante percebermos como € que as mesmas se interligam — e uma das formas de o

fazer é questionar o que esté a nossa volta.

Entre utopias e distopias e a preocupacéo de conceber e concretizar um futuro que
salvaguarde a relevancia de uma mediacdo civica nas sociedades democraticas, Paulo
Nuno Vicente, em 2016 funda o INOVA Media Lab na Universidade Nova de Lisboa -
com a principal misséo de traduzir o conhecimento cientifico em soluces reais para
0s media contemporaneos. Essa misséo, acaba por ir ao encontro a uma das obrigacoes
do comunicador de ciéncia, que passa por ajudar o investigador da sua instituicdo a chegar

até aos media.

Com o principal objetivo de retratar a comunicacdo online dos laboratérios de
investigacdo experimental e a0 mesmo tempo demonstrar a sua importancia, abordando
0 caso iINOVA Media Lab, o relatério “A comunica¢do online nos laboratorios de
investigacdo experimental: o caso iNOVA Media Lab”, encontra-se dividido por 3

capitulos.

No capitulo | fazemos um enquadramento do local de estagio. Como o laboratério
estd ligado a esta vertente arte ciéncia e tecnologia, iremos explorar um pouco destes
conceitos e 0 mundo que o envolve; a historia do INOVA Media Lab e seus grupos de
investigacdo. J& no capitulo 11, a autora traz uma breve revisdo da literatura. Comeg¢amos
na Comunicacao de Ciéncia e passamos pelos Média Digitais - por ser a base que sustenta

o laboratorio. No capitulo 111 séo descritas as atividades desenvolvidas durante o periodo

1«A ciéncia ndo sfo s6 descobertas de milhdes de euros” | Podcast P24 | PUBLICO (publico.pt)



https://www.publico.pt/2020/09/18/ciencia/noticia/ciencia-nao-sao-so-descobertas-milhoes-euros-1931971

de estagio — onde, uma das principais tarefas a cumprir era a criacdo de um plano de
comunicacéo online, nomeadamente para redes sociais e para o website do INOVA Media
Lab. - Ainda no mesmo capitulo, por ser uma das bases de sustentabilidade da ciéncia,

iremos falar do financiamento

O INOVA Media Lab, assume o lugar e a cultura experimental de laboratério
como uma zona de troca, que opera e atravessa objetos de fronteira. (Vicente, 2016) De
acordo com as politicas estabelecidas pela Unido Europeia relacionadas a inovacéo e a
investigacdo é importante um investimento continuo na investigacdo de fronteira
orientada pela procura da exceléncia, por serem frequentemente a base da inovacao e do
progresso tecnoldgico, a partir dos quais se desenvolvem novos setores e mercados.
(Europeia, 2014)

Ainda assim, tendo em conta que iNOVAMedia Lab vive dentro da Academia,
Antdnio Granado alerta que devemos ter em conta, que, comunicar a ciéncia ndo é s6 uma
obrigacdo de quem recebe fundos publicos para a sua investigacdo — mas, deve ser um
compromisso assumido e acarinhado pelas universidades como um todo. 2 (...) Mas, esse
compromisso dificilmente sera cumprido, enquanto existirem constrangimentos a
inovacdo digital- sendo que € a partir da mesma que € possivel trocar/operar objetos e
atravessar a fronteira — a ciéncia. De acordo com um relatério realizado sobre a qualidade
da infraestrutura e recursos digitais nas universidades e institutos politécnicos portugués,
0s principais constrangimentos a inovacdo digital relatados séo: (1) infraestruturas e
recursos limitados; (2) falta de oportunidades de financiamento; (3) recursos tecnoldgicos
insuficientes, (4) uma cultura académica conservadora; (5) falta de apoio técnico.
(Vicente P. N., Lucas, Carlos, & Bem-Haja, 2020)

Sobre a cultura académica conservadora, (...) a solu¢do passa por, em conjunto
percebermos que a construcdo de ciéncia precisa da circulagdo de pessoas e ideias e ao
mesmo tempo, € importante lembrarmo-nos que ndo existem compreensdes Unicas do
mundo. — explica Carlos Fiolhais®. - Os comunicadores de ciéncia podem ter um papel

determinante para conseguirmos levar essa solucéo em frente aos publicos envolvidos®.

2 Comunicar (ciéncia) € preciso - Blog FFMS

3 Carlos Fiolhais: "N4o é possivel compreender tudo o que se passou em Portugal se ficarmos confinados
as nossas fronteiras" - Atualidade - SAPO

4 O desafio de comunicar a incerteza e 0 papel dos comunicadores de ciéncia | Opini&o | PUBLICO

(publico.pt)



https://www.ffms.pt/blog/artigo/238/comunicar-ciencia-e-preciso
https://www.sapo.pt/noticias/atualidade/artigos/carlos-fiolhais-nao-e-possivel-compreender-tudo-o-que-se-passou-em-portugal-se-ficarmos-confinados-as-nossas-fronteiras
https://www.sapo.pt/noticias/atualidade/artigos/carlos-fiolhais-nao-e-possivel-compreender-tudo-o-que-se-passou-em-portugal-se-ficarmos-confinados-as-nossas-fronteiras
https://www.publico.pt/2020/04/20/ciencia/opiniao/desafio-comunicar-incerteza-papel-comunicadores-ciencia-1912911
https://www.publico.pt/2020/04/20/ciencia/opiniao/desafio-comunicar-incerteza-papel-comunicadores-ciencia-1912911

Mas para tal “E preciso saber explicar, por palavras mais simples, 0s conceitos cientificos.
E preciso compreender como os cientistas chegaram até 14 e ver a ciéncia a funcionar”,
explica Antonio Granado®. No mundo online existe essa oportunidade, e esse é um dos
motivos que levaram a criagdo do projeto “DEGRADE” para o site do iNOVA Media
Lab.

Platdo, quando inaugurou a Academia, na diregdo da Escola defendeu que
homens esclarecidos pela luz do conhecimento verdadeiro tornam-se melhores e por
consequéncia melhoram a sociedade e o Estado. - No ambito da componente nao letiva
do mestrado em Comunicacdo de Ciéncia, da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas
da Universidade Nova de Lisboa® - local onde se encontra o laboratorio - estes capitulos
abordam toda uma experiéncia de 400 horas. E, onde, talvez, um pedaco da folha da
oliveira considerada uma sobrevivente da Academia de Platdo tenha voado até Lisboa,

renascendo assim, no INOVA Media Lab.

O estégio teve inicio no dia 4 de novembro de 2019 e a sua data de término foi a
7 de fevereiro de 2020.

5 «O jornalista ndo é um pé de microfone» - Ciéncia com vida (cienciacomvida.pt)
& Para mais informagdes consulte o link
https://www.fcsh.unl.pt/cursos/mestrado_em_comunicacao de ciencia/



https://cienciacomvida.pt/o-jornalista-nao-e-um-pe-de-microfone/
https://www.fcsh.unl.pt/cursos/mestrado_em_comunicacao_de_ciencia/

CAPITULO I - O ESTAGIO - BREVE CONTEXTUALIZACAO

1.0 mundo da Arte Ciéncia e Tecnologia

A arte gera beleza. (...) A ciéncia quer saber 0 que as coisas sdo. A tecnologia move-se
pela busca do novo e daquilo que pode ser melhorado. (Jorge, 2018) Ainda assim, existe
uma confusdo a volta destes dois conceitos, porque a investigacdo que se faz,
atualmente, apoia-se cada vez mais na tecnologia e em formas de organizagdo que
exigem multiplos atores tais como: redes de comunicacdo, envolvimento social,
economico e politico - e, é por esse motivo, que a percecdo publica da ciéncia é tdo
associada a tecnologia. (Latour, 1998)

Dentro deste mundo da arte, ciéncia e tecnologia, temos os laboratorios.
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llustracéo 1. O laboratorio — Espaco central na producéo de ciéncia. (Delicado, 2015)
O iINOVA Media Lab, lugar onde a arte, ciéncia e tecnologia cruzam caminhos
assume a cultura experimental’ de laboratério. Em contexto de Histéria e Filosofia da

Ciéncia torna-se um desafio abordar as culturas experimentais para compreender a

" Foca multiplos aspetos de um entendimento publico da ciéncia. Um dos seus grandes objetivos passam
por promover uma historia de empreendimentos coletivos humanos ligados ao concreto. (Silva &
Monteiro)



sociedade contemporanea. A cultura surge como uma espécie de acerto da experiéncia
(Silva & Monteiro), onde experimentar, muitas vezes pode ser vivenciar 0 que ndo tem
previsdo, enquanto nos entregamos ao que ndo podemos antecipar totalmente. (Monteiro,
2008) E “Para que o ensino seja proveitoso torna-se absolutamente necessario que se
possa trabalhar em laboratdrios convenientemente organizados. (Henriques, 1895) O
laboratério é o lugar onde a ciéncia decorre, tendo uma relevancia a nivel pratico e
simbolico e onde por vezes pode existir uma “problematica” de experimentagdo

transdisciplinar, envolvendo as artes, ciéncias e tecnologia. (Delicado, 2015)

Mas, a verdade, é que a ligacdo Ciéncia e Tecnologia sé se deu na transicdo da
Little Science para a Big Science. SO a partir dai, € que ambos se tornaram um recurso
especifico e massivo para a investigacdo cientifica. (Diogo & Simdes, 2018) E, uma das
suas consequéncias foi a revisdo de normas entre a ciéncia académica® e a ciéncia
industrial®, que sempre apareceram separadas por questdes culturais. (Jorge, 2018)

De forma a responder a essa questdo, o INOVA Media Lab tem como objetivo
incorporar novas tecnologias digitais nas industrias tradicionais dos media, bem como
pesquisar novos métodos e produtos para melhorar a qualidade dos relatérios e
resolver problemas no ambiente dos media. (Dulgheru, 2020) A resposta a essa questao,
acaba por acompanhar o processo de convergéncia trazido pela Big Science - a
convergéncia institucional, que resulta de duas forcas. A primeira surge associada a
producgéo de conhecimento e criacdo de valor acrescentado e a segunda surge quando
organizagOes cientificas se depararam com a dificuldade para obter financiamento

suficiente para as tarefas basicas de criacdo de conhecimento. (Heitor, 2018)

2. O INOVA Media Lab

“A Creative Ground for Hackademics.”

Quando se tata de casos relacionados como Media Lab’s, Negroponte desejava uma
equipa com um: “intellectual mix of two rapidly evolving and very different fields;

information technologies and the human sciences”. (Brand, 1987)

& Considerada uma forma de organizacéo institucional da investigagdo e acima de tudo uma cultura, com
um ethos particular. (Granado, 2018)

% Entendida como solucionadora criativa de problemas, apareceu nos finais do século XI1X e é
representada por peritos. (Jorge, 2018)
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iINOVA Media Lab

Figura 1. Renascimento Digital

O iINOVA Media Lab é um laboratério de investigacdo experimental inserido no
Instituto de Comunicacdo da NOVA (IC NOVA), Faculdade de Ciéncias Sociais e
Humanas da Universidade Nova de Lisboa - dedica-se a pesquisa, desenvolvimento e
producdo nos campos da narrativa, inovagéo e tecnologias.

Criado em janeiro de 2016, tem como misséo traduzir o conhecimento cientifico
em solucdes reais para 0s media contemporaneos, enquanto, aborda o desafio de perda de
ligacdo entre as institui¢ces de 1&D, as comunidades locais e a industria. - Assumindo
um compromisso no dominio da partilha de ciéncia e conhecimento através da interse¢do
entre as artes, ciéncias e tecnologias digitais - o laboratorio pretende impulsionar o
triangulo entre a Pesquisa Aplicada, Educacédo e Ligacdo a Sociedade através da
colaboracéo direta com as comunidades nacionais e internacionais, parceiros académicos
e industriais, contribuindo assim para um ecossistema de pesquisa criativa, construtivos
e sustentavel.” (ICNOVA, 2019)

Visiona a colaboragdo ndo s6 como uma experiéncia estética, mas tambem
como a pratica de investigacdo cientifica. Acredita no Renascimento digital apoiando-
se num modelo de pesquisa- tedrico profissional, que tem como base um cenario
cientifico nativo, tais como: laboratorios de media digital construidos como estudios,
concebidos como uma zona de negociacdo para metodologias e artefactos de
comunicacdo de fronteira. (iINOVAMedialLab, 2020) Concentra 0s seus recursos em

trés areas principais atraves de: 1) Realizacdo de investigacdo aplicada em varias



estratégias de inovacdo dos media digitais; 2) Criagdo de workshops e cursos para
estudantes, investigadores, professores e profissionais dos media; 3) Oferta de produtos
e servicos solicitados, incluindo producao de audio e video, tecnologias imersivas e outros
dispositivos. (Dulgheru, 2020)

Para além disso, 0 INOVA Media Lab, serve como o principal centro do Programa
de Doutoramento em Média Digitais da Universidade Nova de Lisboa?, alimentando uma
cultura de inovacéo, criatividade, empreendedorismo e apoio mutuo entre estudantes,

professores e parceiros do setor.

3. Linhas de investigacdo

FLOW (Immersive &Interactive Storytelling) — O foco desta linha de investigagdo é
o design narrativo interativo e imersivo (design centrado no homem), no envolvimento
do publico (avaliacdo cognitiva e afetiva) e no desempenho do conteudo através da
exploracdo das interseces dos media cinematograficos e da ciéncia da computacdo. Para
além disso, estuda e produz mundos de histérias envolventes e focados, explorando o
video 360° e o design de som em ambientes virtuais, interativos e de gamming. (iNOVA
Media Lab, 2020)

HIT (Human Interface Technologies) — Esta linha de investigacdo une conhecimentos
de diferentes disciplinas trabalhando juntos para criar tecnologia focada no ser humano.
A pesquisa esta centrada na identificacdo, projeto, construcdo, teste, validacdo e
documentacao de novas tecnologias, baseando-se muito nas técnicas de interface homem-
computador e, a0 mesmo tempo, adota métodos de outras disciplinas. (INOVA Media
Lab, 2020)

INDIGIT (Innovation and Digital Transformation) - Uma agenda de investigacédo
entre grupos focada na interacdo entre inovacdo e transformacdo digital. De uma
perspetiva intersectorial, do ensino superior as artes, empreendedorismo e negocios,

indUstrias criativas aos media, estuda como 0s avancos nas tecnologias digitais estdo a

10" para mais informagdes consulte o link
https://www.fcsh.unl.pt/cursos/doutoramento_em_media_digitais/



https://www.fcsh.unl.pt/cursos/doutoramento_em_media_digitais/

ser integrados, permitindo e/ou restringindo um novo conjunto de valores, préaticas e
artefactos. (iINOVA Media Lab, 2020)
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Figura 2. Linhas de investigacdo. (iNOVA Media Lab, 2020)

NEW LIT (New Media Literacies) — Este grupo de investigacdo estuda a educacéo para
a media, com foco na intersecdo entre alfabetizacdo dos media; e media digital. Examina
processos educativos sobre como aceder, usar, produzir e analisar criticamente
mensagens em novos canais, como a Internet ou as medias sociais. Para além disso,
também investiga como os recursos digitais educativos podem ser usados para melhorar
a educacdo para os media. O objetivo é ajudar a melhorar a alfabetizacdo dos media,
capacitando os cidaddos de uma sociedade global. (iNOVAMediaLab, 2020)

SCORE (Science Communication Research) - Estuda e cria iniciativas de comunicacgéo
cientifica, a nivel nacional e internacional, para aumentar o engajamento da sociedade em
pesquisa e inovacao. Os esforgos de investigagéo estdo centrados no papel das tecnologias
digitais na apresentacdo de informacdes cientificas de maneira mais eficaz e no impacto

dos medias sociais na percepcao da ciéncia pela publicacdo. (iINOVA Media Lab, 2020)



SMART (Social Media Research Techniques) - Conduz estudos exploratérios nas
plataformas Web, avancadas por métodos digitais e métodos de social media. Constroi
novas técnicas de pesquisa orientadas por dados para ciéncias sociais e humanas;
engajando-se com a cultura de dispositivos. Por exemplo, para entender o funcionamento
das interfaces de programacdo de aplicacGes e estudar as plataformas da Web e suas
configuracdes, técnicas e parametros algoritmicos. (iINOVA Media Lab, 2020)

VIDA (Visualization and Data Analysis Research) - Explora como a visualizagdo de
informacfes pode transformar dados complexos em informacgdes acessiveis. A
investigacao realizada pelo grupo enfoca tdpicos como os fatores cognitivos e sociais
envolvidos na interpretacdo de grandes volumes de dados, representacbes visuais
acessiveis, o papel da interatividade na visualiza¢do, o envolvimento do utilizador na

visualizacdo e a avaliacdo da visualizacdo. (iNOVA Media Lab, 2020)



CAPiTULO Il - REVISAO DA LITERATURA

1.A Comunicacéo de Ciéncia

1.1. A ciéncia entre o cruzamento da objetividade e subjetividade

A Filosofia Medieval'! acompanha a histdria geral da Idade Média (...), que é
onde esta a nascente do pensamento medieval enquanto medieval, da qual faz parte o
homem e o seu intelecto. “Intellectus quaerens fidem*?” modelada por “uma razio que
se move no horizonte da f&”; “Quaerens”’, move-se interrogando a fé, onde a razdo que
quer saber por si, pergunta primeiro a fé. Onde, “O homem medieval nasce, vive e morre
numa atmosfera religiosa®®.” (COUTINHO, 2008), associada & crenca. “E nessa
atmosfera que se move também a sua inteligéncia de homem pensante.” (COUTINHO,
2008), associada a razdo - denominada como a capacidade para decidir, para formar
juizos, inferéncias ou para agir de modo légico de acordo com um pensamento em relacao
a0 “objeto”. Podemos comparar esse processo, a uma espécie de percurso gerativo'*, que
apesar de estar ligado a semiotica, serve para explicar a construcao de sentido. (SILVA,
2011) — Relativamente a ligacdo homem-objeto, Pierce®® dizia que, ndo era a ideia que

pertencia a alma, mas sim, a alma € que pertence a ideia.

Voltando, ao homem e seu intelecto (...) O conhecimento do homem vive ligado
entre nds como a razdo e a crenca, levando por sua vez a busca constante da sua sabedoria.
E no livro I da Metafisica, “[ A sapiéncia ¢ conhecimento de causas]”, comegamos por ler
que todos os homens, por natureza, tendem ao saber. “Sinal disso, ¢ o amor pelas

sensacOes, onde existe uma delas que esta acima de todas as outras. A visdo.” E o

11 A filosofia medieval foi desenvolvida na Europa durante o periodo da Idade Média (séculos V-XV). E
tentou conciliar a consciéncia cristd com a razdo filosofica e cientifica.

12 «“Esta expressdo foi modelada pela inversdo da sua contréria, fides quaerens intellectum, da autoria de
Santo Anselmo, autor do séc. XI (cf. Proslogion, Prologo).” (COUTINHO, 2008)

13 Essa atmosfera religiosa encontra-se associada a palavra religido. Do latim religio-onis, Numa
perspetiva ontologica do ser enquanto ser na sua natureza, (...) a religido estando associada ao mundo
sensivel ou a uma natureza que resulta em uma queda cosmica, a fé, a crenca (...), onde 0 homem é um
micro-cosmos que em si re(as)sume todo o universo, numa ‘ousadia’ ontolégica (COUTINHO, 2008),
podendo por si criar as suas leis, mesmo que existam leis universais, com ligacdo ao cosmos que regulam
0 mundo, de forma absoluta.

14 «Q percurso gerativo de sentido apresenta trés niveis de leitura: fundamental, narrativo e discurso. O
primeiro deles, o fundamental, baseia-se na projecdo da categoria timico-férica /euforia/ e /disforia/.
Nesta fase, os valores ainda sdo virtuais, ndo estando relacionados a um sujeito. Transferindo-se ao nivel
imediatamente superior — o percurso vai do mais simples e abstrato ao mais complexo e concreto —, a
categoria timico-férica converte-se em categoria modal, modificando a relagéo do sujeito com seu
objeto.” (SILVA, 2011)

15 Charles Sanders Pierce apresentou contribuic@es importantes em varias areas tais como a semidtica.
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principal motivo é que a visao nos proporciona mais conhecimentos do que todas as outras
sensagdes € nos torna “manifestas” inimeras diferengas entre as coisas. (Aristoteles)

Ao relacionarmos a visdo com a definicdo de objetividade, estas se encontram
em comum - sendo que a objetividade numa definicéo se encontra na qualidade daquilo
que € consciéncia e advém de um resultado imparcial, que nos é transmitido através do
que é observado, independentemente das preferéncias nossas. Se fosse, unicamente,
através da visdo, aquilo que nos é dado como certeza seria o suficiente para ser
considerado comum. Pois, esta encontra-se associada a objetividade (Fiolhais, 2018),
acabando por ir ao encontro da razéo.

Se tivermos simplesmente em conta esta ideia, todos 0s outros sentidos sem a
amuleta da visdo sdo considerados subjetivos - acabando por estar associado a crenca,
por ndo existir uma observacao que nos é comum, mas um conjunto de sensa¢des que ao
olhar ndo sdo visiveis. Por esse motivo, podem tornar-se subjetivas ao outro. E, pensando
de uma forma Antropologica(mente) Filosofica, em circunstancia alguma, esta pode ser
omissa, porque devemos considerar o Homem na sua totalidade — da qual a subjetividade
faz parte. (Carvalho A. D.) Relembrando que sozinha, a subjetividade é associada a
incerteza, por ndo ser evidente, estar em evidéncia, que por definicdo esta dentro da
qualidade daquilo que ndo oferece davidas, pode ser verificado (por todos) e existe prova
de que é verdadeira. (Fiolhais, 2018)

Da objetividade para a subjetividade, partimos para a fronteira. A ciéncia. Ou, a
dupla ciéncia? “(...) a ciéncia que ndo ¢ sO ciéncia, mas que se abre para um processo de
deslocamentos de margens entre os campos e saberes (artisticos, cientificos e filoséficos),
instaurando, assim, um espago reflexivo hibrido, (...)” (Junior, 2010) - Sob uma
abordagem ndo dubia, a ciéncia é considerada, em parte, uma reunido de fatos; teorias e
métodos reunidos nos textos atuais, onde os cientistas sdo homens que com ou sem
sucesso, estdo empenhados em contribuir com um ou outro elemento para esta
constelacdo. (Kuhn, 1998) Como se baseia em fatos, a ciéncia considerada um conjunto
de conhecimentos e conexdes, € objetiva. Se abrimos a definicao de ciéncia para um ponto
de vista mais epistemoldgico, alargando-a ao conhecimento, a subjetividade é tida em
conta por se encontrar em pleno “eclipse” com a objetividade - considerada a mais

aproximada daquilo que podemos considerar, a verdade.
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1.2. Comunicar Ciéncia

“Comunicar Ciéncia”, o rito a dar vida ao mito. O Mito,

“Ao objetivarmos o mythos como categoria filoséfica, literaria e
histdrica -porque ele se inscreve e pertence a Historia — encetamos
0 percurso de um longo caminho, por vezes obscuro e
contraditério, que é um estudo de um processo de levar o logos para
além dos seus limites (...), visto ser também nisso que consiste a
propria esséncia do mito. E, neste caso, logos entendido como
discurso estruturado a partir do que o ser humano pensa ser possivel
distinguir relativamente ao mythos, isto é, a razédo.” (Sousa I. d.,
2002)

O mito, de acordo com a citacdo anterior, encontra-se proximo a razao, préximo
da objetividade, préximo da unidade de ciéncia. Ja o Rito, corresponde a mais a ordem
do fazer, porque ndo diz simplesmente qualquer coisa, mas faz o que diz (Cordeiro J. M.,
2018), ou seja, comunicar. — E, porque nao fazer o que se diz com paixdo? (...) “Sendo,
que a razao ¢ totalmente desprovida de afeto. (...) Mas tem uma relagdo com o
emocional.” (Caeiro, 2019) Falamos do pathos — “pensado como sendo algo inerente ao
ser humano e por isso mesmo qualifica o estudo de tudo o que diz respeito a este termo

como sendo algo préprio do humano.” (Martins, 1999)

“Comunicar Ciéncia.” Comunicar, tornar comum. Ciéncia, significa
conhecimento. De uma forma ldgica, ao unirmos estas duas palavras dentro do ponto de
vista etimoldgico, falamos em tornar comum o conhecimento. Lembrando, Eduardo
Meditsch (1997) — que afirma que o conhecimento pode ser visto como um dado nao
concreto - como uma espécie de ideal abstrato a alcangar e que por sua vez pode ser alvo
de julgamento por parte do ser humano, visto ndo existem ideais iguais.

Dentro de uma perspetiva pintada por filésofos — nomeadamente para Aristdteles,
a ciéncia € um conhecimento de formas, e a forma de um particular € o conjunto das
propriedades que compartilha com outros membros particulares da mesma classe. Ou
seja, em uma unidade particular, a ciéncia passa pela necessidade de trabalho coletivo. Ja
de forma compartilhada pelos membros da mesma classe, a ciéncia é feita também de
conexdes interdisciplinares. (Borron, 1987)

Comunicar Ciéncia. A comunicacao de ciéncia, € uma area que tem tido bastante
crescimento e é frequentemente associada a divulgacdo publica do conhecimento

cientifico. Composta por um terreno bastante complexo e profundo (Granado &
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Malheiros, 2015), a comunicagao de ciéncia “tem outras facetas que vao da comunicacao
entre cientistas a fic¢ao cientifica no cinema.” (Carvalho & Cabecinhas, 2004)

Quando surgiu a Compreensdo Publica da Ciéncia (Public Understanding of
Science?®), comegaram a surgir inquéritos em que a preocupacio era medir o nivel de
literacia cientifica das populacdes, mas para surpresa de muitos, constatou-se que um
maior conhecimento de ciéncia e de tecnologia ndo garantia uma maior confiangca dos
cidadaos na ciéncia e nos cientistas nem nas decisdes dos poderes politicos neste ambito.
Ao constatar esse fendmeno, os inquéritos realizados em vez de serem apenas focados
nos conhecimentos do publico, alargaram a sua periferia para “atitudes e valores, os
receios e desejos da populacdo, bem como a sua confianga e interesse na ciéncia e na
tecnologia e também o seu grau de envolvimento.” (Granado & Malheiros, 2015)

Neste contexto, ao fazer referéncia ao grau de envolvimento, falamos de publicos.

Quando falamos de publicos de ciéncia, antes que surja em questdo sua existéncia,
falamos de um “bolo”, formado por varios conceitos tais como: divulgacdo cientifica,
compreensdo publica da ciéncia, comunicacdo de ciéncia, literacia e cultura cientifica.
Estes trés Ultimos conceitos estdo bastantes interligados, sendo que os dois ultimos nao
vivem um sem o outro. (...) A literacia cientifica surge frequentemente associada aos
objetivos da educacdo em ciéncias. E de forma tradicional, é interpretado como a
capacidade de ler e escrever. Noutros contextos quando falamos do termo literacia, este
tem vindo a ser utilizado como “literacia para a saude, literacia informatica, literacia
cultural, literacia politica e também literacia cientifica.” (S.Carvalho, 2009)

J4, o termo cultura cientifica surge associado a expressdao de Jean-Marc
LévyLeblond, “por a ciéncia em cultura”. E isso significa de um lado contribuir para um
melhor conhecimento ndo s6 dos contetdos cientificos, mas também das condi¢bes
historicas sociais e culturais da produgdo dos conhecimentos e da inovacao tecnologica;
e por outro lado, significa também uma melhor integracdo do conhecimento cientifico
e tecnologico e das competéncias a eles associadas, necessarias a participacdo na
sociedade e no exercicio da cidadania (Nunes J. A.) - contribuido assim para uma

visdo enriquecedora do mundo. (Granado & Malheiros, 2015)

“A ciéncia tem como objetivo perceber o mundo.”; ou sera, “O Homem tem como

objetivo perceber o mundo?” — lembrando que, 0 homem é a causa formal e causa final

16 Afirmou-se no Reino Unido em 1985 com a publicacéo do relatério The Public Understanding of
Science pela Royal Society. (Granado & Malheiros, 2015)
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de todas as coisas, de acordo com a Metafisical’ de Aristoteles. (...) Numa perspetiva
antropologica, “Afinal tendo o homem como centro da sua reflexao, (...) Sendo o homem
o solo e o fim de toda a filosofia, onde “De uma maneira ou de outra ndo somos sempre
nds que (nos) questionamos?” (Carvalho A. D.) (...), transportando-nos assim para a
curiosidade, que pode comegar com uma questao tdo simples sobre ‘O que é a ciéncia?’
— “Parece ser uma questéo simples, mas na verdade é realmente complexa. E dai, partimos
para o canal da curiosidade, mas ndo para o canal da certeza.” (Popova, 2012)

Em suma, a incerteza cientifica é uma propriedade inerente ao mundo cientifico
e é transformada em perguntas e as certezas sao transformadas em fatos, “sendo que ao
longo deste processo sao sempre geradas novas perguntas.” “Comunicar a incerteza ¢ um
desafio” e passa talvez por ser um dos papeis dos comunicadores de ciéncia aos publicos

envolvidos (Ramos & Domingues, 2020)

1.3. Entre a Etica e a Ciéncia Aberta

O iINOVA Media Lab a dar crédito, fé, ao Renascimento Digital. O iNOVA Media
Lab constituido pelos Homens do Renascimento — onde o Renascimento aparece na
historia da cultura como um periodo peculiar que separa a Idade Média do Mundo

Moderno. (Borrén, 1987) Homens,

“(...) amantes dos valores classicos greco-latinos, ao mesmo tempo
que promoveram 0 Seu renascimento das «cinzas» em que se
haviam transformado ap6s a queda do Império Romano no século
V, e em que permaneceram até ao século XV, tomaram consciéncia
particularmente aguda de que o milénio que mediava entre o antigo
Classicismo e o0 que agora despontava no horizonte da historia
representava uma espécie de paréntese no curso progressivo da
mesma histéria. Chamaram-lhe Idade Média exatamente por isso.”
(COUTINHO, 2008)

Nos parenteses do curso percussivo da Histdria, encontramos a ciéncia. — E,
quando falamos de ciéncia, a abordagem para questfes éeticas € um tema de debate
recorrente e, por vezes, polémico. (Almeida & Albuquerque, 2018) Ja que, agir nao

admite uma pericia na producdo ao contrario da produgdo (Caeiro, 2009) — e por esse

17 «A propria gramatica da nossa linguagem ¢ metafisica, pressupde os conceitos de ser, verdade,
substancia, unidade, identidade, (...)” (Constancio, 2013)
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motivo, para quem ndo conhece como a ciéncia funciona, é importante explicar os
métodos que foram utilizados e qual a sua fiabilidade - tendo em conta que, a ciéncia
académica e considerada uma forma de organizacdo institucional (da investigacdo) e
acima de tudo uma cultura, com um ethos particular. (Granado, 2018). Para além disso,
é importante relembrar que nos ultimos anos, a area da comunicacdo da ciéncia teve um
grande crescimento. E, sendo uma area relativamente recente, estd preocupada com
atividades relacionadas com a comunicacdo do saber cientifico a diversos publicos.
(Granado & Malheiros, 2015)

Nesse sentido toda a comunicagdo cientifica deve ser feita com base em 5
parametros que sdo: 1) honestidade; 2) precisdo; 3) relevancia para o publico; 4)
transparéncia de processos; 5) Especificacdo de incertezas quanto as conclusoes.
(Keohane, Lane, & Oppenheimer, 2014) Mas, para que isso aconteca é necessario definir
fronteiras, nomeadamente do ponto de vista da educacéo, onde falamos da comunicacéo
de ciéncia em termos de popularizagdo e da valorizacdo da disseminacdo do
conhecimento cientifico as massas, tornando-se isso um beneficio para a sociedade como
um todo. (ALVES, 2019) Em 1948, Harold Laswell em “A estrutura ¢ a fungdo da
Comunicacdo na Sociedade”, relativamente ao processo de comunicagdo disse que a
forma mais adequada para desenvolver um ato de comunicagéao € responder as seguintes

perguntas:

~ e - e ~ - - - -

. . Em que Com que
5 ? .
Quem | Diz o qué | canal? A quem | efeito?

= B = B \ B \ B \ B

lustragéo 2. Processo de Comunicagéo — Harold Laswell (Lasswell, 1948)

O paradigma de Lasswell foi algo que marcou de forma bastante profunda os
estudos sobre comunicagdo de massas (Santos, 2015). E um dos efeitos do processo de
comunicacdo de ciéncia as massas, nomeadamente a sociedade, segundo Jodo Arriscado
Nunes, em “O que se entende por cultura cientifica nas sociedades baseadas no
conhecimento?” "¢ o desenvolvimento da cidadania. Esse entendimento em relacdo a
cultura cientifica, acaba por ir ao encontro da mensagem dos autores Carlos Cataldo Alves
e Rosélia VVargas, que dizem ser necessario deixar de ver a comunicacao de ciéncia como

um mero processo de propagacdo do conhecimento. (2018)

Outro ponto de vista relacionado a definicéo de fronteiras, esta relacionado com

o didlogo, onde a transparéncia, participacdo e envolvimento ativo do publico é o
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principal foco, tanto nos debates sobre os desenvolvimentos cientificos como na produgéo
do préprio conhecimento cientifico. (ALVES, 2019) Portanto, afirmamos que a anélise
ética ndo é por consequéncia apenas uma analise do caracter do homem, mas sim das suas
formas de comportamento e de relacionamento com o mundo. (Caeiro, 2009) E, uma das
formas de o fazer é através da Ciéncia Aberta.

A "Ciéncia aberta" é um conceito amplo que abrange vérias praticas que estdo
vinculadas ao uso das tecnologias digitais colaborativas e a ferramentas alternativas de
propriedade intelectual. (Delfanti & Pitrelli, 2015) Num sentido mais generalizado, é a
abertura do processo cientifico; é a translacdo do conhecimento para a sociedade. —
Uma das formas de a representar em conjunto com suas politicas envolvidas, é através de
repositorios e acesso global ao conhecimento; e promocdo da ciéncia e cidadania
(institucionais, académicos, ciéncia cidad&'®, investigagdo colaborativa).

Relativamente as vantagens da ciéncia aberta, essas sdo inimeras, tais como: 1)
A promocdo do envolvimento da sociedade e da cultura e ao mesmo tempo da literacia
cientifica; 2) Promove o retorno cientifico nas instituicbes; 3) Acelera a criagcdo de novos
temas de investigacdo; 4) aumenta o conhecimento relativamente ao processo de trabalho

cientifico. (Ciéncia Aberta, s.d.)

1.3.1. Arelagdo Educacgdo — Sociedade
iNOVA Media Lab: “A Creative Ground for Hackademics.”

A educacdo faz parte do tecido da sociedade, mas nem sempre foi um direito
partilhado de forma igualitaria. Segundo Arthur Kaufmann?®, ainda esta por esclarecer o
que devemos entender por ideia de direito. De todas as formas, umas definigdes mais
consensuais da definicdo de direito, € 0 mais elevado valor do direito. O sentido de justica.
(2004) - Sobre o direito a educacdo, Paulo Nuno Vicente apela a um esforco de
convergéncia de cérebros de confianca, onde se trata principalmente de (re)encontrar
formulas que permitam a Educacdo renovar a sua relevancia no mundo de hoje e amanha.
(Vicente, 2016) — A ciéncia aberta, para além das vantagens que apresenta, € uma forma
levar o apelo de Paulo Nuno Vicente, em frente.

Entre encontros e re(encontros), a tendéncia das culturas cientificas, atualmente,

movem-se entre e sob o discurso da economia do conhecimento e da ciéncia com impacto.

18 Considerada um termo amplo por cobrir parte da ciéncia aberta na qual os cidaddos podem participar da
investigagdo cientifica de formas diferentes. (Ciéncia Aberta, s.d.)
19 Arthur Kaufmann foi um advogado, filésofo e mestre de xadrez austriaco.
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(Langton L. M., Uriarte, Grinfeder, & Vicente, 2019) Quando falamos de tendéncias
estamos a referir-nos a uma forca e a um reflexo de mentalidades que pode ter impacto
nas dindmicas de “consumo” (Flores, 2019) — que podem ser entendidas como objeto ou
comportamento especifico tais como: manifestacdes, valores, necessidades. (Dragt, 2017)
Relacionando, a tendéncia a cultura cientifica, devemos ter em conta a educacgdo
cientifica ligada ao quotidiano e a formacdo de cidaddos criticos e autbnomos; ja na
literacia cientifica devemos ter em conta o desenvolvimento pessoal / racional e a relacao
competéncia/acdo — tendo em conta que € importante demonstrar que, embora
interdependente, a pratica ndo é igual a teoria. (Langton L. M., Uriarte, Grinfeder, &
Vicente, 2019)

“Entre a teoria e a préatica (a expressdo, a comunicagdo, 0 ensino)
h& uma distincdo entre saberes, e ndo uma distin¢do entre o saber e
a aplicacéo desse saber. A diferenca entre os dois saberes anula-se
em cada gesto, em cada accdo que assinala e exprime a

singularidade de cada caso e as regras de que depende.” (Soares,
2012)

INOVA Media Lab: um sobrevivente do tempo de Platdo e da sua Academia. “A
academia platénica foi uma instituicdo permanente. Situou-se, boa parte do tempo, num
gymnasium consagrado ao lendario heréi Hekademus ou Akademus, dai o seu nome,
Academia (Akadémeia). Ficava nos arredores de Atenas, afastada, um bosque sagrado.”
(Wermann & Machado, 2016) (...) Constituida por uma comunidade de membros mais
avancados e jovens estudantes com diferentes graus de desenvolvimento (Cornelli, 2016).
O objetivo era realizar nos campos do saber o ideal de autonomia ou independéncia
através de um compromisso de pensamento apenas com a verdade, estimulando a
autodeterminacdo ética e politica. (Sa, 2016)

Entre relacdes — objetivo da academia e assinatura do iINOVA Media Lab, que
envolve o termo Hackademics podemos dizer que o mesmo esta relacionado com o
estimulo a aprendizagem informal, onde a escolha livre e a vontade prépria fazem parte
das suas caracteristicas; ao mesmo tempo pode estar ligada a aprendizagem néo formal,
porque corresponde, ainda que fora da escola, a todos 0s processos educativos
estruturados e intencionais (BRUNO, 2014); e como 0 iNOVA Media Lab vive dentro da
Academia, nomeadamente a Universidade Nova de Lisboa, a sua base ndo deixa de ser a
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aprendizagem formal devido a ligacdo que existe com todo um sistema educativo, o
carater universal e institucional.

O “Estado, Educa¢dao ¢ Humanismo”, (...) que de forma relacionada com a
aprendizagem formal; ndo formal; e informal (...) - &0 signos de pleno significado que
se cruzam quando se pretende entender a necessidade de fazer expandir a rede de
estabelecimentos de ensino universitario existente. “A diferenciagdo prende-se com a
nova necessidade de formar — profissionalmente — estudantes capazes de darem novas
respostas a novos contextos, (...) “A necessidade de obter perfis de formacao .de alta
exigéncia — segredo base dos novos métodos” (...) (Nunes & Silva, 2009), a partir da
fusdo digital com o tradicional — onde a nivel institucional, o INOVA Media Lab abraca

o futuro da educagdo na “concep¢ao” de laboratorio.

2. Média Digitais

2.1.Entre inovagéo, interacao e hibridismo

A inovacdo é um conceito frequentemente revisitado. Ainda assim é possivel
estrutura-lo facilmente através do eixo resultado - processo — mentalidade, onde o
objetivo é alcangar os resultados desejados. (Vicente, 2019) Segundo Ana Marta Flores,
a inovagao aparece como uma resposta pendular que oscila do minimo para 0 maximo,
com medidas de impacto sob uma compreensdo contextual que deve considerar o
comportamento do publico. (2019)

Uma das coisas que tém sido influenciadas pelo termo inovacédo é o conceito de
interatividade, que esta relacionado a uma atividade que envolve interagdo — onde numa
perspetiva socioldgica, envolve uma relagdo entre duas ou mais pessoas que numa
determinada altura, adaptam o seu comportamento/acdo em relacdo ao outro. Numa
perspetiva digital, abrimos para uma visdo mais como a troca de informacdes e feedback
entre sistema humano e maquina.

Suportado pela interatividade temos o conceito de Média Digitais, que sdo
constituidos por mundos online e offline, ambientes virtuais e hibridos e geracdes e
formatos e que por sua vez acabam por ir ao encontro do conceito de média interativos,
gue tem presente um sistema (design centrado no homem) que se divide entre as
propriedades e as respostas das pessoas a esse design, onde temos assente disponibilidade

de media e estruturas narrativas. E, € por esse motivo que o conceito de média interativos
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se distingue da simples multimédia, ja que depende da entrada de utilizadores para gerar
saida. Em contrapartida, a simples multimédia envolve simplesmente um contato passivo
por parte do utilizador. (Vicente, 2020)

Quando falamos de mundos online e offline dos media e a divisdo entre as
propriedades e as respostas das pessoas a esse design, entramos em um espago, quase que
fisico, ou numa regido compreendida entre dois pontos consecutivos com uma grande
estrutura que pode conter seres capazes de serem observaveis ou ndo. Falamos do ciber-
espaco, (...) que ¢ suportado pela interatividade dos média digitais e interativos e por
vezes, as suas aplicagdes inerentes. (...) A abertura a esse espago, levou na década de
1990, ao desenvolvimento do conceito de cibercultura que define todo um espaco sécio
comunicacional, que é criado e mediado pelas comunicacdes através de um computador;
e é definido como uma pratica que se consolidou com o inicio da generalizacdo da internet
e da World Wide Web (Vicente & Amaral, 2020) - que modificou a forma como 0s
individuos se relacionam.

Na Web 1.0, a informac&o era unidirecional. A partir da Web 2.0, a informacéo
passou a ser bidirecional, onde os utilizadores passaram ter acesso as mesmas plataformas
e a participar de forma coletiva. (Mendes, 2016) Sob o rétulo de Internet das Coisas (1oT),
uma das coisas que temos integradas, € por exemplo o smartphone, que torna mais facil
a comunicacédo em rede e de forma mdvel. Umas das grandes vantagens € a conexao
global; e a convergéncia de informacdes digitais em varias fontes. Isso € algo que torna
a comunicacao multimodal. (Vicente, 2020); (Vicente & Amaral, 2020). Juntamente com
a convergéncia de interesses (hackerspace®® e makerspace?! OSHW?2), com objetivos de
ciéncia aberta (dados abertos, acesso aberto, colaboracdo on-line), cria oportunidades
Gnicas para envolver cientistas e cidadaos. (Kera, 2012a); (Kera, 2013)

O conceito de cibercultura e suas componentes envolvidas, nomeadamente medias
interativos, sdo uma porta aberta para o caminho intelectual, desenvolvimento da
ciéncia e tecnologia. (...) Porque gracas, a interatividade € possivel atravessar
“fronteiras”, devido a sua natureza transdisciplinar, a intersecao de varias disciplinas na

sua pratica e devido a crescente diversidade de artefactos e aplicagdes. A este processo

20 Termo associado a oficinas comunitarias mais focado em computadores e objetos eletronicos. (Holm,
2015)

21 Termo associado a oficinas comunitérias onde os membros compartilham ferramentas. (Holm, 2015)
22 Termo para artefactos tangiveis — maquinas, dispositivos ou outros objetos fisicos — cujo projeto foi
disponibilizado ao publico de modo que qualquer um pode construir, modificar, distribuir e utilizar estes
artefactos. (...) (Open Source Hardware Association, s.d.)
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de transdisciplinaridade, Paulo Nuno Vicente chama de Renascimento digital.
(Vicente, 2018)

2.1.1. O Hibridismo de formatos — O documentario interativo

Do Renascimento Digital para o Renascimento da Academia - Entre
formatos e aplicagdes envolvidas dentro dos Média Digitais temos: 0s
videojogos; videos on demand; conteddo interativos sobre a web; contetdos
informativos de marketing e de lazer em dispositivos méveis (algo que ajudou ao
desenvolvimento de comunidades moveis); realidade aumentada e softwares
educativos. (Vicente, 2020) Entre geracdes que formam a base dos Média

Digitais, a autora faz referéncia a Jenkins, que relatou no livro “A crise da

convergéncia” que aconteceu uma mudanga iminente de paradigma - a geragao Y

ndo se encontra disposta a querer contar toda a historia. Em vez disso, o que eles

querem é que alguém inicie uma conversa que envolva outras pessoas para se

tornarem participantes no desenvolvimento dessa historia. (Jenkins J. L., 2015)

Em ambientes virtuais e hibridos, existe essa possibilidade.

Hibrido do latim hibrida, onde uma das suas defini¢cGes € traduzida como o
cruzamento de espécies. E a partir desse cruzamento de ambientes, geracdes e formatos,
chegamos ao documentario - que € visto como um campo tradicional com regras a serem
seguidas (...) e ¢ identificado com uma posi¢do inocente que traz em si uma
representacdo do real, onde “Noél Carrol, em ‘Fiction, Non Fiction, and the Film of
Presumptive Assertion: a conceptual analysis’, dedicam-se a recuperar 0 conceito de
‘verdade’ (...), a partir de um trabalho da enuncia¢ao documentaria pensada enquanto
proposicdes légicas.” (Ramos F. P., 2001) Entre outras defini¢cGes tradicionais de
documentario diz-se que este passa por ser uma adesdo a realidade em virtude dos seus
modos de producéo, as obras interativas de ndo ficcdo carregados numa interface que
permite a agéncia do utilizador. (Nogueira, 2020) Essa agéncia do utilizador pode passar
por uma vertente interativa, ainda que de forma passiva — por estar relacionado a simples
multimédia e a linearidade?, onde o autor tem dominio sob o artefacto.

Do tradicional, partimos para o inovador. Onde a inovagdo faz parte da “espinha
dorsal” das industrias criativas. De uma forma “global”, os media fazem parte destas

industrias criativas, porque englobam também: artes performativas e visuais, musica,

23 A narrativa linear conduz o utilizador de um ponto inicial a um ponto final e segue uma rota pré-
estabelecida pelo autor. (Gifreu, 2011)
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cinema e video, design, (...) (Granado, Silva, & Vicente, 2020) — “Artes”, com ligagdo a
percecdo, ao belo, a estética - E quando falamos de estética e a aproximamos a arte — esta
pode ser classificada por varios “niveis” — e dentro deles encontramos 0s seguintes: a
aproximacdo ao sensivel; a aproximacdo acolhedora; a aproximacdo criadora; a
combinacdo criadora; a verdadeira criacdo; a aproximacao poética; e a aproximacao
estética, que acaba por ir ao encontro das duas primeiras pela relacdo sensivel que temos
com o0 objeto por nds criado. (Soulages, 2004)

Voltando a inovacdo e a evolucdo, dentro deste globo estd o documentério
interativo — onde a evolugéo da web tem fornecido uma linha de crescimento e a expansao
a biologia deste género.

O documentario interativo na sua relacdo com a comunicacdo de ciéncia, € 0
objeto vivo?* do rito?® a dar vida ao mito?®, em formato digital. Na sua concegdo, é uma
extensdo de cruzamentos entre a interatividade dos media (humano-computador) e o
préprio formato tradicional, que vive principalmente entre a casa da arte e da tecnologia
(...), onde as plataformas digitais sdo a sua base (...) e onde se encontra entregue um
mecanismo interativo em que a oferta de contetdos para envolver o publico é multipla.
(Nogueira, 2020) Um dos motivos é o fato de existir a possibilidade de juntar varios
produtos multimédia em um so6 “pacote”. (...)

Outra definicdo da evolucdo deste formato € que este se distingue pela néo-
linearidade, por poder ser transformado, devido ao papel ativo que o utilizador,
obrigatoriamente, tem de ter para aceder aos conteidos. (Mergulhdo, 2019) Assumindo,
assim, quase que um papel de moderador no seu proprio espaco e tempo, enquanto
trabalha a autonomia e independéncia do pensamento critico. — Sob uma perspetiva de
pensamento de cinema, podemos abordar a légica de Desconstrucdo de Jaques Derrida
que problematiza a presenca plena da teoria e que desconstrdi toda as oposi¢des entre o
visivel e o invisivel? (Bernardo, 2017)

Entre o linear e o ndo linear, uma das formas de termos presente a ndo-linearidade
é através da visualizacdo e narrativa proporcionada pela interatividade, abrindo assim

espaco para dois tipos de orientagéo: a orientagéo autor e a orientacgéo leitor. A orientagéo

24 A narrativa, os media e o design, nomeadamente no campo visual e interativo (...) onde a mudanca do
meio produziu uma mudanca nao a nivel do objeto, mas na forma como ele se junta, é moldado e
percebido. (Frias, 2020)

%5 Apesar de seguir um padréo, o rito ndo é mecanizado, por ter o poder de atualizar um mito.

% De origem grega, a palavra mito, é uma narrativa que tem como objetivo explicar a origem e a existéncia
das coisas.
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autor estad mais relacionada com a mensagem e a estrutura da narrativa; e a orientacao
leitor estd mais ligada a exploracgdo dessas mesmas histdrias e por sua vez a sua partilha
social (Vicente, 2019).

O leitor ao explorar essas mesmas historias, acompanha a sua estrutura através de
dois parametros proporcionados por um narrador - que se relaciona em grande medida
com a ordem, a forma e o ritmo em que os fatos e eventos da trama séo relatados; e dados
e informac0Ges. Falamos por isso em contar histéria com dados (Segel & Heer, 2010) , que
se encontram muito presentes em processos de investigacdo cientifica (...), onde a
narrativa é cada vez mais abordada em areas como a Visualizacdo?’ da Informacéo e do
Conhecimento (Figueiras, 2016), acabando por se interligar ao documentério interativo.

O cruzamento da interatividade com este género, justifica de uma forma Unica o
seu hibridismo, mas também por este formato trazer a potencialidade de explorar pontos
de vista objetivos e subjetivos através da experiéncia ndo linear ( humano- computador)
e por estar dentro do ciber-espago - indo por sua vez ao encontro do conceito de
cibercultura que carrega consigo fendémenos sociais, culturais e tecnoldgicos, existindo
além disso a capacidade de conectar varias disciplinas e artefactos, ndo se limitando
enguanto género em si, sendo um caminho para a transdisciplinaridade, conseguida
através da base que suporta os Média Digitais, as suas aplicacOes e pilares da Ciéncia
Aberta.

A experiéncia e o conhecimento interligados pela esséncia do documentario
interativo (...), que como refere Fernando Gil?®®, como se de um pressuposto é ou no
passado fosse, onde se é experiéncia por “esséncia cognitiva”, situando automaticamente
conhecimento - e transformando-o assim de forma radical, em experiéncia. Estando o
conhecimento essencialmente em si e posteriormente categorizado - essas categorias
(fragmentacdo) que d&o sentido & experiéncia de forma independente e ndo de forma
prévia, nem no sentido abstrato, nem no sentido transcendental (Mendonca, 2015), onde

0 documentario interativo pela sua caracteristica ndo linear pode dar sentido a experiéncia

27 Ao juntarmos a visualizagdo, informagcao e dados e técnicas de interacdo podemos encontrar presente
onze categorias que sao: filtragem; selecdo; resumo; visdo geral; conexao; historico; extracao de recursos;
reconfiguracdo; codificacdo; participacdo; gamificacdo. (Figueiras, 2015)

28 Fernando Gil é um dos grandes nomes do pensamento filoséfico portugués do século XX, que se
dedicou ao estudo da objetividade do conhecimento. Foi autor de varios livros que abarcam temas como a
epistemologia ou estética, a filosofia moral e politica. Uma das principais questdes aos quais se propunha
a historicidade do pensar de Fernando Gil era “O que é compreender?”. Procurando sempre de uma forma
diversa a perspetiva que designou no momento como “o sentido do sentido”. (Mendonga, 2015)
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do utilizador de forma independente e ndo de forma prévia, mesmo que exista um trabalho
autoral prévio.

Voltando a perspetiva de cinema de Jacques Derrida — falamos em desconstruir
para compreender — onde segundo o autor, fazer justica a essa necessidade significa
reconhecer (...) inverter hierarquias, revelando seus pressupostos, ambiguidades e suas
contradigdes (...) interrogar incansavelmente os diferentes discursos, ampliando os seus
limites, (Junior, 2010) onde “Desconstruir uma oposi¢do ¢ mostrar que ela ndo ¢ natural

e nem inevitavel, mas uma construcao, (...)” (Culler, 1997), sempre em busca do sentido.

2.2. A Fronteira entre Informacéo e Entretenimento

O estabelecimento entre a fronteira do entretenimento e da informacéo passa pelos
conceitos anteriormente referidos. A objetividade e a subjetividade, sendo que néo limita
a estes dois conceitos. Informar, ndo carece de resposta por parte de um receptor da
mensagem. A mensagem transmite- se de forma unidirecional, existindo apenas um
objetivo “o ato de emitir uma informagao” (...) Entreter carrega consigo quase que um
envolvimento, que “nos leva cada vez mais para dentro dele e de ndés mesmos.”;
abordando as “plateias” como massas, passando por estar agarrado a significados tais
como a diversédo, distracdo e passatempo. (Marques & Leite, 2006) Esses significados
nem sempre carregam sentidos mutuos, tornando-se subjetivos entre si e entre o outro.

Por exemplo, a objetividade é uma utopia para o jornalismo. Para o documentario
é uma distopia entre o objetivo — a transmissdo da realidade — e o subjetivo por ser uma
obra de arte que carrega em parte a viséo do criador (Mello, Gomes, & Morais, 2001), e
o entendimento do utilizador. Sendo que o documentario interativo enquanto género so
veio agucar ainda mais essa utopia/distopia, porque acaba por existir ainda que de forma
diferenciada um papel ativo de ambas as partes, existindo por sua vez a necessidade para
o0 envolvimento, que acaba por estar ligada ao conceito de entretenimento.

Entre relacfes — a comunicacdo de ciéncia e o documentério interativo, Burns,
O'Connor, & Stocklmayer, criaram uma definicdo referida como AEIOU. Falamos de
Awarness, que esta relacionada a familiaridade com os varios aspetos da ciéncia;
Enjoyment que esta relacionada em saber apreciar a ciéncia como arte ou entretenimento;
Interest que passa com o envolvimento voluntério com a ciéncia e a sua comunicacao;
Opinions, que se encontra relacionado a formacao, reforma ou confirmacédo de atitudes
relacionadas a ciéncia; e por ultimo Understanding que passa pela capacidade de

compreensdo da ciéncia, o seu contetdo, processos e fatores sociais. (2003)

23



Analisando a defini¢do dos autores referidos, 0 documentario interativo vive entre
a objetividade e subjetividade e relacdo com a comunicacdo da ciéncia e a forca da
tendéncia atual, que é a participacdo. Essa tendéncia deve-se a uma mudanca de
paradigma, em gue atualmente, passou a haver a necessidade de ciéncia com e para a
sociedade. Essa mudanga de paradigma estd muito ligada a expressdo ‘“Public
Understanding of Science” e por sua vez a0 chamado “modelo do défice de
informacéo”. (Granado & Malheiros, 2015) - Martin Bauer sugere que o publico em
geral sofre um deficit de interesse, deficit de conhecimento, deficit de atitude ou cognitivo
no processamento de informacGes cientificas e probabilidades estatisticas. Algo que
muito improvavelmente os cientistas exibam ou expliguem da mesma forma. (Bauer M.
W., 2016) . Ou seja, o (pré)conceito (...) que o publico tem, ¢ que cria (também) o modelo
do deficit. (Bauer, Allum, & Miller, 2007)

Uma forma de diluir esse pré(conceito) € demonstrar que a ciéncia € um
processo de investigacdo nao linear, (...) e demonstrar a cientistas, que, a ciéncia aberta,
entra como sendo a mais adequada para a taxa de crescimento do stock de conhecimento
confiavel. (Heitor, 2019); David, 2007) Desde logo é importante apelar a consciéncia das
necessidades apresentadas sob dois pontos. Do ponto de vista da educacéo € lembrando
que (...) a Academia esta na cidade, mas ndo é a cidade. (S4, 2016); do ponto de vista da
comunicacdo de ciéncia (...) é necessario deixarmos de ver a mesma como um mero
processo de processo de propagacao de conhecimento (Alves & Vargas, 2018).

O documentario interativo aliado aos pilares da Ciéncia Aberta, encaixa-se
como sendo um formato que acompanha a tendéncia atual da Comunicacéo de Ciéncia e

pode ajudar no modelo do défice de informacéo.

2.3. Envolvimento do Publico e Impacto Social

Atualmente a tendéncia da comunicacdo de ciéncia é a participacdo e isso deve-se
a uma mudanca de paradigma em relagcdo aos cientistas passando a existir a necessidade
de haver a comunicagéo de ciéncia com e para a sociedade. Para além disso o cenario
dos media mudou e o local onde o publico consome conteddo também mudou
“drasticamente” (Langton L. M., Uriarte, Grinfeder, & Vicente, 2019), muito
influenciada pela evolucéo tecnolégica. O publico, para além de consumir contetdo nos
meios de comunicacao tradicionais, como por exemplo a televisdo, também consome

através das plataformas social media.
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Serd o documentério interativo aliado a Comunicacdo de Ciéncia, Educagéo,
processos de gamificacdo®® e Ciéncia Aberta, uma forma de reinventar a televisdo
educacional? Podendo, assim, contribuir para uma visdo enriquecedora do mundo, que s
é conseguida através de interacao e posterior partilha?

A televisdo educacional é uma forma popular de comunicagdo de massas para fins
didaticos. Ou seja, é o uso de programas de televisdo para ensinar o telespectador.
Geralmente, é feita uma distincdo entre a televisao educacional e televisdo instrucional.
A primeira abrange uma vasta latitude de formatos de transmisséo; e a Gltima obtém o
seu significado a partir do uso especifico e mais formal em situagdes de ensino e
aprendizagem (por exemplo, a sala de aula) como parte de um programa instrucional -

desenvolvido em um contexto institucional. (Vicente & Lucas, 2020)

“Pierre Lévy tem vindo a defender na sua obra que a televisdo e a
Internet sdo duas ferramentas de comunicacdo que estdo a
modificar a Humanidade. Neste novo contexto tecnoldgico, as
relacbes com o saber e o conhecimento modificaram-se, em
particular no que diz respeito a Educagdo e a Democracia.”
(Amaral 1. A., 2008)

Em suma, a interatividade e as aplicacOes e artefactos dos Média Digitais,
enguanto conceito carregam muitas vantagens, capacitando o cidaddo enquanto criador e
utilizador a participar e explorar, envolvendo-se de forma objetiva ou subjetiva. O
documentério interativo, por ser um formato que acarreta caracteristicas hibridas,
enquadra-se dentro da forca que move a tendéncia atual da Comunicacéo de Ciéncia —
operacionalizando com um vinculo entre aspetos biologicos, tecnologicos, sociais e
culturais da comunicacdo (Bondebjerg, 2017), orientado por um design de experiéncia(s)
“de media¢dao sustentadas em conceitos frequentemente ambivalentes” como, por
exemplo interacdo, imersdo, presenga, corporeidade, plausibilidade, simulacdo, entre
outros. (Vicente, 2017)

29 O conceito de gamificacdo pode ser definido como a aplicacdo dos elementos de jogos para contextos
de non-game. E também muito utilizado para se referir a um software UX, que inclui elementos de game
design em conjunto com interagdo entre computador e humanos. A gamificacdo esta mais interessada em
motivar ou criar certos comportamentos em definicdes especificas, isto &, mais centrado em solugdes que
aplicam elementos de gamming. (...) Dentro das categorias de 7 News Games existentes 0 documentério
interativo, tendo em conta que é um género hibrido, centra-se mais na categoria de Documentary News
Games, por ser considerado o tipo de trabalho que oferece grande riqueza contextual e historica deixando
0 jogador / leitor viajar até cendrios longinquos. (Bogost, Ferrari, & SCHWEIZER, 2010)
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CAPITULO 11l - ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Este capitulo corresponde as atividades desenvolvidas durante o periodo de estagio. A
principal tarefa a cumprir era um plano de comunicacdo estratégico online. O objetivo
geral do plano de trabalho é demonstrar a importancia da comunicacgdo online que é feita
nos laboratorios de investigacao experimental, em particular, no iNOVA Media Lab. Para
além disso, tentou-se demonstrar o papel das tecnologias digitais para a apresentacdo de
informacdes cientificas num formato mais eficaz; perceber o impacto do social media
para uma melhor perce¢do da ciéncia, através das publicacdes realizadas; e demonstrar a
centralizacdo e descentralizacdo da informacdo atraves das linhas de investigacdo do
INOVA Media Lab. A ordem de trabalhos esteve organizada por 3 workpackages,
nomeadamente site(wpl), redes sociais (wp2) e financiamento (wp3) por ser uma das
bases de sustentabilidade da ciéncia e dos seus atores envolvidos. Ainda assim, como 0
fluxo de trabalho inicialmente foi maior na WP2, a ordem de trabalhos apresentada no

relatério, foi invertida.
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1.Do off para on(line) - A transicdo

Atualmente, encontramo-nos em um lugar em que a natureza e o fendmeno multicamadas
dos Meédia Digitais s6 podem ser tratados adequadamente trabalhando juntos para
desenvolver novas teorias, conceitos, métodos e aplicagdes em torno de problemas
comuns. (Vicente, 2018) Esse trabalho realizado em conjunto pode ajudar no
desenvolvimento da literacia e por consequéncia da cultura cientifica.

O grande parceiro de desenvolvimento da literacia cientifica é o sentimento de
pertenca a uma cultura. E quando falamos desse sentimento de pertenca este pode estar
bastante relacionado, também, com a cultura cientifica; as manias; e a adaptacéo ao meio
— que pode ser criada através de 4 ambientes (Learning; Appreenticeship; Authentic
School Science; e Multiculturalismo). Desses 4 ambientes, para o caso INOVA Media
Lab, nomeadamente o tema do relatdrio a tratar, a autora destaca o multiculturalismo por
estar relacionado a um ambiente (online) que esta focado em uma comunidade, onde 0

objetivo € enriquecer mutuamente.

As dinamicas da tecnologia e a forca ativa dos media, da computacdo e
telecomunicagdes, resultaram em varios processos de convergéncia. (Cordeiro P. , 2016)
Um deles foi a convergéncia tecnolégica, que facilitou a circulacdo de informacao digital
entre as plataformas digitais. 1sso, por sua vez, acabou por favorecer a convergéncia
global que favoreceu trocas globais entre comunidades locais, acabando por sua vez a
refletir a experiéncia de viver na aldeia global, idealizada por Marshall McLuhan.
(Jenkins H. , 2001) Podemos afirmar que a colaboragdo em massa, entre comunidades, é
um potencializador de inteligéncia coletiva, que pode ajudar no desenvolvimento da

ciéncia, tecnologia e de cidadaos informados.

Quando falamos de comunidades — entendido sociologicamente como um grupo
de pessoas onde existe interacdo social, partilha de interesses e uma area por algum tempo
- € importante ter em conta que as mesmas podem ser reais ou imaginadas. (Cohen, 1985)
Temos o exemplo das comunidades virtuais, que sdo considerados agrupamentos
humanos que surgem no ciber-espaco, atraves da comunicacdo mediada por computador
(Recuero) - onde podemos ter presente um publico. O ciber-espago reiventou o conceito
de comunidade (Amaral 1. , 2007), onde antes de termos um publico podemos ter uma
audiéncia — que como esta mais ligada ao mundo digital e a tecnologia, favoreceu, além

do desenvolvimento da comunicacgdo, a segmentacdo de publicos-alvo.
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E quando é que acontece a passagem de audiéncia para publico? Somos
considerados ndo publicos? (...) A constituicdo de publicos e ndo publicos resulta de
interacdes entre quadros de rececdo e quadros de participacédo, onde a causa e o efeito de
algo sdo um dos elementos da caracterizacdo do conceito de audiéncia, para depois, se
poder transformar em publico-alvo; uma parte da audiéncia transformada em publico
comega por expor a sua opinido, mas, ha que ter em conta que a interpretacdo pode
coincidir ou ndo com a intengdo dos “programadores” (Esquenazi)

Harold Lasswell, como estratégia metodologica para avaliar os efeitos do
conteido das mensagens veiculadas nos meios de comunicagdo, utilizava a analise dos
efeitos; a analise do conteudo e depois uma analise da audiéncia. Entretanto, essa analise
da audiéncia era restrita, porque as pessoas eram consideradas isoladamente, de forma

individual em si. (Sousa & Varao)

2.INOVA Media Lab no ambiente online

Quando uma organizacdo cientifica estd presente na Web, tem de ter atencéo a
reputacdo que cria no ambiente online. Isso significa controlar a informacgéo pessoal
espalhada pela internet. Isso permite ndo s6 uma maior coeréncia na sua apresentacao,
bem como, a contribuicdo para a investigacdo cientifica; e para além disso ajuda a
perceber melhor o papel dos cientistas enquanto agentes de mudanca e inovagéo.
(Sanchez, Granado, & Antunes, 2014)

A interatividade proporcionada pelos Média Digitais levou ao desenvolvimento de
um novo paradigma socio- comunicacional (Amaral I. A., Web 2.0 e 0 novo paradigma
socio-comunicacional), proporcionado pela Web 2.0. Os social media sdo consequéncia
dessa evolucdo, representados por redes sociais que sdo um meio de comunicacao, mas
também de agdo (...) — e que segundo a definicdo de Wassermann&Faust é uma estrutura
social constituida por individuos ou organizacfes, as quais chamam de nés (nodes)
unidos por lacos de diferentes tipos de interdependéncia, como amizade, parentesco,
interesses comuns, baseados em crencas, prestigio ou conhecimento. (Mendes, 2016)

Relativamente aos sites ou Weblogs, estes também sdo uma ferramenta
importante quando se trata da comunicacgéo de ciéncia, porque podem funcionar enquanto
atores sociais, assumindo por sua vez um expoente dos self-media, permitindo também

uma nova forma de socializacdo, podendo influenciar as estruturas sociopoliticas da
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sociedade através da sua representacdo nos media. (Amaral 1., 2010) A maioria encontra-
se numa destas categorias que sao: ciéncia; investigacdo; doutoramento; educacdo. Para
0 caso INOVA Media Lab, destacamos as categorias ciéncia e educacdo. — A categoria
ciéncia por defini¢do encontra-se mais relacionada a reflex6es sobre o processo cientifico
e na sua caracteristica pode incluir links para artigos sobre atividades cientificas ou
resultados da investigacdo; ja a categoria educacdo esta mais relacionada a partilha de
temas e trabalhos relacionados com as disciplinas cientificas que os mesmos lecionam ou
frequentam, podendo ser utilizado por professores e alunos, em que o tema principal
inclui atividades cientificas dentro e fora do espagco da aula. (Sanchez, Granado, &
Antunes, 2014)

Ao refletirmos sobre as categorias, definicdo e caracteristicas apresentadas,
podemos afirmar que as categorias ciéncia e educacdo enquadram-se mais a nivel de
organizacdes; e nao de forma tdo pessoal e individual, como é o caso da categoria

investigacao ou doutoramento.

2.1. INOVAMedia Lab e as plataformas de social media (WP2)

Nas plataformas de social media o INOVA Media Lab encontra-se no Facebook,
Instagram, Youtube e Twitter. De uma forma geral, conseguimos perceber que o
laboratdrio nédo tinha propriamente uma estratégia definida para as suas redes e para alem
disso ndo existia uma pessoa responsavel pela sua gestdo. - “Criar uma péagina
institucional e nédo ter uma pessoa/equipa que faca a sua gestéo ¢ o suicidio.” Isso pode
criar uma certa incoeréncia ao nivel da comunicagdo, bem como, alguma desorganizacao
ao nivel da informacdo, que por sua vez pode fragilizar a potencialidade destas

ferramentas de social media para a organizacao. (Sanchez, Granado, & Antunes, 2014)

Os social media encontram-se divididos por 4 zonas. Ao analisarmos as carateristicas
de cada zona de social media e ao realizarmos uma reflex&o sobre o caso em analise nas
plataformas de social media, podemos afirmar que, 0 INOVA Media Lab passa um pouco

pelas quatro zonas.
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llustracéo 3. Social Media Zones (Tuten & Solomon, 2018)

Mas, para que as vantagens das redes sociais sejam aproveitadas da melhor

forma, é necessario que as instituicGes criem uma estratégia de gestdo das suas redes e

como vao tirar o melhor partido delas.

2.1.1. Metodologia para defini¢ao da estratégia

Para a criacdo de uma estratégia para as redes sociais do INOVA Media Lab,

juntamente com a Ana Marta Flores, comecamos por analisar as redes sociais do

laboratorio selecionando um periodo, que foi de 4 a 22 de marco de 2019, em parceria

com métodos digitais e de social media. Ap6s essa fase, foi realizada uma verificacdo ao

estado da arte dos Media Lab’s a nivel nacional e internacional. A partir dos casos

encontrados do estado da arte apresentado, foi selecionado um estudo de caso que ajudou

no desenvolvimento da base necessaria para o planeamento estratégico. No final foi

realizado um questionario aos coordenadores dos grupos de investigacdo do iINOVA

Media Lab.

Apds essa fase inicial, comecamos por definir os objetivos; a estratégia; as

taticas a utilizar e posteriormente passamos a acdo. Apos a aplicacdo, fomos controlando

os resultados iniciais da estratégia aplicada, que, poderdo ser lidos na conclusao.
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a) Andlise redes sociais INOVA Media Lab

iNOVA Media Lab

@inovamedialab
Pégina inicial
Sobre

Fotos

Eventos

E-mail ou telemével Palavra-passe

fGCEbOOk | — Iniciar sessdo

© | Instagram

inovamedialab ~ fotowng  + -

® Q 2= owwe  cowmegem o @ i [ @

e ot b i St o gtk i e et Bk e it

i iN\o‘vaMediaLab

Facebook....

Figura 3. INOVA Media Lab — Social Media —
outubro 2019

Pagina Facebook iNOVA Media Lab

Data de Criacéo

3-12-2015

Sobre

Empresa de Comunicacéo e de Noticias

Localizagéo Faculdade de Ciéncias sociais e Humanas da Universidade Nova de Lishoa
Seguidores 1769
Gostos 1741

Fotografia de Perfil

Logotipo do iNOVA Media Lab

Fotografia de Capa

Investigacdo realizada pelo laboratorio

Destaques

Proximo evento; GIF que traduz o perfil pelo qual querem ser reconhecidos;
video do Digital Media Winter Institute.

Tipo de publicacdes

Fotografias, videos.

Observacdes

Ao percorrer as publica¢bes, de uma forma geral, ao conhecer o conceito do
laboratério e as suas linhas de investigacdo conseguimos perceber que as
publicacdes realizadas no laboratério sdo muito centradas na linha de
investigacdo SMART.

Quadro 1. Analise pagina do Facebook iNOVA Media Lab — outubro de 2019
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Facebook iINOVA Media Lab — Analise as publicagGes no periodo de 4 de marco de 2019 a 22 de
margo de 2019

Momento  do | Partilhas | Gostos | Comentarios | Observacoes
dia

7.03.2019 | Manha 0 4 0 Digital Media Meetups®
evento

12.03.2019 | Manhd 3 7 0 Digital Media Meetups site

Os gostos sdo na sua maioria
do sexo feminino

16.03.2019 | Hora de almogo | 1 8 0 Os gostos sdo na sua maioria
do sexo feminino. Gif
inovamedialab

21.03.2019 | Manha 3 3 0 2 publicacdes. (estudo sobre
producdo, desenho narrativo
e experiéncia de utilizador;
videos e projetos do SMART
Data Sprint 2019.)

Tabela 1. Facebook iNOVA Media Lab —4.03.2019 a 22 de marc¢o de 2019

E com base na anélise realizada, a semana selecionada e segundo uma observacgéo
geral, podemos afirmar que a promogéo de eventos na pagina ¢ algo que “estimula” a

reacdo dos seguidores, devido ao nimero de gostos e partilhas realizados.

Instagram....
Instagram iNOVA Media Lab
Sobre Apresentacdo do iNOVA Media Lab e o link de acesso ao site do laboratdrio.
Seguidores 120
A seguir 97
4.03 a 22.03 de 2019 Néo realizou nenhuma publicacdo
Tipo de publicacdes Eventos: SMART Data Sprint e o Reboot Festival

Quadro 2. INOVA Media Lab instagram outubro de 2019

%0 Os Digital Media Meetups sdo reunides mensais destinadas a reunir estudantes e ex-alunos do
programa de doutoramento em Medias Digitais. E o site Digital Media Meetups envolve perfis
dos participantes, posts sobre produtividade académica e novidades sobre os encontros realizados,
a realizar e avisar para a proximidade do acontecimento.
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"Colocar on-line demasiados posts pode irritar 0s amigos/seguidores,

especialmente, quando sdo repetitivos.” (Sanchez, Granado, & Antunes, 2014)

Twitter...

“K o que esta acontecendo.”

A pagina Twitter do iINOVA Media Lab foi criada a mar¢o de 2016.
Ao contréario da pagina de Facebook e Instagram, na seccao (sobre) a descricao é diferente
parecendo mais apelativa, devido ao layout da pagina. Automaticamente, tomamos
conhecimento que existe uma relac@o entre a Universidade Nova de Lisboa e INOVA
Media Lab,

iINOVA Media Lab Twitter

Tweets Seguidores A sequir Gostos

261 380 519 237

Tabela 2. Comunidade iNOVA Media Lab Twitter — outubro de 2019

Durante o periodo de 4 a 22 de marco, na rede social Twitter, 0 INOVA Media

Lab fez 3 publicagdes.

Youtube...
iNOVA Media Lab - Canal de Youtube
Data de Criacéo 9.12.2017
Subscricdes 38

13 videos (8 deles estdo relacionados com 0 SMART DATA SPRINT)
Numero de publicactes

Video mais visualizado | Paralympic VR 360 video prototype - 697 visualizacdes

Quadro 3. INOVA Media Lab — Canal de Youtube — outubro de 2019

Durante o periodo de 4 a 22 de margo, foram publicados 5 videos todos a 15 de margo
de 2019. Desde 2015, o Youtube permite o upload de videos 360°. Estudos afirmam que
estes sdo na sua maioria produzidos por estudantes de jornalismo e instituicbes de
ensino.” (Flores A. M., 2019)
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tools

Gephi

Figura 4. Youtube Channel Network | llustracdo 4. Processo

Ao analisarmos a visualizacdo da Network do canal de Youtube do iNova Media
Lab (Fig. 4), podemos observar a presenga de 2 comunidades, bastante ligadas ao centro
(INOVA Media Lab). Podemos observar conexdes entre os nds, tais como Sky News,
CNN e NBC NEWS, que séo canais dos media bastante relacionados com o mundo da
informacdo e do jornalismo e os contetdos relacionados com cada canal, como por
exemplo, NBC News e Jubilee sdo dois nds que estdo relacionados. No centro da
visualizacdo, € onde se encontram o0s n6s mais conectados ou os que oferecem maior
diversidade e variedade nas suas conexdes. (OMENA & AMARAL, 2019)

b). Do Estado da Arte a analise de um estudo de Caso

Ap0s a analise do INOVA Media Lab nas plataformas de social media, fomos
analisar o estado da Arte dos Media Lab’s a nivel nacional e a nivel internacional. A partir
dai, e da andlise das suas redes - foi selecionado um estudo de caso para anélise, que
ajudou no desenvolvimento da base necessaria para o planeamento estratégico. Aqui,
quando abordamos a vertente estratégica, a autora faz referéncia a estratégia dinamica de
Philip Kotler, nomeadamente a estratégia ndo adaptativa, que se trata de uma estratégia
pouco realista, mas Util quando se faz estudos de simulacéo, servindo de estratégia base.
(Carvalho J. M., 2013)
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Relativamente aos casos escolhidos, a nivel nacional, temos como exemplo, o

caso Media Lab ISCTE, em Lisboa. Como o foco do laboratorio nio é tao “direto” ao

conceito do INOVA Media Lab, ndo se aproxima a ciéncia industrial, a analise do caso
ndo foi realizada de forma tdo aprofundada. A nivel internacional temos como exemplo
0 caso do MIT Media Lab. Tradicionalmente é conhecido pela investigacdo que realiza
em educacdo, nas ciéncias fisicas e engenharias e mais recentemente na biologia,
economia, linguistica e administracdo. E na web encontra-se nas redes sociais:

Facebook, Instagram, Youtube, Twitter e Linkedin.

MIT Media Lab
Tipo de publicacdes Médias Observacdes
Facebook Perfis, noticias, histdrias, O nUmero de partilhas tem | Textos curtos; linguagem
eventos, artigos tematicos, uma média elevada; simples; publicagGes com
partilha de publicacGes de mais gostos séo as
outras paginas novidades (ciéncia e
tecnologia)
Instagram Curiosidades, eventos e Publicam em média uma
publicagdes de cariz Vez por semana
institucional;
Twitter Partilha de perfis e feitos Publicam em média 2 Criacéo de comunidade
realizados por alunos ou vezes por semana
investigadores
Youtube Talks, entretenimento, Publicam em média 1 a2 No geral os videos sdo
(ciéncia, cultura, vezes por més; curtos;
tecnologia); curiosidades
Linkedin Inspiragdes, Em média publicam 2
perfis, novidades e eventos; vezes por dia;

Tabela 3. MIT Media Lab nas redes sociais

O MIT Media Lab é um laboratorio com 30 anos de existéncia e inserido numa
instituicdo reconhecida e ja com 158 anos de vida.
¢) Questionario

Ap0ds analise as redes sociais do INOVA Media Lab; a analise do caso do MIT
Media Lab; juntamente com a Ana Marta Flores, foi realizado um pegueno questionario
aos coordenadores das linhas de investigagdo do iNOVA Media Lab, com o principal
objetivo de: 1) saber mais sobre as linhas de investigacdo; 2) os planos para 2020; 3)
sugestdes de como melhorar a comunicacéo interna e externa do laboratoério.

Do questionario realizado, de uma forma geral, todos 0s membros concordaram
que seria vantajoso para o laboratorio a criacdo de uma pagina no Linkedin. E ap0s
“discussdo” e sugestdo da Ana Marta Flores concordou-se com a criagdo de um perfil na
rede social Research Gate.
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2.1.2 Definicao de objetivos
Os objetivos nas plataformas de Social Media definidos foram os seguintes: a)
Aliar literacia e cultura cientifica; b) Permitir a participacdo da sociedade para uma
melhor comunicacdo da ciéncia; c) Criar uma comunidade educativa; d) Encontrar

cientistas que possam contribuir para a investigacdo do laboratério; €) Atrair a inddstria
dos media.

2.1.3. Definicédo da Estratégia

Planeamento Estratégico Social Media

NuUmero de Momento do dia Tipo de contetidos Formato dos
publicacdes contetdos
Facebook 2X por semana Hora de Almogo Cientificos, eventos, Fotografia, video,
linhas de investigacdo, texto
institucionais
Instagram 1x por semana Final do dia Eventos, institucionais, | Fotografia, video
linhas de investigacdo
Twitter 1x por semana Manh@, tarde Linhas de investigacdo, | Texto, fotografia
eventos
Linkedin 1x por semana Manha Institucionais, eventos | Fotografia, texto,
video
Youtube Indefinido Noite Linhas de investigacdo Video
Research Indefinido Manha Cientificos Texto
Gate

Tabela 4. Planeamento Estratégico Social Media INOVA Media Lab

Com base na tabela 4, os motivos que levaram ao planeamento realizado foram:

- O ndmero de publicacGes a realizar seria em média uma vez por semana, a
excecdo do Facebook, que, ficou definido inicialmente que a média poderia ser duas vezes
por semana, devido a ser uma rede muito dinamica.

-O momento do dia para cada uma das redes variou um pouco e a estratégia foi
definida com base na observacéo e revisdo da literatura. No caso do Twitter, Linkedin e
Research Gate, visto que, sdo redes mais direcionadas para profissionais e a comunidade
cientifica, 0 momento do dia manha foi o escolhido para a realizacdo das publicaces.

O Youtube, de todas as redes sociais, ¢ talvez a mais dificil de utilizar, devido
a complexidade de meios técnicos e equipa necessaria para producdo frequente de
contetidos de qualidade. (Sanchez, Granado, & Antunes, 2014)

E como 0 INOVA Media Lab ainda nao tinha uma hashtag definida-foi definido

a utilizacdo de uma nova hashtag: inovamedialab para iINOVAMedialL ab.
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Figura 5. Visual network inovamedialab vs INOVAMedialLab | llustragéo 5. Processo

O “envolvimento da hashtag exige uma compreensdao do funcionamento da
propria plataforma.” (Omena, J. J & Rabello, Elaine & Goes Mintz, Andre, 2020). A

utilizacdo correta dos hashtags no Instagram pode ser uma mais valia para uma
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organizacdo. Ao analisarmos as imagens apresentadas na figura 5, apds a definicdo de
uma hashtag para o instagram do iINOVA Media Lab, visualmente notamos algumas

diferencas.

A visual network #inovamedialab apresenta-nos um grafo direcionado, com 41
nos (nodes) ligados através de 101 arestas (edges). Essas ligacOes estdo conectadas a uma
componente principal que liga todas as outras — que é 0 n0 que se apresenta no centro
com a hashtag #inovamedialab. Para além disso, podemos observar a presenca de duas
comunidades — uma verde e outra representada pela cor rosa. J& ao nivel de conexdes
intermédias a conexdo da-se entre os ndés novafcsh, innovation, digital methods e
smartdatasprint. “A periferia da rede ¢ um espaco onde se podem revelar diferentes
perspetivas ou particularidades do tema principal.” (OMENA & AMARAL, 2019), como
por exemplo phdlife.

Ja, a visual network #iINOVAMediaLab apresenta um grafo ndo direcionado, com
49 no6s (nodes) ligados por 27 arestas (edges). Ao contrario da visual network
#inovamedialab, visualmente notamos que as conexdes estdo muito ligadas ao centro,
como se a componente principal #INOVAMediaLab centrifugasse as conexdes que ligam
todos os outros nds. Para além disso, esta visual network apresenta visualmente a
componente principal completamente ligada aos outros nés e por esse motivo o centro
apresenta-se bastante concentrado. De notar, também, que este grafo apresenta 38
componentes fracas, representados pelos nos que se encontram fora da periferia - 0s nds
isolados. Eles chamam a atencdo e por alguma razdo ndo estdo ligados a componente
central, mas ainda assim a sua existéncia justifica-se. (OMENA & AMARAL, 2019)

Tendo em conta que as visual networks se encontram- na categoria de visualizacao
exploratdria, ao analisarmos as diferencas entre as duas visual networks apresentadas da
rede social instagram do iINOVA Media Lab, observamos que a visual network
#inovamedialab apresenta as ligacdes mais dispersas, enquanto que a visual network
#INOVAMediaLab apresenta as ligagdes mais concentradas umas as outras, apesar da

existéncia de nds isolados. De acordo com a proposta da perspetiva de camadas (3L)%!

3L A perspetiva de trés camadas (3L) pretende abordar o envolvimento da hashtag. A primeira contempla
as potenciais diferencas entre a cultura de uso de hashtag de alta visibilidade comum, os seus atores
relacionados e o contetido. A segunda foca a atividade de hashtagging e o redireccionamento de como as
hashtags podem ser incorporadas de forma diferente em bancos de dados dos social media. A terceira
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(Omena, Rabello, & Mintz, Digital Methods for HashtagEngagement Research, 2020), as

hipGteses que se levantam sdo as seguintes:

-O fato de utilizarmos uma hashtag principal #iINOVAMediaLab no instagram

essa mesma hashtag conectada centralmente a todos 0s outros nos, vai redirecionar todas

as outras ao no principal? Por ser a que apresenta uma alta visibilidade, enquanto se

encontra em comum com todos os outros atores (nds) relacionados ao conteudo e ao

envolvimento de todas as outras hashtags?;

-O uso de uma hashtag principal no instagram, ao se interrelacionar e ser

representada por outras hashtags ligadas a uma organizacdo, podem visualmente

representar a sua cultura e por sua vez promover um maior envolvimento, através da

atividade hashtagging?

2.1.4 Definicéo de taticas e acéo

Estratégia Criativa

Conceito PublicacGes
Dezembro | Fim de ano; reflexdo; | Prémios obtidos pelo laborat6rio ao longo do ano
2019 esperanca;
Produtos criados pelo laboratério
Reforco dos lembretes o SMART Data Sprint;
Janeiro Novo ano; novidades; Video de apresentacéo para o ano de 2020%;
2020

Sugestbes de leitura (Interactive Media, de Paulo Nuno Vicente,
coordenador do iINOVA Media Lab) tema de investigacdo muito
ligado as tecnologias emergentes e presente, em praticamente,
todas as linhas de investigagdo do laboratdrio e nos projetos em
desenvolvimento;

SMART Data Sprint (os prazos de submissdo de propostas
comegaram a apertar e por esse motivo deu-se um foco maior ao
evento);

Tabela 5. Estratégia criativa — dezembro de 2019 e janeiro de 2020

camada examina particularmente as imagens e 0s textos aos quais as hashtags sao relacionadas. (Omena,
Rabello, & Mintz, 2020)
32 Assistir em https://www.youtube.com/watch?v=NfpFQdhzf5E
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O video de apresentacdo para 0 ano de 2020 foi pensado uma perspetiva inovadora
(logotipo animado), realce da identidade do laboratorio e uma forma de apelar as visitas

ao site atual.

Sobre a tatica utilizada ndo existiu um mix da comunicacdo. O foco era a
comunicacéo online e devido a isso a tatica foi simplesmente aplicada nas plataformas de
social media. Relativamente a acéo, estruturado pela Ana Marta Flores foi realizado um
cronograma para os meses de dezembro de 2019 e janeiro de 2020. (Consultar anexo 1V)
Quando falamos de téticas e a¢do, segundo a metodologia SOSTAC de Paul Russel Smith
(P.R.Smith), falamos em delinear um plano de acdo e posteriormente coloca-lo em

pratica.

2.2 INOVA Media Lab na Web (Site/Blog) (WP1)

A creative ground

At the intersection of media arts, sciences and technologies

Figura 6. Pagina inicial site INOVA Media Lab — novembro de 2019 — Fonte: www.inovamedialab.org

Um Weblog é uma forma de atuar entre media e academia e pode ser uma forma
util de criar conteudos Uteis para a comunidade cientifica e para o proprio autor. Para
além disso, os Weblogs podem ser uma ferramenta bastante eficaz para fazer chegar até
ao publico os métodos, os progressos, as frustracdes e os resultados do processo de

investigacdo cientifica. (Sanchez, Granado, & Antunes, 2014)
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Para definicdo do plano de comunicagdo estratégico para o site do INOVA Media
Lab, a autora vai reportar as tarefas desta workpackage, seguindo o raciocinio da
metodologia SOSTAC®* de Paul Russel Smith (P.R.Smith), intercalando com a

metodologia a ser utilizada durante o estudo empirico.

2.2.1. Andlise da Situacao

Para definicdo do plano de comunicacdo, a autora comecou por fazer uma analise
da situacdo utilizando as seguintes metodologias: focus group; participacdo em
estudos e realizacdo de entrevista. Apds essas metodologias a autora de forma a
fundamentar e identificar o problema e a sua factologia foi verificar o que dizem

os ultimos estudos.

No focus group realizado, um dos pontos de vista que se destacou foi de um dos
participantes que realcou, que, ao explorar o site sentiu que era “algo” fechado ¢ um
projeto mais interno. O focus group realizado envolveu 10 pessoas, na faixa etaria dos
22-45, licenciados, residentes no distrito de Lisboa e Setubal. O que foi solicitado aos
participantes foi que explorassem o site do INOVA Media Lab, de forma livre e vissem
0 que poderia ser interessante estar disponivel ao nivel de conteudos, sendo permitido aos

participantes fazer comentarios e realizar questdes ao longo processo de exploracao.

Ao participar em um estudo sobre ilusdo de presenca em video 360° coordenado
pelos investigadores Paulo Nuno Vicente e Sara Pérez Sejo, a autora apercebeu-se da
importancia de deixar o utilizador explorar ambientes virtuais através deste formato
imersivo. Para além disso, uma das perguntas que foi colocada a autora foi “Que formato

lhe fez lembrar esta experiéncia?” — a resposta da autora foi documentario.

Sobre a entrevista realizada, a autora apercebeu-se que a interacdo é importante
para realmente conseguirmos ter narrativa na visualizacéo e que é importante deixarmos
os utilizadores explorarem de forma livre (narrativa nao-linear). Desse modo, a autora faz
referéncia (Shneiderman, 1996), que, alertou para o fato de, ao darmos aos utilizadores a
possibilidade de fazer e desfazer as suas ac¢Ges, isso permite-lhes ndo so recuperar erros
na exploracdo, mas também refinar erros. Para além disso, alertou que esta é uma das

técnicas de interacdo mais ignorada na visualizacao da informagéo.

38 E um acronimo para situagéo, objetivos, estratégia, taticas, agio e controlo.
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Essa técnica de interacdo na visualizacdo pode ser muito valiosa para a
comunicacdo de ciéncia, porque ira permitir ao utilizador rever processos de forma
fragmentada, fazendo com que re (organize) a logica do seu pensamento e trabalhe a sua
autonomia.

A entrevista foi realizada a coordenadora do grupo de investigacdo VIDA, Ana
Figueiras, que explicou que que a interacdo era uma parte vital para realmente termos a

narrativa, ao falar do seu projeto “ReThinking Visualization” - referindo que, uma das

vantagens era poder haver, realmente, o facilitar da exploracéo e a detecdo de padrdes
que pudessem existir naquelas visualizacdes que pudessem ser analisadas. Enquanto

explicava esse fato, a investigadora foi mostrando exemplos de visualizagdes no seu site.

Por altimo, os estudos que ajudaram a identificar o problema e a sua factologia,
ajudando por sua vez também a definir o projeto foram:

A Cultura Cientifica em Portugal progrediu bastante nos Gltimos anos, mas esse
crescimento ainda ndo parece ser suficiente se o objetivo for o alcance de padrdes
europeus na cultura cientifica. Segundo um estudo realizado sobre a percecédo publica da
ciéncia, até ao ano de 2011, Portugal ocupava a ultima posicdo em toda a Europa, com
apenas 3% da populag&o a considerar-se bem informada sobre temas cientificos.>* (Vieira
& Fiolhais, 2015)

Segundo um estudo realizado sobre os publicos de ciéncia em Portugal, existem
7 perfis relativamente ao tipo de publicos que sdo: 1) os envolvidos; 2) consolidados; 3)
iniciantes; 4) autodidatas; 5) indiferentes; 6) benevolentes; 7) os retraidos. (Costa, Avila,
& Mateus, 2002) Os iniciantes e os benevolentes sdo perfis que chamam atencéo. (...)
Sendo que os iniciantes sdo um perfil mais dificil de estudar e estruturar; relagdo com a
idade escolar; préticas de consumo e acesso cientifico elevadas; menos interesse na
producéo e processo cientifico; e querem conteudos mais simples e frases mais curtas. Ja
0s benevolentes querem responder a expetativa do inquérito, mas tem menos contato com

producdes cientificas. (Costa, Avila, & Mateus, 2002)

Estudos realizados concluem que a maioria dos professores ndo se encontra

preparado para selecionar, planear o uso da tecnologia; para apoiar e aprimorar estratégias

34 Consulte os dados sobre o estudo em https://www.ffms.pt/FileDownload/2d042184-b4fb-4449-bdac-
8a947c062bad/ciencia-e-tecnologia-em-portugal
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de ensino e de aprendizagem. Os motivos apresentados incluem a falta de treino para
explorar o potencial pedagdgico da tecnologia, a falta de tempo para planear e
implementar atividades baseadas na tecnologia e a falta de confianca dos professores para

ensinar com tecnologia. (Vicente, Lucas, & Carlos, 2018)

Segundo uma analise realizada por Manuel Heitor, sobre “Pensar Portugal em
2030, ap6s 4 anos de convergéncia europeia”, é necessario um esforco coletivo e
promocao de novas relag6es de confianca entre os cidadaos em geral e o conhecimento.
Para além disso, 0 autor real¢a que o conhecimento é um processo cumulativo que
depende a longo prazo da divulgagdo generalizada de novas descobertas e de novos
conhecimentos e saberes. Atribui-se assim a responsabilidade social, cultural,
institucional e cientifica associada as atividades do ensino superior e de 1&D e também a

promocao da cultura cientifica e tecnoldgica. (2019)

2.2.2. Definicdo dos objetivos do Plano de Comunicacéo
Tendo em conta, o objetivo do grupo de investigacdo SCORE do iNOVA Media
Lab - 0 objetivo do plano de comunicagdo € promover uma iniciativa de comunicagao
cientifica de forma a promover o engajamento da sociedade para a ciéncia, demonstrando

que um processo de investigacdo cientifica ndo é linear.

2.2.3. Estratégia —- “DEGRADE”
e ™
‘ SCORE
| A ciéncia como um processo

// ™
( Low \-‘ | | ‘ INDIGIT ™
. . iNOVA Media Estudar como os avangos da
Exploragéo do envolvimento. ——— Ll tecnolgia estéo a ser integrados.
do publico e desempenho do [ . o
|\ contetido. ) | \ Medias Digitais Y
- - \_
d VIDA B

O potencial da visualizacdo para
| uma comunicacao de ciéncia
\ correta e eficaz. )

N\ d

llustracéo 6. O processo de pensamento
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A premissa base para definicdo da estratégia foi a seguinte: um processo de
investigagdo nem sempre € linear. Desenvolvido a partir do século XVI é um processo
que passa pela descoberta dos fatos e pela compreensao dos fendmenos que acontecem a
nossa volta. 1sso, por sua vez, contribui para a resolucao de problemas na medida em que

melhora a compreensdo do mundo. (Gomes, 2018)

Desse modo e tendo em conta a revisdo da literatura e andlise da situacdo, a
atividade a desenvolver € uma rubrica de “documentario” semestral para o site do iINOVA

Media Lab (www.inovamedialab.org) e o publico-alvo sdo adultos. Onde, na sua

definicdo ndo encontramos nenhuma segmentacao, tendo em conta que o conhecimento

é de todos e as plataformas digitais vivem em um espaco sem fronteiras definidas.

Ao abordar o formato documentario, falamos de uma unido entre a
interatividade dos Média Digitais e a Ciéncia Aberta. Essa "metamorfose" de objetos em
"instrumentos vivos" e "cosmos-copios™ nunca sdo meras ferramentas para experiéncias,
mas tentam reunir ciéncia e politica e envolver vérias partes interessadas em testar algum

cenario inesperado de futuro comum em torno de uma biologia sintética. (Kera, 2014)

O projeto “DEGRADE”. Que numa perspetiva documental, ira permitir ao nosso
publico-alvo olhar para o processo de investigacdo sem névoas. Aqui, existe a
oportunidade de demonstrar o “desenrolar” de um processo de investigacdo, onde a
maioria das vezes existem detalhes importantes que ndo sdo percecionados pelo publico
o que leva a construcao de preconceitos em torno do “real” conhecimento cientifico. Além
disso, é uma forma de promover a literacia cientifica demonstrar o papel das tecnologias

digitais para a apresentacdo de informagdes cientificas num formato mais eficaz.

2.2.4. Estado da Arte

A evolucéo da web tem fornecido uma linha de crescimento e a expansao no
campo do documentério interativo. Apesar de ainda serem poucos 0s estudos e
experimentos a volta deste género, a verdade é que 0 mesmo tem comecgado a chamar
atencdo de algumas pessoas, que tem trabalhado este género de diferentes formas e tem
trazido diferentes perspetivas.

Tradicionalmente, em relacdo ao documentério interativo, torna-se claro em
evidéncia que o mesmo tem sido bastante explorado em areas como jornalismo, educacao,

entre outras areas. Relativamente, ao jornalismo temos como exemplo base, o jornal The
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Guardian. O jornal britanico, talvez seja um dos grupos dos media que se encontram entre
0s mais atentos a producao de narrativas interativas. Consequéncia disso, foi a criagdo de
uma equipa, em 2016, exclusivamente para producdo de projetos de realidade virtual,
liderada por Francesca Panetta, diretora executiva, e Adam Foley, diretor de estratégia
comercial. A criacdo da equipa nasceu do sucesso do projeto de realidade virtual “6x9: a
virtual experience of solitary confinement”. (Holanda, 2017)

Outro exemplo de estudo em relacéo a exploracdo do documentario interativo, €
a tese de doutoramento de Patricia Nogueira® que se centrava na experiéncia preceptiva
do utilizador na interagdo com documentarios interativos. Sob a exploracdo do
documentério interativo, dentro de uma perspetiva de educacdo cientifica, a autora
apresenta como exemplo, a tese de mestrado de Alfredo Henrique Mergulhdo, que
explorou no seu estudo a narrativa interativa, mais especificamente o uso do
documentario interativo de modelo hipertextual para a comunicacdo de conteudos com
temas que abrangem uma componente cientifica e/ou educativa. De forma a cumprir o
seu objetivo de estudo, o autor criou um prot6tipo que utiliza a narrativa interativa para a
histéria do “Monumento Natural de Carenque®®.”

Estes sdo apenas alguns dos exemplos apresentados para descrever, o estado da
arte dos estudos realizados em torno deste género narrativo, que € o documentario
interativo.

2.2.5. Definicdo de Taticas
Tendo em conta que, a definicdo de taticas, de acordo com a metodologia
SOSTAC de Paul Russel Smith, passa por delinear um plano de agéo - neste ponto,
a autora vai intercalar o plano de comunicagéo e disseminacéo e a estratégia com o
estudo empirico, a ser realizado.
a) Plano e Estratégia de Comunicagao e Disseminagao
O plano de comunicacao e disseminacdo ira estar dividido por duas a¢fes. A
primeira ira ser uma campanha de comunicagdo “O que ¢é para ti o mundo
cientifico?”; e a segunda agdo dar-se-a ser através de comunicacdo e divulgacédo
online da rubrica, através das redes sociais.
A estratégia de comunicacdo a ser utilizada ira ser a direta. Offline, através da
realizacdo de um cartaz que ird ser colocado em pontos estratégicos da

universidade de forma a chamar a atencéo do nosso publico-alvo; e online, através

35 patricia Nogueira - Professora Auxiliar Convidada - Universidade de Coimbra | LinkedIn
3 https://run.unl.pt/handle/10362/101393
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da realizacdo de um poster animado que ira ser posteriormente divulgado nas redes
sociais do INOVA Media Lab, antes da rubrica ser divulgada.
Para realizacdo deste projeto irdo ser necessarios varios recursos humanos que

podem ser confirmados no Anexo VII.

b) Estudo Empirico
e Metodologia de investigacao
Durante o0 processo de investigacdo do projeto, a autora propem o método
pratice based research. De forma mais abrangente, € um tipo de método de
investigacdo original realizada com o objetivo de obter novos conhecimentos
através da préatica e seus resultados. Numa tese de doutoramento, por exemplo, 0s
resultados podem ser demonstrados na forma de design, musica, 0s media digitais,
performances e exposi¢cBes. Enquanto, o significado e o contexto das
reivindicagdes sdo descritos em palavras, um entendimento completo s6 pode ser
obtido com referéncia direta, aos resultados. (Candy, 2006)
e Objetivo geral da investigacédo
O objetivo geral da investigacdo é perceber se o formato de documentario
interativo € 0 mais adequado para promoc¢do da Comunicacdo de Ciéncia e
Educacéo.
e Objetivos especificos
Os objetivos especificos da presente investigacdo sdo: 1) Estudar o género e
formato documentario interativo para demostracdo da ciéncia como um processo; 2)
Exploragdo dos varios ambientes da visualizagdo; 3) Estudo do envolvimento do
publico e desempenho do contetdo; 4) Explorar como os Medias Digitais estao a ser
integrados no desenvolvimento da Educacdo; 5) intersetar media, tecnologia e artes
digitais;
e Participantes do estudo
Os participantes do estudo séo os que estdo definidos no projeto e na fase de
avaliacdo serdo os que forem definidos, posteriormente, pelo lider da
workpackge 3. (Consultar anexo VII).
e Meétodos e Técnicas de Recolha de Dados
Os métodos e técnicas de recolha de dados tendo em conta que o

documentario interativo tem como base uma interface, serdo: a) Analise de
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meétricas ao site e redes sociais; b) Métodos Digitais®’; ¢) Questionarios / Focus
Group®.

2.2.6. Definicdo da Acao

De forma a colocar em prética a tatica definida, foi estruturado a nivel interno
um plano de projeto que pode ser consultado no anexo VII.

O projeto ir& ser coordenado pelo grupo de investigacdo INDIGIT, por ser o
grupo de investigacdo que estuda como 0s avancos nas tecnologias digitais estdo
a ser integrados, permitindo e/ou restringindo um novo conjunto de valores,
préticas e artefactos. (iINOVA Media Lab, 2020) - De forma resumida o projeto
esta divido por 3 workpackages: Pré-Producdo ( wpl); Producdo ( wp2); pos-

producéo (wp3).

2.2.7. Controlo

A avalia¢do do impacto da rubrica do “Degradé” ira ser realizada na wp3. A
rubrica ira ser avaliada através de: avaliagdo de métricas de acesso ao site; gostos,
comentarios, visualizacdes e partilhas nas redes sociais. E, caso seja necessario ira
ser realizado um questionario, aliado a um focus group, de forma a conseguirmos
perceber mais detalhadamente os pontos fortes e os pontos fracos do projeto, que
devem ser melhorados. O produto, como acaba por ter um foco geral ao design
narrativo interativo e imersivo (design centrado no homem); ao envolvimento do
publico (avaliagcdo cognitiva e afetiva); e desempenho do contetido através da
exploracdo das intersecbes dos media cinematograficos e da ciéncia da
computacdo, ira ser avaliado seguindo as linhas de orientacdo do grupo de

investigacdo FLOW.

37 Métodos digitais, tem como ponto de partida de investigacdo, a Internet e o ambiente online, e podem
ser definidos como uma pratica de pesquisa quali-quanti que re-imagina a natureza, 0s mecanismos e 0s
dados nativos as plataformas web e motores de busca para estudar a sociedade. (Omena, 2019) (...)
Estudos adicionais, sobre o impacto das plataformas podem descobrir, especialmente em larga escala,
insights relacionados a um projeto especifico. (Menichinelli, 2017) (...)

38 Designado como grupo de discusséo, é uma técnica que visa a recolha de dados qualitativos, podendo
ser utilizada em diferentes momentos do processo de investigagdo. Uma das vantagens deste método é o
fato de fornecer dados de um grupo muito mais rapidamente e frequentemente com menores custos, €
flexivel, podendo ser um bom método para a analise de um leque alargado de topicos com uma variedade
de individuos e de contextos. Para além disso, € um dos métodos que nos permite avaliar emocoes.
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2.2.8. Analise SWOT® do “DEGRADE”

Andlise SWOT- Projeto DEGRADE

Fatores Positivos Fatores Negativos
Strenghts (Forgas)
-Divulgacéo de literacia cientifica; Weaknesses (Fraquezas)
-Dissemina(;éo do site do iINOVA Media -Recursos Humanos limitados;
Lab;

-Colaboracéo entre as linhas de
investigacdo;

Internos | - Poucos laboratérios tém a ideia
implementada;

-A divulgacéo do projeto nas redes sociais
ajuda a perceber o impacto que o projeto
esta a ter nas pessoas;

Fatores

Opportunities (Oportunidades) Threats (Ameagas)
Fatores -Aproximar a s_ociedade QO investigador; _ _
-Demonstrar a importancia do trabalho - Pouco interesse por parte do publico-
Externos | colaborativo; alvo;
- Aliar Ciéncia Aberta com o potencial dos | - Falta de oportunidade para
Média Digitais Financiamento

-Falta de Apoio Técnico;

Quadro 4. Analise SWOT do projeto “DEGRADE”

3. Entre transic¢des - INOVA Media Lab no ambiente offline
3.1.Nova Proposta Grafica (WP1)
Uma das tarefas propostas foi o estudo de novas propostas graficas. Essa analise
foi processada do seguinte do modo:
a) Andlise da interface grafica do site do INOVA Media Lab
e Observacoes iniciais
Para administracdo dos seus contelldos o iNOVA Media Lab utiliza a
plataforma Wordpress. A apresentacdo da interface é simples e objetiva. O
utilizador encontra a informacéo de forma rapida e intuitiva.
e Publico-alvo
Quando pensamos num site e no nosso publico-alvo temos sempre de ter em
conta que o site pode servir como a “nossa montra” para “os olhos do outro”. Com

base no estudo realizado e nas informagdes recolhidas podemos inicialmente

3% Uma andlise SWOT consiste numa analise do ambiente interno e externo, permitindo uma reflexao
profunda sobre as forcas, fraquezas, ameacas e oportunidades de uma organizacdo, empresa ou produto.
(Carvalho J. M., 2013)
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afirmar que o puablico-alvo passa por atrair estudantes para o programa de

doutoramento em Medias Digitais, investigadores e a industria dos Media.

Requisitos Funcionais

Y
1

iNOVA Media
Lab site

Menu

Pégina inicial

Versdo mobile

lustracgéo 7. Requisitos funcionais site INOVA Media Lab

Arquitetura informagéo

Quando falamos na arquitetura da informacdo focamos pelo menos 3

pontos que sdo: como é que o utilizador encontra a informacdo; a estrutura do

menu e como os conteudos estdo organizados. A “homepage” do site do INOVA

Media Lab funciona em slide e a medida que vamos explorando a pagina é nos

apresentado os projetos realizados pelo laboratério; e tem o menu vertical.

S —
1

iNOVA
Media Lab
. Site
I
S B p—
Pagina Inicial Menu
Apresentacdo SMésr-irntD die RED About People Research
Winter &

&0 gifgr?(?es of DreamScape Binaural PhD Program Summer News

. . . . Institutes .

llustracédo 8. Site INOVA Media Lab — Arquitetura da informagéo

Design da interface Grafica atual
Consulte o link: https://youtu.be/Zkn6bbTIVal
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b) Estudo de Caso — A anélise
Neste ponto realizamos um estudo de caso, nomeadamente, a sites que podem

ser semelhantes a nivel de conceito e layout, em relacdo ao INOVA Media Lab.

J

r—/ {-/
LoooMIT )
| MediaLab ™
—\ ) Iii
— S~
/ —
7 INOVA | _,
| Medialab | ~"
A\ /"> / (\\

\ /L Universidade do
| Texas em Austin

)
el “ / ~/
llustragéo 9. Estudos de Caso |

A ilustracdo 9, representa os casos escolhidos para analise e como estes se

interligam. O MIT Media Lab foi escolhido por ser tradicionalmente conhecido pela

investigacdo que realiza em educacdo, nas ciéncias fisicas e engenharias e mais
recentemente na biologia, economia, linguistica e administracdo; e a Universidade do
Texas em Austin, devido a sua ligacdo ao programa de Doutoramento em Média Digitais
da NOVA FCSH*,

Como o MIT Media Lab e 0 iINOVA Media Lab tem liga¢des ao nivel da cultura
de laboratério e Media apresentamos uma analise comparativa relativamente a arquitetura

da informacéo de ambos os websites, mais detalhada e sintetizada. (Tabela 6)

Sobre | Pessoas | Investigacdo | Phd | Eventos | Novidades | Videos | Portal
X X X X X X
iNOVA
Media
Lab
X X X X X X X X
MIT
Media
LAB

Tabela 6. Arquitetura da informacéo - INOVA Media Lab vs MIT Media Lab

Com base na analise realizada de uma forma geral observamos o seguinte:

-Quando acedemos ao site da Universidade do Texas, o cabecalho, ao nivel de

funcionalidades apresenta semelhangas com o site do INOVA Media Lab. (apresentacéo

400 iINOVA Media Lab, serve como o principal centro do Programa de Doutoramento em Medias
Digitais da Universidade Nova de Lisboa.
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em slide); ja o site do MIT Media Lab destacou-se por ser um site bastante
desenvolvido*'; complexo a nivel de fluxos e chamou atengdo por abranger varios temas,

como se de uma base de dados multidisciplinar se tratasse.

c)A Proposta Grafica

Apbs a analise da situacdo do site do INOVA Media Lab e o estudo de caso, foi
realizada uma nova proposta grafica. Apesar da proposta realizada, tendo em conta que
uma das referéncias para a nova proposta grafica do site, eram para além do site MIT

Media Lab, o site da Engagement Lab da Emerson, foram realizadas adaptacdes ao layout,

deixando a interface com uma aparéncia oposta. (Consultar anexos 1l e I11)

3.2. Reboot Festival

O Reboot Festival é um evento organizado por uma das linhas de investigacdo do
INOVA Media Lab (HIT) e pretende explorar essa ideia no contexto da investigacao
cientifica, uma &rea tipicamente considerada oposta a arte. Dedicado as Artes Digitais e
aos Novos Media, o Reboot é: uma reinicializa¢do digital, um convite a especulagao, a
critica, a uma nova producdo cientifica e a intervencOes artisticas formais e
transdisciplinares; a libertacdo da dicotomia arte/ciéncia, da ideia de que ciéncia e arte se
opdem; e o impulsionar a criatividade digital transdisciplinar. (Reboot, 2020) Sobre o
Reboot Festival, fiquei responséavel pela escrita de uma noticia para o site do INOVA
Media Lab.*?

3.3. #SMARTDataSprint

Durante o periodo de estagio tive a oportunidade de dar apoio a organizacdo e
participar no #SMART Data Sprint, um evento onde temos presente um ambiente de
aprendizagem néo formal. E organizado por uma das linhas de investigacdo do iNOVA
Media Lab (SMART).

“M¢étodos digitais: teoria-pratica-critica” foi o tema do SMARTDataSprint 2020. Para

0s cientistas e humanistas, a visualizacdo da informacdo pode constituir um forte

410 MIT Media Lab é um laboratdrio com 30 anos de existéncia e inserido numa instituicdo reconhecida
e ja com 158 anos de vida.
42 Para mais informac@es consulte o link https://www.rebootfest.pt/
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contributo para interpretar e analisar o0 comportamento humano nas redes sociais e em
conjunto com métodos digitais evitam que investigadores sociais tenham de investir anos
de estudo para a aquisi¢do de conhecimentos e procura de questdes

No SMART Data Sprint temos presente um ambiente de co-criacdo que corresponde
ao envolvimento da sociedade no processo de criacdo e que por sua vez leva a
apropriacéo; e pode ser definida, segundo (Telo & Pinto, 2015), como qualquer ato de
criatividade coletiva que cria valor. Designers, investigadores, estudantes de mestrado e
doutoramento, especialistas, onde a sua participacdo no evento, “implicou o
desenvolvimento de objetivos comuns e um alinhamento de interesses entre todos.” (Telo
& Pinto, 2015)

Para além disso, durante o evento também foi possivel experienciar 0 ambiente onde
temos presente a investigacdo colaborativa, nomeadamente, a investigacdo com a
participacdo das comunidades (community-based participatory research), classificada
como o tipo de investigacdo orientada para a identificacdo e resolucdo de problemas da
comunidade. Essa préatica gera dindmicas que alteram a orientacdo do conhecimento,
tradicionalmente da Academia para a Sociedade; cria pontes entre investigadores e
comunidades e promove a partilha de conhecimentos nos dois sentidos; e para além disso
pode contribuir para a redefinicao de politicas cientificas. (Viswanathan M, 2004)

A investigacdo colaborativa aliada a co-criagdo tem impacto na producdo do
conhecimento (ciéncia) nomeadamente na introducdo de mdaltiplos atores; criagdo de
valor; estimulo & cultura da participacdo; modelos coletivos de aprendizagem; e
construcdo do conhecimento. Para além de ter impacto na produc¢édo de conhecimento tem
também impacto na comunicacao de ciéncia, no que diz respeito, a contrariar o modelo
do défice e conhecimento (top-down deficit model), promovendo a transi¢cdo para
modelos de didlogo e participacdo publica (public engagement); envolve novos atores; e

é um estimulo ao community-bulding.

Durante o periodo de estagio tive a oportunidade de fotografar o evento e as

fotografias estdo disponiveis na pagina oficial do facebook e no site oficial do

inovamedialab; e no site oficial do SMART Data Sprint.*®

43 Para mais informac@es consulte o link https://smart.inovamedialab.org/2020-digital-methods/
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3.4. Manual de boas Praticas (WP1/WP2)
Uma das tarefas propostas foi a realizacdo de um manual de boas praticas que esta

disponivel para consulta no link: https://youtu.be/al8i5y7et7M".

3.5.0 financiamento (WP3)

Por ser uma das bases de sustentabilidade da ciéncia, para esta “workpackage” uma
das tarefas solicitadas durante o periodo de estagio foi a criacdo de uma base de dados
com oportunidades de financiamento para os projetos do laboratério. (Consultar anexo
\%

Um dos atores principais da ciéncia em Portugal, é a Fundacéo para a Ciéncia e

Tecnologia (FCT), mas ainda assim existem varias fontes de financiamento para a ciéncia,

tais como: a) Privados; b) Fundos Europeus; c) Receitas Proprias; d) Autarquias. Partindo
da continuidade dessa ideia, o financiamento da ciéncia para o desenvolvimento inclui:
1) Cientistas; 2) InstituicGes cientificas; 3) A sustentabilidade da prépria ciéncia. (Ferrdo
& Sanchez, 2018)

4. Ferramentas utilizadas para as atividades desenvolvidas

Para o desenvolvimento das atividades realizadas foram utilizados os softwares: Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Premiere, Adobe Auditon, Microsoft Excel,
Microsoft Power Point, Microsoft Word e Gephi. A gestdo de tarefas era realizada no
Trello. As fotografias para o evento SMART Data Sprint foram tiradas com a maquina
de fotografia Nikon D3300 e a lente utilizada foi a 18-55mm.
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CONCLUSAO
Neste contexto onde o digital se encontra inserido, tudo é rede. (OMENA & AMARAL,

2019) No ambiente online, o fato de tudo ser rede, transporta consigo a oportunidade de
estarmos todos conectados, existir a partilha e a “discussdo”(...); onde processo de
aprendizagem pode ser expandido quando ha (também) interacdo humana em conexao
com o digital (Campos, 2018) e a0 mesmo tempo colaboracdo interdisciplinar. Estes
fatores tem um valor fundamental no futuro da educacé@o para os media, que tal como
refere o grupo de investigagdo NEWLIT — capacitando os cidaddos de uma sociedade
global.

O INOVA Media Lab, de forma a promover o engajamento da sociedade para a
ciéncia e dar vida a missdo que se propdem tem duas iniciativas de comunicagao cientifica
que sdo: 0 ” 90 segundos de Ciéncia”, transmitido diariamente na Antena 1, com o
objetivo de levar aos cidadaos novas descobertas e estudos que estdo a ser realizados por
cientistas e despertar a0 mesmo tempo a sua curiosidade, sendo que a radio passa “o qué”
estd acontecer; e outra iniciativa em curso é o projeto “RED”, relacionada a recursos

educativos digitais para o Ensino Basico.

De acordo com o objetivo geral do plano de estagio que passa por demonstrar a
importancia da comunicacao online nos laboratérios de investigacdo experimental,
abordando o caso INOVA Media Lab; de acordo com os objetivos da comunicagédo de
ciéncia, que € uma melhor integracdo do conhecimento cientifico e tecnolégico e das
competéncias a eles associadas, necessarias a participacdo na sociedade e no exercicio
da cidadania (Nunes J. A.), a observacgéo geral foi a seguinte:

- O iINOVA Media Lab nio tinha nenhuma estratégia online definida** e, antes do
inicio da componente ndo letiva, ndo tinha nenhuma pessoa responsavel pela sua gestao,
0 que acabou por ter influéncia na forma como estava a ser aproveitada a dindmica das
plataformas digitais para a Comunicagdo de Ciéncia. Sendo que, a realidade desafia os
investigadores dos novos media a tirar proveito das propriedades intrinsecas e da
dindmica destas plataformas. (Omena & Granado, 2020)

Essa observacédo acaba por ir ao encontro de um dos objetivos especificos do plano
de trabalho que era perceber o impacto dos social media para uma melhor percecao da

ciéncia, através das publicacdes realizadas. — De acordo, com a analise realizada as

4 A necessidade de realizacdo de um planeamento estratégico online foi uma necessidade levantada pelo
coordenador do laboratério, Paulo Nuno Vicente.
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plataformas de social media do laboratério durante o periodo de 4 a 22 de margo de 2019,
conseguimos perceber que as publicacfes eram muito centradas s para especialistas da
area dos media, quando na realidade existem projetos e iniciativas a decorrer que nao
estavam a ser comunicadas nas redes sociais do laboratorio. 1sso, por sua vez, leva a pensar
que o laboratdrio tem uma ligacdo distante com a sociedade em geral, quando acaba por
ndo ser essa a “total” realidade. — O planeamento estratégico online para as redes sociais,
entra aqui como uma ferramenta importante a nivel de gestdo, porque permite criar
coeréncia ao nivel da comunicacdo, bem como uma melhor organizacdo ao nivel da
informagdo. Isso por sua vez, melhora o aproveitamento das potencialidades destas
ferramentas (plataformas de social media) para a organizagéo.

Além da observacdo mencionada, que partiu da analise realizada podemos
observar que o grupo de investigacdo SMART tem uma presenca ativa em todas as redes
sociais do laboratério. Esse ponto, acaba por ir ao encontro de outro objetivo especifico
que era demonstrar a centralizacdo e descentralizacdo da informacéo através das linhas
de investigacdo do INOVA Media Lab nas redes sociais, onde o objetivo era perceber se
essa questdo pode ter influéncia no engajamento (gostos; partilhas; comentarios;
visualizacdes).

Relativamente ao objetivo proposto, ainda é dificil tirar uma conclusao, porque
partia um pouco das conclusdes do plano de comunicacdo estratégico aplicado para as

redes sociais, que sé foi testado nos periodos de dezembro de 2019 e janeiro de 2020.

Sobre o site do iINOVA Media Lab este, atualmente, encontra-se numa fase de
processos de mudanca. Ao contrério do plano de comunicagdo para redes sociais, onde
existiu a possibilidade de aplicacdo e de teste, no caso do site, devido as circunstancias
ndo existiu essa possibilidade, deixando-se uma proposta em aberto.

Essa proposta vai ao encontro a um dos objetivos especificos do plano de trabalho
que, era demonstrar o papel das tecnologias digitais para a apresentacdo de informagoes
cientificas num formato mais eficaz e a0 mesmo tempo, a de acompanhar a misséo do
INOVA Media Lab que é traduzir o conhecimento cientifico em solucgdes reais para 0s
media contemporaneos. O projeto “DEGRADE”. Que pretende aliar os pilares da ciéncia
aberta com o potencial dos Média Digitais, através do documentario interativo, que
segundo observagOes iniciais € um dos géneros que d& a criadores e utilizadores,

oportunidade de explorar pontos de vista objetivos e subjetivos; e € um dos mais proximos
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de uma cultura participativa, exploratoria e aberta, sendo uma das formas mais perfeitas
de desafiarmos o conhecimento cientifico.

O objetivo, é demonstrar que 0s processos de investigacdo sdo processos nédo
lineares, fazendo com que os cidadaos percebam que a ciéncia da trabalho, transformando
esse conhecimento em valor real para a vida das pessoas, ja que a falta de confianca esta
a associada ao desconhecimento. Mas, visto que, existe uma grande quantidade de
informacao a reter sobre processos, a entrada de contexto e o envolvimento da cognicéo
torna-se de extrema importancia. Isso ajuda-nos a construir e reconstruir a educacao,
enquanto pode ser uma das solucdes para 0 modelo de défice de informagdo. — Desse
modo, o potencial da visualizacdo da narrativa entra aqui como uma forma de orientacao
para entendimento do processo cientifico (de e sobre) os beneficios reais da interatividade
na visualizagéo.

Serd o “DEGRADE”, o caminho para uma “galéxia” no qual “a subjetividade
humana e as opgdes variaveis feitas pelo software personalizado se combinam para criar
filmes”? (Manovich & Kratky, 2005)

Sobre a inovagdo, devemos ter em conta que nem todas as mudancas podem ser
consideradas um ato de inovacao, mas todo e qualquer tipo de inovacao requer um pedaco
de mudanca. (Hargie & Tourish, 1996) A ciéncia aberta sendo uma forma de potenciar o
desenvolvimento cientifico, implica mudancas relacionadas com: a) paradigmas de
publicacdo e comunicacdo em ciéncia; b) modelos de avaliacdo; c¢) modelos de
financiamento; d) mudangas culturais de todos os envolvidos no ecossistema cientifico.
(Ciéncia Aberta, s.d.)

Uma defini¢do de inovacdo nos media é que este faz parte das inddstrias criativas
e é uma forma de criar valor econémico, mas mais importante, o de criar valor social. De
uma forma geral, o projeto “DEGRADE” esta proximo dos objetivos (3, 4, 9, 10 e 16) de
desenvolvimento sustentavel da agenda 2030 das Na¢6es Unidas nomeadamente: saude
de qualidade, tendo em conta a situacdo atual do mundo; educacéo de qualidade; industria,
inovacao e infraestrutura; reducdo das desigualdades; e paz, justica e instituicGes fortes.

(Nacdes Unidas, s.d.)

Sobre o financiamento, a realidade é que a sustentabilidade da ciéncia requer
pensamento, planeamento e investimento. (Ferrdo & Sanchez, 2018) “No entanto, 0

planeamento estratégico institucional e as politicas relacionadas a inovacao digital nas
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instituicdes de ensino superior ainda sdo dominios com pouca investigacdo. (Bond,
Marin, Dolch, Bedenlier, & Zawacki-Richter, 2018)

O digital, aliado a interatividade tem presente uma espécie de cultura. Uma
abordagem transdisciplinar sobre os estudos de cibercultura* tem vindo a evoluir desde
0s anos 2000. (Vicente & Amaral, 2020) Relacionado a tecnologia é algo que tem vindo
a transformar a universidade e a cultura académica. Em situacdes de adversidade como a
que vivemos atualmente®®, aparece como uma espécie de salva vidas.

O INOVA Media Lab — uma organizagdo que vive num hibridismo de
Renascimentos, entre o Digital e a Academia - estd vocacionado para praticas de
“translacdo”, atribuindo assim a Universidade um renovado papel social que é, o de

corporizar uma intermediacao de confianca (Vicente, 2016).

Questédo para investigacao futura:
O documentario interativo aliado a abertura do processo cientifico é capaz de ajudar na
promocdo da cultura cientifica e no desenvolvimento de novas estratégias para a

educacgédo?

4 0O conceito de cibercultura e suas componentes envolvidas, nomeadamente medias interativos, sdo uma
porta aberta para o caminho intelectual, desenvolvimento da ciéncia e tecnologia.

46 eia sobre o tema em Medium iNOVA Media Lab: https://medium.com/inovamedialab/covid-19-
inova%C3%A7%C3%A30-digital-e-ensino-superior-f420985c¢0141
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IN A LAND FAR AWAY:

Guidelines for Spatio- Temporal Narrative Visualization.”

Author(s):
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PROJETO DEGRADE
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IM_

iINOVA Media Lab

Ligacao projeto e linhas de investigagao
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iINOVA Media Lab

iINOVA Media Lab - Lista de Participantes
Numero do Participante Nome Iniciais

1 Immersive & Interactive FLOW
Storytelling

2 Human Interface HIT
Technologies

3 Innovation and Digital INDIGIT
Transformation

4 New Media Literacies NEW LIT

5 Science Communication SCORE
Research

6 Social Media Research SMART
Techniques

7 Visualizations and Data VIDA
Analysis Reserarch

N° Lider | NOME P.Months M.Inicio M.fim
COORDENAGAO
DO PROJETO 3 INDIGIT 42,2 1 19

Lista de WPS — Tabela de esforgo

WP | Descricao | Inicial | N° Lider | Nome | P.Months M. M.
n° inicio | fim
1 Pré- PP 3 INDIGIT 16,7 1 5
producao
2 Producéao P 5 SCORE 33,1 6 18
3 Pos- POS 1 FLOW 19,9 10 19
Producéao

ANO 2

11 12 13[ 14| 15| 16| 17| 18[19]|20| 21| 22| 23 24

D1-D2-D3-D4 -M1 | M2-M3 MS M7
M1 D5-D6-M3-D8 |D7 M4-D9 M5 M7
M1 D10-D11 M& M7
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IM_

iINOVA Media Lab

COMPONENTES DO PROJETO

Del.no Deliverable WP Data de entrega
1 Investigacao e Desenvolvimento 1 03/05/2021
2 Reflexao a investigacao 1 18/05/2021
3 Recrutamento Recursos 1 18/05/2021
Humanos; Definigdo e Contato
Parceiros
4 Distribuicao de tarefas 1 27/05/2021
Entrevistas 2 | 01/06/2021 (continuidade)
6 Desenvolvimento de Produtos 2 15/06/2021
(site; visualizagbes) (continuidade)
7 Estratégia Criativa 2 15/07/2021
8 Ajuste aos produtos 2 15/06/2021 (continuidade)
desenvolvidos
9 Ativacao da Estratégia Criativa 2 09/2021
10 Langamento Rubrica 3 11/2021
11 Avaliacao do impacto 3 11/2021(continuidade)
Mil.no Millestone WP | Data* Meio de Verificagéo
1 Deliberagao 1&D 1-3 M5 Pequenas Reunides wp1
2 Instrumentos de 1 M6 Reuniao participantes
Participacao
3 VisOes e Motivagdes 1-2 M6 Reuniao geral
4 Relatorio RH & 2 M9 Reunido Geral
Tecnologias
5 Elaboracao de 1-2 M10 Reuniao wp2
Relatério wp2
6 Resultados 3 M18 Linhas de orientagao WP3
7 Relatorio Geral 1-3 M19 Reuniao geral

47 Tendo em conta més de inicio do projeto. (M1)
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IM_

INOVA Media Lab
DESCRICAO DE CADA WORKPACKAGE
N° WP 1 DATA DE INICIO - JANEIRO 2021
Titulo DEGRADE - Pré-producéo
N° 3 5 6 7
Participante
SIGLA INDIGIT SCORE SMART VIDA

PMONTHS 15,8 15,8 15,8 11,9

Objetivos | Linhas de orientagao investigagao.

Descricao | Nesta WP irdo ser definidos os objetivos gerais e especificos de cada
participante; definicdo e alinhamento de ideias; investigacdo e
recolha de informacao e posteriormente a distribuicao de tarefas.

Deliverable | Investigacdo e Desenvolvimento; Reflexdo a investigacao;
Recrutamento Recursos Humanos; Contato Parceiros

DESCRICAO DE CADA WORKPACKAGE
N° WP 2 DATA DE INICIO - MAIO 2021
Titulo DEGRADE - Produgéo
N° 1 2 4 ) 7
Participante
SIGLA FLOW HIT NEWLIT SCORE VIDA

PMONTHS 24,9 24,9 24,9 24,9 171

Objetivos | Inicio ao plano de trabalho.

Descricao | Nesta WP, tal como o objetivo indica dar-se-a inicio ao plano de
trabalho tal como entrevistas, alinhamento como o desenvolvimento
de produtos; e desenvolvimento da estratégia criativa. Esta
workpackage funde-se num mix de tarefas continuas e outra mais
objetiva e localizada, como é o caso da estratégia criativa.

Deliverable | Entrevistas; Desenvolvimento de Produtos; Estratégia Criativa; Ajuste
aos produtos desenvolvidos; Ativagao da Estratégia Criativa
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INOVA Media Lab
DESCRIGAO DE CADA WORKPACKAGE
N° WP 3 DATA DE INICIO - NOVEMBRO 2021
Titulo DEGRADE - Pés-Producdo
No 1 5 6 7

Participante

SIGLA FLOW SCORE SMART VIDA

PMONTHS 19 19 19 19

Objetivos | Avaliagao do projeto.

Descricao | Nesta WP, é onde ira ser avaliado o impacto do projeto. Aqui existe
a possibilidade de criar estudos e investigacdao, que possam
influenciar no desenvolvimento de solugdes com impacto ao nivel

da educacao, literacia e cultura cientifica.

Deliverable | Langamento Rubrica; Avaliagdo do impacto.

Orgamento (1 ano)

BOLSAS Valor
llustradores (x2) 1 596€
Programadores (x2) 1 596€
Sonoplastia 798€
Edicao de Video 798¢
Gestor de Projeto (PHD) 1 509€
Investigadores (PHD) (x6) 9 600€
Designer UX (MsC) 1064€
Gestor de Conteudos 798€
Comunicador de ciéncia (MsC) 989,70€
Extras 19 200€

TOTAL (x12) 455 388€
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Prototipo®®

HOW TORTELL STORIES
USING VISUALIZATION?

How to tell stories using visualization?”, documenta o percurso de Ana Figueiras
e retrata-nos um pouco do mundo da investigagao na 4rea da visualizagao.

“How to tell stories using visualization?”, é um paper escrito pela autora e do
mesmo nasceu o “ReThinking Visualization”. Uma plataforma que contém uma
colecao de visualizagoes.

Nascida na ilha da Madeira, Ana tem um doutoramento em Médias Digitais e
desde entao, as suas 4areas de interesse incluem visualizagao da
informagcéo, visualizag@o narrativa e comunicagao.

ORethinking Presente
vis A

O inicio
Futuro

VIS vs O mundo da
newsgames investigacao

Interacao
(RRarclslidads Visualizagdo
X =
Parcialidade Espaco
Tempo

Versao Desktop

48 De forma a perceber os modos de interagdo existentes no documentdrio interativo e a sua
ageéncia, a autora recomenda a leitura dos textos da investigadora Patricia Nogueira no blog
Medium do iINOVAMedialab.
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ANEXO VIlI
STORYBOARD VIDEO DE APRESENTACAO 2020
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Ao efeito de um balck dissolve e ao som de uma porta a Ao mesmo tempo que se ouve o som de umas chaves

. Assinatura do laboratério
chiar... € se sente um sopro...

Di se inicio a separagdo do simbolo do INOVA Media X . .
Lab Ao efeito de um dissolve, comega a surgir o logétipo...

iNOVA

Imagem completa

Storyboard video de apresentagio INOVA Media Lab 2020 Duragao: 18 segundos

INOVA

“A Creative Ground for Hackademics.”

97



ANEXO IX
O DIARIO DE UMA ESTAGIARIA
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Diario de uma estagiaria

“Q cientista tem de ser humanista.” — disse o Professor Carlos Cataldo Alves no seminario
de Comunicacéo de Ciéncia e Educacéo.

#SEMANAL — 4/11/2019 a 10/11/2019. Ansiedade. Ansiedade é sem duvida a palavra
que melhor descreve o inicio da semana. Uma curiosidade que parece que nunca mais
acaba. Sempre quis conhecer o ambiente de um laboratério. E agora, estamos no meu
oficial primeiro dia. A comunicacéo de ciéncia no INOVA Media Lab é representada pelo
Professor Anténio Granado, através da linha de investigacdo SCORE (Science
Communication Research). J& tinha ca vindo vérias vezes. Mas, naquele dia, parecia tudo
diferente. Como se ja tivesse visto tudo e ndo tivesse visto nada. Estavam presentes o
Professor Paulo Nuno Vicente, coordenador do laboratério e de duas linhas de
investigacdo, FLOW (Immersive & Interactive Storytelling) e INDIGIT (Innovation and
Digital Transformation); e o Paulo Castanheiro. Concentrado e de auscultadores nos
ouvidos. Conhecgo o lugar onde vai ser o meu “canto” de trabalho nos préximos meses.
No dia seguinte chego e conheco a Ana Granado. Estava sentada na secretéria proxima a
porta de entrada, com um iPAD, tinha uma caneta na méo e de longe viam-se cores.
Durante o periodo da tarde, conheco a Ana Figueiras. A Ana é a coordenadora da linha
de investigacdo ViDA (Visualizations and Data Analysis Reserarch). Reconheci-a assim
que entrou porta a dentro. Casaco rosa choque, cabelo volumoso...E um sorriso rasgado
que definitivamente a caracterizou. Coincidéncias ou ndo, o acrénimo da linha de
investigacdo que coordena, encaixa-se mesmo na sua maneira de ser. ViDA!

#SEMANAZ2 — 11/11/2019 a 17/11/2019 A minha mente ndo para entre ideias que vao e
vem. Esta semana conheci a loli Campos. A loli é a coordenadora da linha de investigacéo
NEW LIT (New Media Literacies). Ao contrario da Ana Figueiras ndo a reconheci assim
que a vi. Estava em reunido com a Ana Granado, o Webberson Santiago e Ana Figueiras.
Quando terminou a reunido, veio ter comigo e apresentou-se. Curiosa para saber o que
faz, perguntei-lhe se poderiamos falar quando voltasse do almogco. Sem hesitar,
respondeu-me logo, sim! Esperei... Esperei...Esperei...E a loli?

#SEMANAL11- 13/01/2020 a 19/01/2020 Estamos em 2020! O tempo voa! Esta semana
conheci pessoalmente a Janna Jocelli de Omena. J4 tinha ouvido falar bastante sobre a
Janna. E a coordenadora da linha de investigacio SMART (Social Media Research
Techniques) no INOVA Media Lab e do evento SMART Data Sprint. Quando veio falar
comigo, cumprimentou-me e foi direta ao ponto. Objetiva, fez-me lembrar dos objetivos
SMART que geralmente aprendemos nas aulas de Gestdo ou Marketing.

#SEMANA13- 27/01/2020 a 02/02/2020 Segunda-Feira Sdo 07h30 e ja estou na FCSH!
Esta semana € dedicada ao SMART Data Sprint 2020. Combinamos chegar cedo para
fazer os Gltimos ajustes ao evento. A semana foi bastante intensa! Tudo tem de ser feito
num sprint. “Data is not a monster!” Antes do evento, confesso que ndo sei se concordava
tanto com esta frase. Depois do evento, a minha perspetiva mudou um bocadinho. E num
sprint levo comigo uma grande experiéncia! Ah! Conheci pessoalmente a Carla Nave,
coordenadora da linha de investigagdo HIT (Human Interface Technologies) e
responsavel pelo festival Reboot; e também a Ana Marta Flores que estava no Brasil e
chegou no Sé&bado (25/01) a Lisboa. A Ana Marta é a gestora de comunicagdo online do
INOVA Media Lab.
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#SEMANA14 — 03/02/2020 a 09/02/2020 E é a ultima semana de estagio. Passou tao
depressa. A curiosidade e a vontade de saber mais continuam.... E as ideias? Essas ndo
param de chegar! E, é a ultima semana. Nao!!! A sensacao que tenho € de que ia sentir
falta de tudo. Das piadas e das horas de almogo passadas com o Webberson e com a Ana
Figueiras, da Ana Marta com quem falei e troquei ideias durante 3 meses por email e que
s0 chegou a semana passada a Lisboa.... Do stress (positivo) da Janna... Do Paulo
Castanheiro a reclamar que mexem na cadeira dele e ndo a deixam no mesmo sitio... Do
erro, da partilha e da aprendizagem constante. 3 meses que passaram a voar. A ultima
frase que escrevi dentro do laboratorio: “O iNOVA Media Lab ¢ um Mundo.” E, é
mesmao.
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