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Resumo

No contexto da computagao pervasiva, as expectativas do mercado se ligam ao
constante fluxo de informacgé&o e forcam usuéarios conectados a internet a se adaptar
para mais efetivamente processar e catalogar informacao a um ritmo extremamente
elevado. O fluxo de informacdo se retroalimenta, e acaba por criar uma situacao
onde a quantidade de lixo informacional se sobrep8e facilmente a qualquer
informacdo relevante. Ao mesmo tempo, os dados e 0s numeros brutos séo
utilizados como produto por empresas que buscam dominar o mercado
informacional, e surge, portanto, o desafio de buscar relevancia e desenvolver
motivagdo em um ambiente onde nada possui verdadeiro valor assumido. Este
projeto tem como objetivo propor uma solu¢cdo para o fluxo inesgotavel de
informacédo do feed de noticias para o site Facebook.com, utilizando as vantagens
do mundo interconectado e conceitos de User Experience para a constru¢ao de uma

interface direta e intuitiva que devolve controle ao usuario.
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Abstract

In the context of pervasive computation, Market expectations are consistent with the
constant flow of information and force internet-connected users to adapt themselves
to process and catalog information more effectively and at an extremely elevated
rate. The information flow is self-referential, and this serves to create a situation
where the quantity of useless information is easily superior to any relevant
information. At the same time, data and mass numbers have been used as product
by companies who seek to dominate the informational market, and it has become a
challenge to find relevance and develop motivation in an environment where nothing
possesses true presumed value. This project has the purpose of proposing a solution
to the endless flow of information in Facebook.com’s News feed, utilizing the
advantages of the interconnected world and User Experience concepts towards
building a direct, intuitive interface to give control back to the user.

Keywords: Information; Big Data; Interface; User Experience
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1. Introducgéo e Justificativa

E inegavel a presenca da internet nas vidas das pessoas, tanto quanto a
necessidade dessas de estarem constantemente conectadas de alguma maneira ao
fluxo constante de informacdo que é oferecido por ela. Sua praticidade e
multiplicidade de usos faz com que seja dificil, ou ocasionalmente irresponsavel, se
desligar da conexdo constante. Mesmo sendo imediatamente possivel reconhecer
algumas desvantagens diretas do uso constante da internet, e da ansiedade por
conteudo e informacdo, as vantagens oferecidas sdo muito distintas e em
guantidade tao superior a qualquer outro meio de comunicagado e armazenamento

gue as pessoas nao possuem dificuldade alguma em justificar sua dependéncia.

O conceito do uso excessivo da internet como uma desordem foi inicialmente
proposto por lvan Goldberg, em 1995, como uma maneira de parodiar a associagao
americana de psicologia e sua necessidade de catalogar compulsivamente qualquer
acdo excessiva como um disturbio psicologico. No entanto, o tempo revelou que
muitos dos sintomas e qualidades descritas estdo verdadeiramente ocorrendo nos
usuarios da internet e dos seus ambientes internos, como féruns, jogos e leildes
(BEATO, 2010). Além de realmente a internet possuir as caracteristicas para torna-la
viciante, mesmo que inicialmente em nameros reduzidos de pessoas, ou apenas em
ambientes especificos, € possivel que a quantidade de informacéo disponivel que
bombardeiam constantemente os usuarios, e a facilidade com a qual estes usuarios
podem se conectar e se manter conectados através de varios meios, tem forcado
esses usuarios, e todos vivendo em sociedades majoritariamente conectadas, a se
adaptar ao recebimento de informagéo constante. A perspectiva do individuo sobre o
valor de informacdo e sua capacidade de corretamente avaliar e catalogar a
informacdo que recebe estd constantemente mudando a forca, e o controle de
informacdo que o0 usuério possui se torna um fator importante para manté-lo

continuamente ativo no meio.

Nesse contexto, é inegavel a relacdo de sucesso que sites como 0
Google.com e Facebook.com encontraram no mercado informacional digital. Ambos
encontram-se enraizados fortemente na identidade da internet e no dia-a-dia dos
usuarios, e ambos, ndo coincidentemente, também sdo responsaveis por

virtualmente todo o crescimento de receita em marketing digital nos Estados Unidos
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(Leaders, The Economist, 2017). Apesar de receios e das alega¢des de monopodlios,
desenvolvidos a partir do crescimento desenfreado de ambas as empresas, e do
englobamento de empresas menores com potencial para desestruturar as maiores,
existe simplesmente muita convivéncia ou lealdade do consumidor com o0s
algoritmos dos motores de busca da Google ou o feed de noticias do Facebook, ao
ponto que uma vida sem ambos seria vista como uma regressdo desnecessaria.
Ambos os sites funcionam de maneira gratuita, e o pagamento dos usuarios se da
por meio de dados e informagdo de uso que tera utilidade para desenvolver
estratégias de marketing dentro dos préprios meios dos sites. E dificil, para n&o dizer
extremamente improvavel, encontrar algum aparelho com conexao na internet que
ndo possui integracdo natural com as empresas responsaveis por estes sites, ou
qgue, de fato, ndo tenham sido produzidos diretamente por essas empresas. A
profundidade nos quais esses sites se integram no ambiente digital serve a funcéo
dupla de manté-los em uma posi¢cédo relevante constante para os usuarios e para
incentivar os poucos usuarios que nao fazem parte do sistema a se integrarem junto
com a maioria em busca de vantagens, particularmente na questao de visibilidade e
acessibilidade ao mercado em geral. Isto sem considerar conceitos menos
eticamente claros, como a Sombra Virtual, que descreve o fenbmeno em que as
informacgdes pessoais deliberadamente compartilhadas por um usuario equivalem a
uma parte infima da quantidade de informacgéo pessoal que € extraida a partir de
contatos diretos e terceiros (GANTZ & REINSEL, 2011).

E neste mundo de computacgéo pervasiva e constante, no qual cada vez mais
informacdo é gratuitamente despejada e distribuida adiante sem verdadeira distingao
entre lixo informacional e informacdes diretas e relevantes (a propria distincdo se
torna incerta quando vista em termos absolutos), em que é necessario se adaptar
para aceitar um aumento bruto de informacao total a cada ano, ou correr o risco de
perder noticias, oportunidades e dados globais relevantes, que o projeto busca
retomar o controle sobre as informagc6es do mundo digital e botd-lo nas méos dos
usuarios. Quando solugdes atuais recomendam esconder ou excluir o contetudo por
completo, € possivel que o caminho mais sensato seja utilizar as vantagens do
sistema massivo de informacgdo ao invés de ignora-lo por completo, e permitir que o0s

interesses e as vontades do usuério controlem o espaco virtual no qual ele se insere.
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2. Problema de projeto

Como utilizar os sistemas do Facebook para que um usuario tenha controle

da informacdo massiva disponivel a ele?

3. Objetivos

3.1. Objetivo Geral

Desenvolver um conceito de interface para o site Facebook.com que utilize os
dados e as func¢des do préprio site para adequadamente dar controle ao usuario

sobre a informacéo que lhe é disponibilizada.

3.2.0bjetivos Especificos

a) Identificar os problemas recentes provenientes da cultura digital em

relagéo ao fluxo informacional;

b) Definir as falhas na interface do facebook, e como estas falhas podem

ser corrigidas ou redirecionadas;

C) Desenvolver um conceito de interface de acordo com as defini¢des.

4. Fundamentacao Teolrica

4.1. A eradigital

Para melhor entender a maneira na qual a sociedade esta despreparada para
lidar com a internet de maneira social e legal, é necessario antes saber a sua origem
e seu desenvolvimento na sociedade ao longo do tempo. No inicio dos anos 80, a
internet foi oficialmente liberada para uso publico, deixando de ser uma plataforma
para comunicagcdo interna do governo americano e se tornando uma rede
conveniente para conectar o mundo e permitir a troca, armazenamento e distribuicdo

livre de informacéo, oficialmente ganhando o titulo de Internet em 1995. Inicialmente,
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era um sistema primitivo, acima de tudo simplista e mal-explorado, seu potencial ndo
necessariamente compreendido pelas empresas que modestamente criavam suas
representacdes virtuais e tampouco pelos usuérios que eram limitados de opcao e
selecdo. A internet era vista apenas como um novo meio pelo qual receber
mensagens de oportunidade econémica, com pouca vantagem acima das solucdes
internas de networking ja desenvolvidas (LEINER et al., 1997). Com sua aparéncia e
utiidade no momento, era extremamente dificil prever a importancia que a internet
teria nos anos a seguir, e o mercado e a influéncia geral que seria possivel
desenvolver no espaco irreal da computacdo. No entanto, a capacidade
computacional se desenvolvia de maneira extrema, ultrapassando o
desenvolvimento da capacidade de armazenamento (analdgico e digital) e
desenvolvimento de sistemas, juntamente com a capacidade de comunicagéo
(HILBERT, 2015). Este crescimento radical € um reflexo das mudancas que
ocorreram a partir da segunda metade da década de 80 e demonstra um avanco e
evolucdo de mercado, no qual a sociedade seria integrada e pelo qual seria

arrastada para se manter atualizada.

Em menos que 10 anos, a internet passaria de comodidade de luxo, restrita
em utilidade e acesso para apenas um pequeno grupo de pessoas, para um bem
guase necessario para se manter ativo no mercado de paises avancados. A partir de
2002, quando a capacidade de armazenamento digital ultrapassou o valor bruto
analdgico, é considerado o inicio da era digital, e com esta era inicia um crescimento
exponencial de informacado distribuida, sem paralelo com qualquer outro momento
na historia da humanidade (HILBERT, 2015). Noc¢des tecnoldgicas como o Big Data
comecam a entrar no dialogo comum, e suas repercussfes sdo visiveis entre o
namero crescente de usuarios da web. Novos problemas e dificuldades, como a
necessidade de corretamente armazenar e manejar a informagéo, abrem espago
para empresas desenvolverem conceitos analiticos e algoritmos especificos para
resolvé-los. Igualmente, no¢bes novas de mercado, baseadas inteiramente na
utilidade de dados e na informacgédo de consumo, desenvolvem empregos e impérios

gue se encaixam fora de uma legislacéo despreparada.

Sédo estimadas atualmente cerca de 3,5 bilhdes de pessoas conectadas a
rede, com no minimo quatro vezes o numero de maquinas dedicadas distintas

conectadas a internet (UNPD, 2017). Os numeros tendem a crescer de maneira
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exponencial, a medida que a vida se torna cada vez mais complicada sem o uso da
internet, e objetos que originalmente ndo possuiam nenhuma conexdo, como
telefones, relégios e carros, se encontram conectados na grade informacional.
Aproxima-se rapidamente de um futuro onde sera impossivel ndo estar conectado de
alguma maneira. Esta nogcdo esta diretamente relacionada a teoria da computacao
pervasiva ou ubiqua que supde, moderadamente, que até 2020 existirdo 40 bilhdes
de objetos conectados ao redor do mundo, na Internet das Coisas (SODERBERY,
2013).

Nesse contexto € necessario reconhecer o papel do usuério, e sua relacdo de
consumidor, produtor e produto, simultaneamente com o das empresas que
encontraram na internet uma possibilidade de crescer além dos limites impostos por
necessidades espaciais e legais. Também é importante considerar que das cinco
maiores empresas do mundo, a Alphabet (a empresa matriz da Google), o
Facebook, a Amazon, a Apple e a Microsoft, todas estao intrinsecamente ligadas ao
mundo digital, algumas nao existindo (ou mesmo nao possuindo motivo para existir)
antes da internet. Além disso, todas montaram seu império no valor da troca de
informagédo e no controle de dados. O foco das maiores empresas em utilizar
usuarios e seus dados como produto é imediatamente relevante ao propdsito do
projeto. Da mesma forma, o nicho de mercado descoberto por essas empresas e 0
sucesso que elas obtiveram no meio justifica a proposta do projeto.

4.2.Controle de informacéao

Antes de definir os caminhos pelos quais essas empresas encontraram o
sucesso, € necesséario compreender a definicdo de controle informacional e como
isso é relevante para ambos, empresas e usuarios. O termo se refere ao controle
que alguém possui sobre a informagcdo que recebe. No contexto digital, pode ser
entendido como a capacidade do usuario de corretamente prever e determinar qual
informacéo sera acessada de acordo com suas ac¢des, e também quais informagdes
estdo disponiveis a ser acessadas. Dentro dessa informacdo, podem ser
considerados elementos tais quais: 0 conteudo ou metadata dessa informacao, a
ordem na qual ela é disposta e na qual é possivel interagir com a mesma, e o tempo

pelo qual a informacéo ficara disponivel e poder& ser acionada (WU & LIN, 2006). O
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controle de informacao tende a servir, invariavelmente, como base das teorias de UX
(User eXperience - Experiéncia do usuario, uma série de metodologias para o
desenvolvimento de interfaces de acordo com previsdbes das expectativas do
usuario) e como componente importante, ou essencial de qualquer atividade gerida a
partir de um computador. Dentro das interagbes de um usuario em uma interface
digital, podem ser reconhecidas situa¢gdes de alto controle e baixo controle, no ponto

de vista do usuario.

Um alto grau de controle informacional esta ligado a liberdade que o usuario
tem para determinar qual informacé&o ele quer acessar, tanto quanto a ordem na qual
ele escolhera acessar a informacado em relacdo a outras opg¢des, como quanto ao
tempo pelo qual ele estard acessando. Um alto controle é visto quando o usuario
possui a capacidade de “puxar”’ a informagao para si, e controlar sua experiéncia de
busca e acesso de acordo com a sua prépria vontade. Em contraste, um baixo grau
de controle de informacéo tende a “empurrar’ a informacéo para o usuario, partindo
da pagina ou do ambiente digital, geralmente sem o consentimento especifico do
usuario. Considere um e-mail ou mensagem de texto emitido ou recebido sem
solicitagdo, uma recomendacdo em um site de vendas, feito a partir do historico de
compras do usuario, que ocupa parte da pagina ou um anuncio de pop-up (uma
pagina que abre automaticamente apds algum gatilho no codigo da pagina, se
sobrepondo ao conteudo original, com ou sem a intencdo do usuério), mesmo se o
usuario ndo reagir de maneira contraria a ser “empurrado” para a informacao, ele
nédo tem exatamente como prever qual sera o contetido desta. E a diferenca entre o
recebimento ativo e passivo de informagéo, quando comparado a vontade do usuario

de recebé-la, que determina sua efetividade e valor.

Um caso de alto controle, quando aplicado a um bom design de interface,
pode se referir a um momento na interacdo com um produto em que o cliente tem
completa certeza do que estard acessando a partir das suas entradas. Isto pode ser
visto em exemplos de alta e baixa complexidade no numero total de interagcbes

dadas ao usuario.

Considere-se o0 exemplo do e-book: uma interface que necessita de alto
controle para baixa complexidade, onde o usuério tem interacdes limitadas com o
produto, e logo sabe quais as respostas esperadas para as suas acdes. Digamos
que, no e-book, ignorando a opgéo de desligar o aparelho, 0 usuario possui apenas
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as opcdes de seguir uma pagina adiante ou retroceder uma pagina. O usuério sabe,
mesmo antes de apertar o botdo, que seguir adiante implica em ver o contetdo da
pagina seguinte, que intuitivamente devera ter uma ligacao direta com o contetdo da
pagina que ele atualmente enxerga. Mesmo nao sabendo exatamente qual o
conteudo que estard na propria pagina, o usuario pode ter seguranca na nocgao
daquilo que espera receber ao se direcionar a ela. Da mesma maneira, voltar uma
pagina o levara sempre ao conteudo que ja foi passado, diretamente relativo a
pagina onde ele se encontra. Ele sabe que ndo encontrard conteudo novo
retrocedendo paginas, e cabe ao desenvolvedor do e-book cumprir com essas
expectativas. Em um exemplo menos 6bvio, em um caso de alta complexidade, pode
ser considerada a interface de um site de compra e vendas de produtos. O usuario
sempre tera véarias op¢gbes em como interagir com os produtos que ele queira
comprar ou vender, tanto quanto com os métodos pelos quais ele seguira com essas
acles, e possuindo a liberdade para buscar outros produtos, para investigar o
histérico de vendedores ou para conseguir mais informacgdes relevantes sobre um
certo produto ou certa acdo. Para um usuério consciente e bem-direcionado, ter
mais controle é positivo, porque permite a ele encontrar exatamente o que busca e

ter o maximo de informacao relevante possivel.

Porém, a nogdo do usuario ser consciente, informado e ter um conhecimento
consideravel sobre os produtos com 0s quais interage é necessaria para que nesse
caso um design de alto controle seja favoravel ao usuario. Intuitivamente, pode se
supor que ter mais controle informacional sempre seria mais positivo, j& que o
usuario teria um conhecimento mais intuitivo e natural da informagcdo que seria
apresentada para ele. No entanto, a validade do controle de informacdo para o
usuario é relacionada a motivagdo do usuario em explorar os contetdos da péagina e
ao ambiente no qual ele se insere (ARIELY, 2000). Considere o caso do pop-up,
uma ferramenta de controle informacional nulo, em um ambiente onde o cliente
espera controle alto, como no exemplo do e-book acima. Um pop-up que aparece no
lugar da préxima pagina, em um livro que o usuério esta lendo, seria uma quebra de
ritmo agressiva, talvez o bastante para impedir que ele continue, e certamente
suficiente para causar uma resposta negativa, ainda mais se sua apari¢do for
sucessiva e inesperada. Por outro lado, uma informag&o em baixo controle em uma

loja virtual, mostrando produtos parecidos, ofertas e compras de outros usuarios, por
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mais que nao tenha sido solicitada, pode ser do interesse do usuario, especialmente
a alguém que ndo possui uma ideia extremamente definida daquilo que esta
buscando, ou alguém que n&do possui a motivacao para confortavelmente desbravar
todas as opcbes que se apresentariam. Uma pégina pode vender ambas as
possibilidades, de alto e baixo controle, como liberdade e praticidade,

respectivamente, para usuarios de motivacao variada, e encontrar sucesso.

4.3.Motivagao

Na psicologia cognitiva, motivacdo ¢ o nome dado ao impulso que gera
gualquer acdo ou mudanca de estado comportamental em uma pessoa. Qualquer
fator que inicia, direciona e mantém comportamentos direcionados a um obijetivo
(NEVID, 2013). A motivagdo pode se apresentar atraves de forgcas bioldgicas,
emocionais ou sociais. Ha muitas teorias sobre 0s mecanismos que geram
motivagdo, mas existe um consenso naquilo que compde a motivacdo. Consideram-
se trés componentes principais na motivacdo: a ativacdo, a persisténcia e a

intensidade.

1. A ativacdo se refere a decisdo de iniciar algum comportamento, a quebra
na inércia atual. Onde o objetivo final ja foi definido, os primeiros passos na sua
direcdo sdo tomados, e o esfor¢o geral para alcancgar o objetivo ja pode ser previsto
ou calculado.

2. A persisténcia € o esforco continuo em busca ao objetivo determinado,
independente da existéncia de obstaculos ou dificuldades.

3. A intensidade se reflete na concentragéo e na forca de vontade daquele
gue busca um objetivo. Isto também demonstra o qudo bem definido o objetivo esta.

A motivacdo pode também ser definida como extrinseca ou intrinseca, de
acordo com o impulso inicial que a ativa (CECELI & TRICOMI, 2018). As motivacdes
extrinsecas sdo aquelas que partem de fora do individuo, e o objetivo final esta
comumente ligado a alguma recompensa, ou ao ato de fugir de alguma puni¢cdo. Um

exemplo l6gico seria estudar antes de uma prova simultaneamente na busca de uma
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nota alta e na esperanca de fugir de ter que fazer uma prova de recuperacdo. As
motivagdes intrinsecas sdo aquelas que partem do individuo, e tem como objetivo a
gratificacdo pessoal, estando ligadas a conceitos emocionais mais fortemente do
qgue a recompensas fisicas. Seguindo o mesmo exemplo, estudar por uma motivacao
intrinseca seria estudar fora de uma estrutura de provas, puramente pela vontade de
compreender mais sobre o assunto, ou por gostar especificamente do ato de
descobrir informagéao nova (BROWN, 2007).

Tendo os conceitos de controle de informacdo e motivacdo bem definidos, é
possivel agora comecar a compreender a légica por trds do funcionamento das
empresas mais bem-sucedidas no meio virtual e a relagcdo que elas possuem com o

usuario.

4.4.Facebook

Fundado em Fevereiro de 2004 por Mark Zuckerberg e seus colegas da
universidade de Harvard, o Facebook.com tem se tornado um dos maiores casos de
sucesso do século 21 e um dos sites com a maior quantidade de acessos no mundo,
possuindo mais usuarios mensais (MAUs) do que o Instagram, Whatsapp e Twitter
juntos (ZEPHORIA, 2017). Partindo de um site simples, onde alunos de Harvard
poderiam julgar a aparéncia e votar nas fotos de outros alunos, o site foi criado para
ser uma simples rede de contatos internamente em Harvard, necessitando de um
endereco de email @Harvard.edu para o cadastro inicial. Aos poucos, o site se
expandiu para permitir usuérios de outras faculdades, iniciando por universidades
prestigiosas da lvy League e gradualmente aceitando a maioria das universidades
nos Estados Unidos e no Canada. Pelo fim de 2006, qualquer pessoa com um
endereco de email valido poderia se cadastrar, com uma clausula impondo uma
restricdo para usuarios abaixo de 13 anos de idade. A medida que o Facebook se
expandia, o site acumulava estatisticas e titulos, se tornando rapidamente o maior
host de fotografias online, o site com mais visualizagbes absolutas em videos, e o

site com maior usuarios ativos distintos (McGRATH, 2011).

Apresentando-se oficialmente como “uma utilidade social que serve para te
conectar com as pessoas ao teu redor” na sua pagina principal, o Facebook nédo é

uma ideia necessariamente revolucionaria no meio digital, ainda mais quando
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sucessos anteriores, como o0 Myspace.com, ja haviam desenvolvido o termo “rede
social” para um site criado com o propoésito especifico de se conectar com amigos e
conhecidos e estabelecer uma plataforma para o compartilhamento de midia. No
entanto, o Facebook conseguiu se diferenciar e achar um sucesso inesperado como
veiculo dominante nas redes sociais. Isto particularmente por sua politica
necessariamente livre e gerada por usuario. Enquanto redes como o Myspace
tinham um foco burocréatico guiado por empresas grandes, o Facebook focava em
liberdade de mercado, criando um espaco livre para 0S usuarios guiarem as
possibilidades da plataforma (HARTUNG, 2011). Esta suposta liberdade permitiu
gue o Facebook crescesse sem previsdo ou plano especifico, e fosse naturalmente

mais flexivel as necessidades dos seus consumidores.

Além disso, o Facebook busca criar a imagem de familiaridade e simplicidade
na sua interagdo com o usuério. O site utiliza de uma linguagem convidativa e
pessoal, e todo aviso ou comunicacdo partindo do site é feito de modo que o
interesse pareca partir do usuario, mesmo que o ponto de partida seja sempre o site.
Da mesma maneira, o Facebook se remove da equagdo no caso de
compartilhamento de dados, ao mesmo tempo em que da aos usuarios um grau de
liberdade amplo o bastante para que isso ndo seja percebido (HODGKINSON,
2008). A expressao do Facebook como facilitador, e sua posicdo de maneira a
simular motivacdo intrinseca, tanto em utilizar o usuario para criar novos dados
quanto para estimuld-lo a consumir, pode ser a razdo do sucesso absoluto que a
marca tem tido desde sua concepc¢do. Na Figura 1, é possivel visualizar a
comunicacdo que o site tem com o consumidor, garantindo-lhe controle e

demonstrando interesse.

O sucesso e o0 alcance do Facebook podem ser visto claramente nos dados
divulgados pela prépria empresa. No evento de investidores em Maio de 2017, o
Facebook revelou que possuia 1,9 bilhdes de MAUs em média, significando IPs
especificos se conectando ao site ao longo do més e 1,3 bilhdes de DAUSs, ou IPs
especificos diarios que se conectam todo dia. Em termos praticos, isto significa que
de todas as pessoas no mundo com uma conexao de internet, cerca de 55%
acessam o Facebook. O aumento de usuarios é de 18% ano sobre ano (YoY), o que
implica que, enquanto houver mercado, o site continuara expandindo. No mesmo

informativo, a empresa revela que cerca de 4.75 bilhdes de unidades de contetdo
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sdo compartilhadas por dia. Mais especificamente, é explicado que para cada minuto
no Facebook, 510.000 comentérios sdo postados, 293.000 status sédo atualizados e
136.000 fotos sdo baixadas. Este numero de informagdo massiva é uma estimativa
gue demonstra um aumento de 94% em comparagado com 0 ano anterior. AO mesmo
tempo, de acordo com a andlise do State of Inbound Marketing, cerca de 42% de
comerciantes acreditam que o Facebook é de importancia notavel ou critica para os
seus negocios, com 16 milh6es de paginas de servi¢os locais criadas até Maio de
2013, o que representa um crescimento de 100% acima de 2012 (SIM, 2013).

Figura 1. Facebook, aviso de privacidade e controle

B« Live w4 Photo Q@ Check In

You're in control of the things
people post on your Timeline

I it (ooks like someone recently
posted on your Timeline. We want to
make sure you know how to manage

those posts. To learn more, check out
Privacy Basics.

[ Go to Privacy Basics ]

= n O

(Fonte: Facebook, 2017)

Imediatamente o valor do Facebook pode ser percebido, tal qual sua
importancia para o mercado. Ao mesmo tempo, os dados representam um problema
para o ambiente virtual que ainda néo foi corretamente respondido pelos meios de

interacdo que existem atualmente.
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4.4.1 Problemas percebidos no Facebook

A medida que o Facebook se expande e busca atender as necessidades de
usuarios mais variados, modificagdes superficiais e extremas sao inevitdveis na sua
funcionalidade e na sua interface. Estas modificagcbes possuem necessidade clara,
mas ocorrem quase sempre em detrimento aos usuarios cujas necessidades ja eram
satisfatoriamente atendidas pelo site. Como menciona Rof Tentik, a falha do
Facebook é que a sua interface nao é tdo simples como poderia ser, especialmente
quando se trata da capacidade do usuario de lidar e acessar seu préprio conteudo.
Claro que é extremamente dificil possuir uma interface simples e intuitiva quando o
conteudo que a interface estd mostrando €, por natureza, exclusivo entre seus
préprios elementos, ainda mais quando se considera que fotos, jogos e a venda de
produtos ndo conversam entre si independentemente da interface por onde sao
representados (TENTIK, 2015).

Tentik foi o criador da extensao Facebook Flat, que depois se tornou Flatbook,
um aplicativo para browser que modifica a interface do Facebook para simplificar as
funcdes disponiveis aos usuarios e deixar o site todo esteticamente mais coerente e
visualmente agradavel. Na sua pesquisa para o0 desenvolvimento da extensao,
Tentik menciona o conflito constante entre as mudancas do Facebook e os
designers e usuérios leigos que reconhecem dificuldades na navegacdo e
usabilidade geral do site. De fato, os requerimentos conflitantes do site
simplesmente ndo permitem um design simples e elegante. O reflexo deste conflito
pode ser visto no projeto de Tentik, tanto como nas varias outras extensdes, as
vezes com milhdes de usuarios, que servem unicamente para simplificar a
funcionalidade do Facebook com o propédsito de permitir mais controle e utilidade

imediata ao usuario.

4.5.0 fluxo de informagéo e Informagcao como recurso

Considerando os numeros descritos pelo Facebook, varias caracteristicas
podem ser imediatamente reconhecidas, ainda mais se considerado que estes
valores representam, se ndo propriamente definem, a situacdo informacional da

internet. Vé-se uma realidade onde existe uma entrada massiva de dados, a grande
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maioria criada por individuos ao invés de corporacbes e empresas (GANTZ &
REINSEL, 2011). Apesar disso, 85% dos dados na internet séo de responsabilidade
de empresas (PRICE, 2014). Este crescimento do universo digital ultrapassa
facilmente os métodos pelos quais é possivel armazenar e manejar todos os dados
incluidos. Isso, mesmo considerando que um dado armazenado pode gerar milhares
de vezes mais informacao transiente, como um sinal de video digital que € assistido,
mas ndo gravado, ou uma conversa feita digitalmente por algum provedor virtual

como Skype ou Discord.

O tamanho absoluto da internet, mesmo s6 da sua parte indexada e “visivel”,
sem considerar paginas escondidas, € dificil de quantificar com certeza. Existem
varias estimativas a partir de tamanho médio de pagina e quantidade geral de dados,
ou mesmo a partir de compartihamento de dados e paginas indexadas pelas
maiores paginas da internet. O numero especifico € inexato, mas atualmente se
supde que seja em torno de 11 ZB, ou 11 trilhdes de gigabytes (PRICE, 2014). Este
namero, além de absolutamente incompreensivel em termos praticos, e
possivelmente moderado diante da realidade, ndo é estatico. O tamanho estimado
da internet tende a dobrar a cada dois anos de acordo com Vernon Turner (2014) e

Martin Hilbert (2015).

O aumento do tamanho da internet ndo é dificil de acreditar quando se possui
0 dado de cinco bilhdes de novas unidades de informacgé&o sendo criadas diariamente
s6 a partir dos usuéarios do Facebook. E valido reconhecer que esta criagdo e o
impulso por mais dados ndo é acidental, mas parte integral da estratégia de
negocios de gigantes midiaticos. Dados, na sua abundancia, tornaram-se
extremamente valiosos para as empresas, e um ambiente onde cada agéo gera mais
dados sO pode ser mais interessante para as mesmas. Com mais USUArios
assinados aos termos de servico do Facebook, e grande parte de empresas sO
existindo internamente no site, juntar-se ao site, gratuitamente, torna-se algo
atrativo, pratico e quase inevitavel. Com um maior numero de dados indexados, €
possivel ter um alcance maior de usuario para determinar melhorias em produtos ou
estratégias de marketing. Produtos melhores também geram mais usuarios, que
geram mais dados, e assim por diante (Leaders, The Economist, 2017). Considere-
se 0 caso da Tesla, que produz carros elétricos e que se autodirigem, acumulando
dados a partir de seus usuarios para produzir algoritmos para carros futuros. Mesmo
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s6 tendo vendido 25 mil carros no primeiro trimestre de 2017, seu valor como
empresa € superior ao da General Motors, que vendeu 2 milhdes de carros no
mesmo periodo de tempo (Leaders, The Economist, 2017). Igualmente relevante é a
capacidade de empresas consolidadas de se protegerem do mercado aberto ao
consumirem startups e empresas pequenas que competem pelo mesmo mercado de
dados, como o Facebook fez ao comprar o WhatsApp por 22 bilhdes de ddlares em
2014, na aquisicdo mais cara de uma startup na histéria. Possuir certos dados
permite controle sobre certos processos e competidores.

4.6.A economia de atencéo

Obviamente, esta vantagem de possuir dados massivos, e o0 valor que esses
possuem como um todo, existe apenas para corpora¢gfes enormes, que possuem 0s
meios para analisar e catalogar esta informag¢do, como técnicas em inteligéncia
artificial e Machine Learning para a construcao de algoritmos preditivos. As teorias,
agora populares, de Big Data tratam diretamente com os problemas que s&o criados
na medida em que sdo necessarias novas tecnologias para corretamente manejar
guantidades enormes de informacdo. Empresas que trabalham unicamente com
guantidades massivas de dados, como a Google e a Yahoo, usam sistemas de
indexadores para analisar as conexdes existentes entre paginas e o conteudo que
as une. Uma busca feita pelo Google ou pelo Bing ndo passa diretamente pela
internet, mas sim pelo banco de dados destas empresas, com as delimitacdes
especificadas pelos seus algoritmos e pelas limitagdes da sua inteligéncia artificial.
Através dos seus métodos, eles conseguem buscar em torno de 500 mil resultados
para cada busca, em uma quantia minima de tempo (geralmente menos que um
segundo). O Facebook em si usa seus préprios indexadores para gerar resultados
de busca e catalogar o comportamento de usuarios para o sistema de Facebook Ads

gue é oferecido a comerciantes no site.

No entanto, qual o valor que essa quantidade de informacdo possui para o
usuario? Das cinco bilhdes de unidades de informacdo que sédo produzidas por dia
no Facebook, quantas delas sdo vistas em média por usuario? Deste nimero, que ja
€ minimo comparado ao total, quantas informacdes sao realmente relevantes? Se

um usuario é bombardeado com informagéo a cada segundo que estd no Facebook,
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como é possivel uma informacéo especifica se tornar valiosa, ou no minimo digna de
atencdo, acima das outras milhares que um usuario inteiramente passivo esta
sujeito? Inevitavelmente, a informacdo como um todo estaria desvalorizada, mesmo
sem se considerar as informagfes falsas ou sem ligacdo, que também estariam no
fluxo informacional do usuario (ANDERSON, 1996). Depara-se com uma situagao

em que a exploséo informacional gera uma competicéo pela atencdo do usuario.

A atencdo pode ser definida como o engajamento mental focado em algum
item de informacdo. Estes itens se tornam parte da consciéncia do individuo, e ao
reconhecer-se isso, pode-se decidir como interagir com esses (DAVENPORT &
BECK, 2001). Esta interacdo determina a relacdo do usuério com a informagéo, e o
valor imediato que é imposto a ela. No entanto, esta interagdo necessita de tempo
investido para que se possa averiguar corretamente o valor da informacgao, e quanto
mais informacdo é necessaria compreender e analisar, menos tempo tem-se para
tal. Isto leva ao problema do usuério ndo conseguir analisar corretamente a
informagao, e aos comerciantes a necessidade de entrar em uma competicdo com
toda e qualquer outra informagéo pela atencdo do usuério. A atencdo humana, tal
gual os dados pessoais, tornou-se uma comodidade no universo digital.

Apesar do conceito de uma economia de atencdo possuir relevancia mais
recente, Herbert Simon a exemplificou em 1971 ao explicar que a rigueza em
informacgé&o implicava na pobreza daquilo que a informacdo consumia, que seria a
atencdo de seus recipientes. Logo, ha uma necessidade em alocar a atencédo de
maneira eficiente dentro da abundancia de fontes de informacdo que podem
consumi-la. O autor também reconheceu que em sistemas informacionais, o0s
problemas de design percebidos eram erroneamente vistos como um problema de
falta de informacéo ao invés de falta de atencdo disponivel, e foram criados sistemas
especificos para gerar cada vez mais informacdo, enquanto o que era realmente
necessario era a criacdo de sistemas que funcionassem para filtrar a informacéo

irrelevante ou desnecessaria (SIMON, 1996).

A partir deste conceito, € possivel ver onde o consumidor ndo esta sendo
correspondido. Apesar de o Google ter a capacidade de processamento e
armazenamento para gerar 600.000 resultados por segundo para cada necessidade
do consumidor, os indexadores sdo incapazes de corretamente definir o que é

propriamente relevante a ele e, em termos praticos, impdem sua propria relevancia a
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partir de links patrocinados e algoritmos de conexdes internas, utilizando os seus
sistemas para ganhos préprios. O consumidor, entdo, € forcado a distribuir sua
atencdo da maneira que lhe servir melhor, ignorando a grande maioria dos
resultados, e utilizando palavras-chave ou outra no¢ao para impor valor a informacéo
disponivel. Ao mesmo tempo, a empresa esta ciente dessa acdo do consumidor, e
logo utiliza da praticidade para controlar suas ac¢des, e criar um ambiente rentavel
gue possa oferecer a comerciantes. Na Figura 2, o guia de seguranca do Facebook

avisa sobre o perigo de noticias falsas, mas para quem é o perigo maior?

Figura 2. Imagem do Guia de Seguranca do Facebook relativa a noticias falsas

4 Help Center
Tips to Spot False News
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We want to stop the spread of false
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the work we're doing. As we work to limit
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1 Be skeptical of headlines. False
news stories often have catchy
headlines in all caps with
exclamation points. If shocking
claims in the headline sound
unbelievable, they probably are.
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(Fonte: Facebook, 2017)

5. Metodologia de projeto

Com uma nocao sélida dos problemas apresentados no ambiente digital, e
possuindo objetivos especificos para o projeto, € possivel comecar a desenvolver

solucdes em interfaces. Para a conceituagdo do projeto, e permitir 0 avango nos
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objetivos, algumas metodologias distintas foram consultadas e usadas como base

para estabelecer a metodologia utilizada no projeto.

5.1.Metodologia de Garrett

Com o objetivo de criar experiéncias educacionais com base em web design e
user experience, o designer Jesse James Garrett escreveu o livro “The Elements of
User Experience” em 2002. Nele, o ato de desenvolver um projeto de design é
desmontado e reestruturado em cinco planos, ou partes, cada uma com seus
proprios problemas que precisam ser resolvidos com um foco em experiéncia de
usuario e design funcional. Estes cinco planos, que sdo montados como o0s andares
de um prédio, sédo descritos como o plano da Estratégia, do Escopo, da Estrutura, do
Esqueleto e da Superficie, como mostra a figura 3.

Figura 3. Planos que constituem o projeto de design segundo Garrett
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(Fonte: Garret, 2002)

Estratégia: As necessidades dos usuarios sdo determinadas a partir da
identificacéo e definicdo completa do publico alvo. Além disso, é determinado o
objetivo final do produto, as métricas vidveis para quantificar sua funcionalidade e
sucesso, e a posi¢cao do designer em relagdo ao produto. “Por que vocé esta criando
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este produto ou servico em primeiro lugar? O que é necessario aprender através do

produto ou servigco? Quem sao as pessoas usando o produto?”

Escopo: E definida a funcionalidade e o contetido que o produto terd para
proporcionar a experiéncia determinada. Além disso, € especificado o que ndo é
necessario para que o produto seja compreensivo e para que suas funcdes sejam
executadas sem problema. “Baseado no plano de Estratégia, que tipos de
funcionalidades e qual contelido sdo necessarios para esta experiéncia? O que nao
€ necessario? Como este conteddo é priorizado em questdo de tempo e

importancia?”

Estrutura: A arquitetura de informacdo é definida, estabelecendo como o
contetdo sera estruturado e como as prioridades definidas na dltima etapa seréo
representadas hierarquicamente. A interacéo entre dados, a linguagem do projeto e
o modelo conceitual também séo definidos. “Como que as partes definidas no plano

de Escopo vao interagir e se conectar umas com as outras?”

Esqueleto: O design de informacédo é feito a partir de uma visdo externa da
informacdo j& organizada, sendo escolhida a forma mais efetiva de apresentar os
dados do projeto para que sejam imediatamente compreendidos e utilizados pelos
usuarios. A partir destas determinacfes, € possivel fazer o design de interface,
organizando os elementos para a interacdo do usuario de acordo com suas acgoes,
assim também corrigindo falhas na navegacdo e na compreensdo intuitiva do
conteudo apresentado. A relacdo entre os elementos que o produto contém, suas
funcionalidades, e o contetudo especifico que eles representam é fechada. A partir
deste ponto ja se tem um protétipo conceitual virtualmente funcional do produto final,
faltando apenas o design visual externo. “Como os elementos do plano de Estrutura
vao ser apresentados aos usuarios? As ideias basicas de interface, informacéo e

navegacao estao conversando?”’

Superficie: A camada final, estética, do projeto. E produzido o design visual
ou sensorial de acordo com as expectativas do usuario e do mercado, de modo a
passar corretamente a ideia desenvolvida nos outros quatro planos de maneira

natural e harmoniosa para 0S usuarios que virdo a consumir o produto. Sao definidas
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a paleta de cores, a familia tipografica e os elementos gréaficos (logo, icones) que
serdo utilizados para navegacao e identidade. O produto final j& pode ser visto nesta
etapa. “Como serdo os elementos finais do plano de Esqueleto, em questdo de
estilo, identidade visual, logo e cores, quando o projeto estiver terminado?”

Cada etapa promove perguntas que devem ser respondidas, e quanto mais
especifica for a resposta, mais sélido sera o plano que servira de fundamento para a
préxima etapa. Como cada plano se refere ao anterior, planos bem-consolidados
geram um projeto funcional. A metodologia de Garrett é util por ser sélida em
guestao estrutural, por ser notavelmente simples de entender e replicar, e por,
apesar de ter seu foco inicial em web design e aprendizado, ser geral o bastante
para se encaixar em qualquer projeto de design. A metodologia de Garrett pode ser
compreendida facilmente por pessoas dentro e fora do meio de design e solucao de

problemas, e sua liberdade permite que seja utilizada de maneiras além da proposta.

5.2.Metodologia de Sprint Google

Sprints sdo organizacdes de trabalho para resultados rapidos e funcionais,
guando recursos e tempo sao escassos. Um sprint busca fugir do planejamento
necessario para atingir um minimo produto viavel e foca em criar um prototipo que
possa ser testado no minimo de tempo necesséario. A Google desenvolveu uma
metodologia em cinco etapas para o desenvolvimento de produtos que devera durar
cinco dias e em torno de 40 horas no total (Google, 2017). O sistema é baseado em
reiteracdo e é livre o bastante para permitir modificagdes na sua organizagdo, mas
na sua concepgao, as cinco etapas sdo Unpack (desempacotar), Sketch (rabiscar),
Decide (decidir), Prototype (prototipar) e Test (testar).

Unpack: o processo de sprint da Google é organizado para ser executado por
equipes de multiplas pessoas com bases e conhecimentos diferentes e parte da
metodologia é determinar se todos estdo com o mesmo foco e objetivo em mente.
Na primeira etapa, os membros da equipe sdo convidados a “desempacotar” todo o
conhecimento que eles possuem sobre os problemas que serdo resolvidos. Isto é

usado para definir o objetivo final do projeto e criar um foco especifico direcionado a



28

solucdo de problemas. Demonstracdes, andlises e técnicas criativas como personas

sdo bem-vindas.

Sketch: Quando o objetivo final é definido, cada membro da equipe,
individualmente, produz uma solucdo ao problema no papel. Caso o problema seja
complexo demais para ser resolvido individualmente, ele pode ser subdividido e
distribuido entre os membros da equipe. O propoésito desta etapa € gerar 0 maximo

de solucdes possiveis, como um processo de brainstorming.

Decide: A etapa é focada inteiramente em rever as ideias definidas na etapa
anterior e escolher quais irdo ser levadas para a etapa seguinte. Além de definir
quais solugbes sdo validas para o problema, € o momento de encontrar qualquer
conflito que estas solugdes podem ter com a habilidade da equipe, os recursos

disponiveis e as vontades ou necessidades dos usuarios.

Prototype: Nesta etapa é dado tempo limitado para construir um protétipo
para ser testado posteriormente. O processo deverd ser direto e sem modificacdes a
estrutura determinada na segunda etapa, preferencialmente usando softwares e

templates fixos para criar protétipos funcionais e sem detalhes desnecessarios.

Test: No ultimo dia do sprint, no minimo seis e no maximo vinte usuérios em
potencial devem ser trazidos para explorar o prototipo e buscar falhas em
funcionalidade. Cada usuéario devera ser observado de perto, com anotacdes
detalhadas feitas sobre o processo de pensamento que ocorre na utilizacdo do
protétipo e nas duvidas que aparecem. Estas anotacfes devem ser simplificadas e

organizadas para determinar os problemas maiores no produto.

O conceito de metodologia da Google se baseia em aprendizado e iteracéo, e
a guarta e gquinta etapa podem ser repetidas quantas vezes for necessario até
chegar a uma solucdo que a equipe toda concordar que resolve os problemas

propostos.

5.3.Conceitos de Krug

Apesar de ndo ser uma metodologia especifica, os conceitos definidos por
Steve Krug no seu livro “Don’t Make Me Think” (2000) sdo essenciais para o
desenvolvimento de um protétipo funcionalmente solido. Krug explora a validade de
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testes com usuarios e a simplicidade necessaria quando se monta o design
estrutural e hierarquico do conteido de uma interface. Alguns dos conceitos
expressados pelo autor sdo a ideia de que a proeminéncia de um elemento deve ser
diretamente ligada a sua importancia no produto, a ideia de que elementos
agrupados devem, por natureza logica, pertencer a uma mesma categoria ou
exercer uma fungdo similar, e que um teste com usuério no inicio do projeto é muito
mais valioso que um teste geral perto do seu fim.

Seus conceitos prezam pela intuitividade na distribuicdo e apresentacao e sao
guiados por usuario. Na sua concepcdao, forcar o usuario a pensar é ocupar tempo e
interesse que ele pode nao ter, e implica em um engajamento sempre menor com o
produto. Paralelos diretos podem ser tracados do conceito de economia de atencéo
e dos problemas encontrados anteriormente com o fluxo informacional elevado no

meio digital.

5.4.Método Proposto

A partir das metodologias estudadas, com os objetivos especificos como
base, e tendo nocdo do escopo restrito de pesquisas passiveis de serem promovidas
e da limitacdo do trabalho individual em comparacdo a um esforgco conjunto, foi
definida uma metodologia simplificada para atingir o objetivo geral do projeto, que
aparece na Figura 4. Para cada objetivo especifico foram definidas duas etapas para

gerar resultados que levem para o proximo obijetivo.
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Figura 4. Diagrama simplificado da metodologia do projeto

(Fonte: o autor)

a. Base teodrica

1. Pesquisa bibliogréafica

Sem foco especifico no design ou em qualquer tecnologia, a primeira etapa é
uma pesquisa geral em cima do contexto social e da relagdo homem-maquina nos
tltimos 20 anos. A partir de uma analise geral e interligada, espera-se poder
identificar problemas e temores recorrentes nos quais o projeto pode se basear.

2. Defini¢cao do problema

A partir da identificagdo de problemas gerais e dominantes, € possivel

determinar qual problema especifico o projeto ir4 focar, e direcionar a solu¢do desta

maneira ha montagem de uma base tedrica e prética.
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b. Anélise

3. Andlise de interface

Reconhecendo os problemas na cultura digital, € possivel comecar a
problematizar a interface especifica do site que servirA como foco para o projeto.
Estas definicdes ajudardo a reconhecer quais os problemas mais marcantes e se hi
alguma intencdo por tras deles. A partir dessa nocgéo ja serd possivel estabelecer
alguns conceitos basicos que auxiliardo na busca e geracdo de solugdes.

4. Andlise de similares

Outros produtos digitais e sites com propésito similar serdo examinados, com
0 objetivo de encontrar solugbes para problemas que ambos compartilhem. Isto
permite descobrir solugcdes para problemas que talvez ndo sejam imediatamente
Obvios com a andlise Unica do site foco. Reconhecendo os prés e contras de outras
tecnologias, e as suas tentativas de apresentar e representar informac¢ao, caminhos
para a conceituagdo de um prototipo podem ser descobertos. E importante
reconhecer que a busca de similares ndo se refere unicamente ao estilo de site
conhecido como “rede social”’, tampouco a qualquer site com conteudo
funcionalmente exploravel por barra de rolagem ou timeline, mas mais
especificamente a sites que buscam maneiras de lidar com conteddos massivos de
informacdo, seja com o intuito de compartilhar, desenvolver ou armazena-la. Através
desta distincdo é possivel reconhecer solugbes desenvolvidas para problemas e

usuarios com focos variados.
c. Execucéo
5. Definicao do projeto
Com as interfaces devidamente analisadas e as falhas e problemas definidos,

o projeto pode receber algumas definicdes de funcionalidade e propésito, e o
conteldo basico do projeto ja pode ser fechado.
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6. Criacdo do prototipo

Com as caracteristicas do projeto bem definidas, é possivel criar um prototipo
geral, focado na funcionalidade e no design de informacédo, que busca conceitualizar
a solucdo do problema de projeto. Obviamente um protétipo ndo promete
funcionalidade absoluta ou uma solucéo definitiva, mas em contexto de projeto serve
como uma prova de conceito para que seja possivel tracar paralelos e avaliar
inicialmente sua funcao e execucgao.

A validacdo deste prototipo sera vista na aplicagdo dos seus conceitos em
futuras aplicacbes do Facebook ou de extensdes externas, mas também € possivel
buscar validade a partir de resultados de pesquisa com usuarios ou com paralelos

em extensdes e mudancas do Facebook que encontrem sucesso.

6. Projeto

6.1.Pesquisa bibliografica e definicdo do problema

Como mencionado anteriormente, 0 primeiro passo para o desenvolvimento
do projeto consistiu em pesquisar a relagdo homem-maquina e sua evolugéo recente
com a popularizagao da internet. Antes mesmo de considerar o Facebook ou a rede
social como ferramenta, foi necessario pesquisar a respeito das dificuldades geradas
pelas mudancas na estrutura de informacé&o e na interagdo humana.

Compreendendo melhor o lugar e o valor da internet para 0 mundo moderno,
foi possivel considerar onde o Facebook se encaixava neste paradigma, e como este
serviu para amenizar ou reforcar dificuldades que o mundo novo trazia. A definicdo
do problema partiu de uma no¢cdo com pouco embasamento do carater autoritario do
Facebook perante a atencdo e o tempo livre dos seus usuérios, e a pesquisa
permitiu reconhecer algumas causas para estas caracteristicas.

Além da pesquisa historica geral, também foi feita uma pesquisa pessoal com
usuarios para buscar coeréncia na definicdo do problema. Com certeza de que todos
0s entrevistados eram usuarios comuns do Facebook pertencentes ao namero de
MAUs do site, o roteiro seguido perguntava apenas qual o problema mais
reconhecivel do Facebook na experiéncia propria do usuario e qual poderia ser a
solucdo. A partir das respostas foi organizada a tabela 1, a seguir, que mostra a
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variedade de opinides e também os paralelos que podem ser tracados entre as

necessidades gerais.

Tabela 1. Respostas de usuarios quando questionados sobre os problemas do

Facebook

Usuario 1

Muito tempo desperdicado para pouco resultado. Muitas noticias,
informagdes, discussdes sem conclusao, nada com muito valor para o

tempo que eu invisto. Talvez a solucao seja remover a Timeline.

Usuario 2

Muita informacdo desinteressante ou completamente irrelevante,
mesmo dentro de paginas que eu sigo ou das pessoas que Sa0 meus
amigos. Tinha que existir um jeito de escolher o que importa na

timeline.

Usuario 3

As discussfes nédo tém fim e ndo tém solugdo. As pessoas estao
viciadas em discutir e receber reforco positivo imediato e isso prejudica
todas as informacbes no site. E impossivel validar estas informacdes
pelos usuérios porque existe este vicio. O melhor seria permitir que o
usuario montasse sua propria hierarquia de relevancia, se fosse

possivel.

Usuario 4

As vezes tenho dificuldade de encontrar algo que vi na timeline, ou
algo em que comentei ou curti. As vezes é dificil encontrar algo no meu
préprio perfil se faz algum tempo que postei. Seria interessante ter
uma lista daquilo que eu fiz, ou um jeito de etiquetar as postagens para

ficarem sempre em destaque.

Usuario 5

E simplesmente grande demais. Se tudo que eu quero fazer é
conversar ou receber noticias, € muito frustrante ter que dar
unsubscribe em todos os meus amigos. Um “Facebook lite”, tipo como
existe apenas o app do Messenger, onde tu s6 vés postagens das

paginas que tu segues, seria bom.

Usuario 6

Acho muito dificil encontrar algo que quero. Mesmo se eu botar pra
procurar, tem que passar um bom tempo catando nos resultados, ou
dentro das postagens de uma pagina ou de uma pessoa pra encontrar

0 que eu estava procurando. Seria bom poder marcar aquilo que é
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interessante pra mim ou que eu queira ver depois. Poder deixar algo

salvo como interessante.

Usuario 7

Existem funcbdes redundantes e nada intuitivas. Posso salvar
postagens, mas elas sdo jogadas em um canto e acabo me
esquecendo delas. Queria poder organizar melhor o que aparece pra

mim no site.

Usuario 8

A integracdo com outros sites, tipo Instagram ou Messenger fazem o
Facebook néo ter identidade prépria. Acabo s6 usando como site base
pra quando quero conversar com alguém ou postar fotos. Se a
utiidade do Facebook é se conectar com amigos, por que ter tantas
paginas de empresas ou sites, e por que ter um mercado ou outras
coisas que nao tem nada a ver com as pessoas que sao minhas

amigas. Voltar pro estilo do Orkut seria mais interessante.

Usuéario 9

Acho que o problema é que até nas postagens que sao interessantes,
0 Facebook n&o permite que tu vejas qualquer coisa sem sair do site.
Se eu néo tiver tempo ou estiver usando no celular, ndo vou querer
abrir o browser e dai é praticamente o0 mesmo que néo ler a postagem.
Até da pra salvar algo pra ver depois, mas quase nunca me lembro
disso, e mesmo quando salvo acabo n&o indo atrds porque ja

apareceu outra coisa no lugar.

Usuario 10

O Facebook é muito feio, tem muitos botdes que eu nunca uso, pede
informagdes que ninguém quer saber e sempre oferece amigos ou
paginas de empresa que ndo tem nenhuma relacdo comigo. Ele
precisa ser simplificado por completo, nem que criem um site separado

s6 pros jogos ou pras comunidades.

Usuéario 11

Quase ndo consigo mais usar o Facebook porque sinto que estou
gastando tempo a toa. Ele é muito util quando precisa mandar uma
mensagem pra alguém ou criar um grupo pra estudo onde todo mundo
possa postar trabalhos e se comunicar, até porque todo mundo ja ta
inscrito no site, mas ndo consigo usar ele casualmente ao longo do dia,
s6 me estressa. Gostaria que desse pra tirar as coisas que eu ndo uso

e so ficar com os meus grupos e as minhas conversas.

Usuéario 12

Parece que o Facebook ndo é mais sobre o0 usuéario, mas sobre
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conseguir atencdo, compartilhar informagdes que chamem atencao,
postar fotos ou textos e conseguir os likes. Acho que ficaria melhor se
ndo tivesse tanta interacdo assim entre 0s usuarios, ou ndo fosse tao

apelativa.

Usuério 13 | O facebook parece montado para te distrair, te manter ocupado. Tem
muita coisa interessante, e muita coisa que nao importa, mas sempre
tem algo la aparecendo e ocupando o teu espaco. Se fosse possivel,
gueria um jeito de criar uma cota de postagens, pra sé aparecer algo

novo quando eu fosse atras.

Usuério 14 | Eu queria poder organizar melhor as minhas postagens e as postagens
gue eu salvei. Tem uma pagina de itens salvos que ndo te permite
organizar nada. Seria interessante permitir que eu criasse grupos pras
postagens que me interessam e pudesse saber onde cada postagem

gue eu salvei esta.

Apesar de o resultado ser pouco conclusivo e bem variado, € possivel dizer
gue ha alguma coeréncia perceptivel nas respostas. Em todos os casos, 0S
problemas parecem vir da quantidade de informag&o que existe e da competicdo
da economia de atencdo mencionada anteriormente. Os usuérios parecem estar
sufocando na quantidade de fungbes e nas informagfes relativas as mesmas, a
medida que o site apenas expande sem limites. Também é interessante
reconhecer a decepc¢do com algumas funcdes que deveriam facilitar a vida do
usuario, como a opg¢do de salvar informacdo ou como a informacdo em si é
organizada. Em muitos casos, € possivel dizer que o usuario estd brigando

contra o préprio Facebook ao tentar conseguir tirar valor da informacéo recebida.

6.2.Anédlise de interface - Facebook

Com o Facebook como foco do projeto, foi imperativo navegar a péagina
principal do site, desmembrar sua interface e funcionalidade e buscar evidéncias de
falhas ou de desvios intencionais no design. A andlise foi feita sobre a versdo web
do site disponivel em 2017, em uma resolucéo de 16:9 em expansao maxima. O site
estava em condi¢des normais na sua build de 2017, sem eventos e sem informagdes

especiais, como memarias ou videos comemorativos, sendo oferecidos.
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Imediatamente é possivel dividir o site em colunas, como demonstra a Figura
5. A leitura é inteiramente vertical e determinada em dar pouco conteudo por vez.
Por outro lado, o conteudo é limitado visualmente de maneira proposital, de modo
que é impossivel ter o foco em apenas um pedaco de conteudo na tela sem que um
ou mais pedacos também estejam aparecendo. Isto induz o usuario a continuar
lendo sua linha do tempo. E notavel o espaco em branco deixado entre o contetido
principal central e o conteudo ligado a lista de amigos do usuario a direita. Este
espaco existe para que as janelas de conversa nao atrapalhem a informacéao das
timelines. A informagéao foi codificada por cor de acordo com a sua funcionalidade e

sua relacdo com a interacao do usuario.

Figura 5. Representagcdo em cores do layout e funcionalidade da tela do Facebook
versdo web de 2017. Legenda de cores descrita no texto abaixo

(Fonte: o autor)

As colunas em vermelho representam conteddo mutavel. Nelas estédo
contidas a timeline principal do Facebook, onde conteddo novo € constantemente
adicionado e renovado, a timeline secundaria no canto direito superior, que permite
ao usuario seguir as agcdes mais recentes dos seus amigos, e a lista de amigos, na

direita inferior, que se modifica de acordo com quais amigos estdo conectados ao
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site e a frequéncia com que o usuario entra em contato com eles. Todos o0s trés
elementos sdo scrollable, e apenas a lista de amigos possui contetdo limitado, as
timelines por definicdo continuam indefinitivamente. E interessante notar que todo o
conteudo que tem diretamente a ver com a lista de amigos do usudrio se encontra
de maneira secundaria, a direita, e que, no topo da coluna principal da timeline, ha
um espaco para o0 usuario adicionar o seu status e, de certo modo, fazer parte da
timeline. Esta integracdo do usuario e a no¢do de interconectividade refletem muito

no ambiente que o Facebook busca proporcionar.

O azul representa tudo aquilo que permanecera fixo e estavel independente
das acBes do usuario na pagina. Os atalhos, que juntam botbes réapidos de
navegacdo e uma lista de grupos salva de acordo com frequéncia, e a aba de
exploracdo, que permite mais possibilidades secundéarias e mais informacao ligada
diretamente ao usuéario, como solicitagcbes de amizade ou eventos, se encontram
aqui. Também em azul est4 o cabecalho superior, que é fixo durante a navegacao
pelo site inteiro, independente da pagina em que o usuario estiver. O cabecalho
serve para avisos imediatos como conversas, notificacbes e amizades, também
possuindo uma area de entrada para buscas e os menus drop-down de ajuda e
gestdo de pagina. O conteludo nessa area tende a ndo mudar a ndo ser que uma

mudanca especifica seja requisitada pelas a¢des do usuario.

O roxo € uma coluna hibrida de informagdo inexata. A parte superior serve
para lembretes de eventos, solicitacbes de amizade e aniversarios e €
completamente temporal. O resto da coluna é ocupado pelos termos do Facebook, a
opcdo para trocar a linguagem da péagina, e uma coluna mutavel com contetdo
sugerido pelo site. Estas sugestfes podem ser de grupos e paginas que tem relacéo
com grupos dos quais o usuario faz parte, ou podem ser sugestbes de amigos em
potencial de acordo com semelhancgas nas listas de amigos. Este conteudo feito a
partir de sugestbes pode ou ndo ser scrollable e pode conter propagandas e links
patrocinados.

Na imagem a seguir (Figura 6), € possivel visualizar mais detalhadamente a
funcionalidade e o contetudo dos icones e os blocos de informacdo que a pagina
principal do Facebook contém.
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Figura 6. Representacdo detalhada em cores da funcionalidade e contetdo da tela
do Facebook versdo web de 2017. Legenda de cores descrita no texto

abaixo

wmC————— 1] o wm v 900 ©

(Fonte: o autor)

Algumas observacdes podem ser feitas sobre o conteudo geral e como a
interacdo do usuario € prevista.

Em vermelho estéo as duas timelines, a principal e a que retrata as acdes dos
amigos do usuério, sdo os dois pontos de contetdo sem fim no site, que podem ser
explorados livremente. A timeline principal ocupa a maior parte da tela e esta
centralizada. Sua proeminéncia reflete a importancia que a timeline tem para o
Facebook. Os conteudos sdo grandes o bastante para ser maior que qualquer outro
conteudo na péagina, mas pequenos o0 bastante para que seja 6bvio que ha mais
conteudo abaixo.

A éarea cinza na direita é onde se localiza o contetdo sugerido pelo Facebook,
e provavelmente é de grande interesse ao site, a medida que proporciona novas
conexdes e dados, podendo também conter solicitacdes ou links patrocinados. E o
contetdo semi-fixo, mas ndo possui nenhuma fungéo além de permitir que o usuario
explore passivamente contetdos que tenham relagcdo com o assunto ao qual que ele

jA tem contato. A &rea cinza na esquerda sdo atalhos para grupos, e reflete um
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pouco a redundéancia no qual o site se encontra em questdo de navegacdo e

liberdade de acgéao.

As areas azuis e verdes podem ser examinadas juntas, pois possuem a
mesma funcdo de navegacdo. Em azul escuro tem-se, na esquerda abaixo do
cabecalho, o botdo do feed de noticias, ou timeline; na esquerda superior h4 o logo
do site, que também € um bot&o, e na direita, junto com outras op¢des, encontra-se
0 botédo-texto “Home”. Todos os inputs desses botdes levam para a mesma pégina.
Similarmente para o verde, que mostra a foto e 0 nome do usuario em dois pontos
distintos, mas com a mesma interacdo de conduzir & pagina de perfil do usuario. O
azul claro na esquerda serve de contraponto ao feed de noticias, e leva o usuario a
pagina de conversas, o icone a direita abre uma pequena janela com as conversas
mais recentes, e avisa através de um numero alocado superficialmente sobre

gualquer conversa que se inicie.

Também redundantes s@o as informagbes em laranja, que, em formato de
coluna a esquerda, e com o titulo de Explore, ddo ao usuério informacgdes auxiliares
sobre notificagdes passivas como eventos, memarias, links salvos e outras fungdes
secundérias. Estas utilidades aparecem de acordo com sua necessidade ao longo
da péagina, na coluna mutivel no centro-direito superior, e nas opc¢des de encontrar

amigos ou ver solicitagbes no cabecalho.

Esta redundancia pode parecer desnecessaria, ou uma falha de design
inerente da pagina, mas a liberdade de navegacdo e a quantidade de opc¢des
passivas parecem estar diretamente ligadas ao conceito de controle de informacéao.
Ao permitir que o usuario tenha véarios meios, de alto e baixo nivel, de navegar e
receber informacgdo, esta previne que um mesmo usuario sofra por mudanca de
motivacdo enquanto utiliza o site. Isto € notavel quando se considera que o

Facebook é para ser um site que é utilizado todo dia e por todo tipo de pessoa.

Por fim, a area rosa é a lista de amigos, que possui contetdo limitado e néo
essencial, apesar de ocupar bastante espaco de tela, e a area amarela é a entrada
de status do usuario, que se une organicamente ao feed de noticias e serve para

subconscientemente o integrar na experiéncia conectada do site.
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6.3.Links salvos pelo Facebook

Apesar da informacao que pode ser inferida a partir apenas da tela principal
do site, e das solugbes que podem ser propostas, pelo foco do projeto em liberdade
de controle pelo usuario, na busca de utilizar os préprios sistemas do Facebook para
criar solucdes, é relevante examinar uma opcdo que o site oferece aos usuarios.
Cada elemento no feed de noticias do usuario possui uma seta no canto superior
direito que abre um menu drop-down com opc¢bes de interagBes secundarias,
desligadas da interagao direta como as opg¢Oes de “curtir’, comentar ou compatrtilhar.
Entre as op¢Oes de esconder a informagédo e remover ou diminuir a ocorréncia de
informagdes da mesma fonte (uma demonstracdo de como o Facebook consegue
dados de uso sob a mascara de controle informacional e praticidade), ha também a
opcédo de salvar a informacdo e armazena-la separadamente para ser vista depois.
Apesar de gerar um dado extremamente relevante, e possuir funcionalidade de
aumentar o controle de informacdo para o usuério, a funcdo € praticamente
escondida na navegacdo da pagina, encaixada unicamente dentro de um menu
drop-down sem destaque particular e possuindo apenas um bot&o na coluna Explore
e avisos tempordrios para permitir que o usuario veja seus links salvos. As
informacgdes salvas pelo usuario ocupam uma area com um layout diferente do resto

do site (Figura 7).

Na Figura 7, € possivel reconhecer que o sistema de colunas ainda esta
sendo utilizado, juntamente com a leitura geral vertical. No entanto, a informacéo se
encontra encaixada e organizada cronologicamente em divisdes, ocupando muito
menos espaco que ocuparia no feed de noticias, mas sem perder a informacéo
relevante para que o conteudo seja reconhecido (titulo, descricdo, contexto). Ao
mesmo tempo, h& uma coluna auxiliar completamente desvinculada, com contetdo
relativo as sugestbes do site para paginas, amigos e solicitacdes. Paradoxalmente,
mesmo com a falta de interesse que o Facebook parece tratar a opg¢ao de salvar
links, também € possivel ver, no lado superior direito, uma extensao para o Chrome

focada especificamente em salvar links externos para o Facebook.
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Figura 7. Imagem da tela do Facebook versdo web de 2017 na area de informacdes

salvas pelo usuario
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(Fonte: Facebook, 2017)

De acordo com a Figura 8, que traz seus dados diretamente da Chrome
store, existem 1,7 milhBes de usuérios desta extensdo, cuja fungcédo é a de “salvar
coisas para o Facebook para se ler, assistir, comprar, compartilhar, ou revisitar
depois” (traducao livre). De acordo com a propria extensdo, mais de 300 milhdes de
pessoas usam a funcdo de salvar no Facebook. Com uma base consideravel de
usuarios, e o potencial para dados especificos de usuarios, € incerta a razdo da falta
de foco pelo préprio site nesta funcionalidade.

Considerando o propoésito do projeto, os recursos do Facebook podem ser

utilizados como base para criar um sistema no qual o usuario tenha controle daquilo
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que vé, e ndo acabe preso a informacdo da sua timeline e ao fluxo constante e

inacabavel de informacao de valor incerto.

Figura 8: Imagem da tela do Chrome Store, identificando a extensao de salvamento

do Facebook
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Com um foco mais bem definido para o projeto, a analise de outros produtos

com propadsito de manejo de informacdo, similar ao Facebook foi usada para buscar

solucdes ja desenvolvidas na situagdo de armazenar e apresentar informacgao.

6.4.1. Tumblr

O Tumblr.com é uma rede social e microblog baseado no compartilhamento

de conteudo, particularmente imagens e criacdo visual, apesar de possuir também
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sistemas para compartilhamento de textos e videos. Sua funcdo é similar ao
Facebook, mas possui um foco mais direcionado a criacdo de conteudo proprio e
sua distribuicdo do que no fator social. Na Figura 9, varios paralelos entre o Tumblr
versao web 2017 e o Facebook versao web 2017 podem ser reconhecidos.

Figura 9. Representacéo em cores das funcionalidades da tela do Tumblr. Legenda

no texto abaixo

[ | ] o (X X

[

(Fonte: o autor)

Usando o mesmo sistema de cores pode-se perceber que varios fatores sao
idénticos, como o uso de colunas e a leitura vertical, ou a coluna de sugestdes a
direita e o cabegalho fixo junto com barra de busca. Algumas redundancias s&o
mantidas de modo idéntico, como o logo servindo para voltar para a pagina principal,
ou os dois meios de entrar em conversa (para uma pagina especifica ou para uma
janela de pop-up com as conversas mais recentes). Uma diferenca evidente estd no
fato de que, apesar do feed de noticias funcionar da mesma maneira, o conteudo
muitas vezes ocupa a pagina inteira com apenas uma informa¢do, o tamanho e a
relevancia dada a cada informacéo especifica serve a funcdo de forcar o usuario a
continuar sua leitura, ao invés da promessa de mais informacdo adiante. E possivel
ao usuario catalogar e indexar sua informacéo a partir de um sistema de tags, com

palavras-chave que depois podem ser usadas pelo sistema de buscas.
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6.4.2. Instagram

O Instagram.com é uma rede social baseada primariamente em
compartilhamento e modificacées visuais de fotos. Sua énfase em fotos torna sua
interface extremamente simples e direta, possuindo um layout de aplicativo mobile,

como pode ser visualizado na Figura 10.

Figura 10. Representagao em cores das funcionalidades da tela do Instagram

U I — L

(Fonte: o autor)

Percebe-se a enorme quantidade de espaco né&o utilizado pelo site, com o
foco sendo inteiramente no feed de fotos do usuéario, que é organizado por um
algoritmo interno e ndo corresponde as caracteristicas cronoldgicas das imagens. O
cabecalho superior da pagina ndo é fixo, e se esconde ao descer a pagina. O
conteudo tem a mesma relevancia que no Tumblr, mas ocupa mais espaco da tela,
sendo assim, mais que um pedaco de conteldo estd sempre aparecendo, como
ocorre no Facebook versdo web 2017. Nao ha qualquer leitura horizontal, e apenas

uma coluna em qualquer situagao. A falta de controle impede qualquer participacéo
ativa do usuario.
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6.4.3. Dropbox

Ao tentar fugir das métricas necessarias de redes sociais, que em muitos
momentos encontram vantagem em limitar o acesso a informag¢do ou limitar o
controle geral de informagdo que o usuario possui, a alternativa escolhida foi em
examinar uma plataforma especificamente produzida para armazenar dados e
compartilhamento restrito. A Dropbox € um servico de armazenamento e
compartilhamento de dados baseado em web. Na Figura 11, j& é possivel verificar
como o foco voltado ao controle de dados acima de conteudo criativo para ser

compartilhado se reflete no layout.

Figura 11. Representagao do layout da tela do Dropbox

— |

(Fonte: o autor)

Imediatamente pode se perceber que a leitura principal € horizontal, podendo
conter muito mais informacdo do que qualquer interface vertical em 16:9. A
informacdo € toda mantida em caixas e organizada cronologicamente, com icones
ou imagens descrevendo conteudo ou formato. A coluna na direita serve para ver
informacgdes extras sobre o contetdo de cada caixa, ou para ver uma linha do tempo
das alteragBes. A coluna a esquerda serve para determinar qual conteudo aparece
no espaco central da tela. Também € de extrema importancia notar a funcdo de

conectividade que o site tem por usar armazenamento em “nuvem”. Qualquer
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modificacdo que um usudrio fizer nos seus arquivos, independente da maquina ou
da rede, pode ser atualizada diretamente em uma pasta no desktop do usuario. Este
controle absoluto sobre dados e contetdo é um 6timo exemplo daquilo que o projeto
busca proporcionar.

7. Conceito da proposta

Com a analise do Facebook e a midia social como um todo, e tendo em vista
0 contexto no qual o mundo se encontra e as previsdes de como sera o futuro, é
possivel determinar de maneira direta um problema e uma solugédo para o projeto.
Usuérios reconhecem a utilidade do Facebook, e seu alcance quase sem
comparacao no ramo de dados e informag¢ao, de modo que o site se tornou parte de
suas rotinas. Ao mesmo tempo, é reconhecido que o site busca ocupar a vida de
guem o usa, e é projetado para manter o usuario engajado e participante dentro de
uma simulacgéo de controle. Aplicativos e extensées como o News Feed Eradicator e
o Kill News Feed reagem a esta realidade removendo o feed de noticias do usuario
por completo, impedindo que o fluxo de informagdo constante atrapalhe a rotina do

mesmo.

Porém, a solugdo proposta por estes programas nao leva em consideracao a
existéncia de informacao relevante, por mais minima que seja. Além disso, prefere
remover por completo uma parte principal da arquitetura do Facebook ao invés de
utilizar as vantagens que o sistema oferece para promover mais controle ao usuario.
Com este diferencial em mente, o conceito da proposta de projeto pode ser definido.
Como os programas mencionados, o projeto poderia ser um aplicativo na forma de
uma extensdo para browser de internet que serviria para remodelar a pagina
principal do facebook e reorganizar a forma na qual o feed de noticias, os links
salvos, e o conteldo em geral possam ser controlados, alternativamente, as
modificacées propostas podem ser vistas como sugestdes para modificacoes
internas ao site, as quais o proprio Facebook poderia teria interesse em implementar
para melhorar a experiéncia de seus usuarios e a utilizacdo dos seus recursos e
servicos. A principal fungdo do projeto proposto é permitir que o usuario tenha a
liberdade de manejar a informacg&o que julgar interessante, e que a informacao que

ele receba se torne um reflexo disso.
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A partir deste conceito, é possivel desenvolver algumas propostas iniciais
para mudancas a interface e ao fluxo informacional do Facebook. As primeiras
alternativas propostas, desenvolvidas em 2017, focam na funcionalidade de links
salvos e como o site podera ser modificado para melhor lidar com a capacidade do

usuario de salvar links.

8. Geracéo inicial de alternativas

8.1.Modificacéo ainteragcdo com conteudo

Todo formato de conteddo com o qual o usuario interagir terd um botdo do
lado da seta de opcdes. Apertando este botdo, o contetdo € salvo. Além disso, o
botdo abre uma aba pequena onde o usudrio podera catalogar o contetdo de acordo
com uma das categorias definidas pelos indexadores do Facebook. Uma lista das
Ultimas categorias usadas aparece junto, e, caso nenhuma dessas sirva para o
conteudo em particular, o usuario tem a opcdo de escrever a palavra que mais se
assemelha ao conteudo que sera salvo. A partir disso, uma subsecédo de sugestdes
€ ativada, utilizando o banco de dados do Facebook. Uma representacdo da

mudanca pode ser vista na Figura 12.

Figura 12. Representacdo esquematica da mudanca inicialmente sugerida na tela do
Facebook
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(Fonte: o autor)
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Caso o usuario ndo escolha nenhuma categoria, o contetdo sera salvo como
“descategorizado”, porém sua metadata, de acordo com os indexadores do Google e
as categorias associadas por outros usudrios, ainda sera armazenada. Isto é

importante para determinar quais informacgdes irdo aparecer no feed do usuario.

8.2.Modificacéo a tela principal

A funcionalidade geral do site ndo sera modificada, e a pagina principal ndo
sofrerd mudancas além da leitura da informacao. As informagfes da timeline estarao
em blocos organizados para uma leitura horizontal, com a mesma quantidade de
conteddo que possuem nha antiga tela de links salvos, e com a mesma
funcionalidade de interagcdo. Um contetdo pode ser clicado para ser aberto e
utilizado. Neste caso, ele ocupa a tela, com qualquer interacdo fora do contetdo
servindo para retornar o usuario a tela principal. Ndo h& distincdo em questdo de
posicionamento para sugestdes do Facebook ou para links patrocinados, mas estes
aparecerdo com uma borda colorida. Todo conteddo possui um tag revelando suas

categorias dominantes. As mudancas estao registradas na wireframe da Figura 13.

Figura 13. Representacdo esquematica das mudancas inicialmente sugeridas a tela
principal do Facebook
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N&o havera mudanca na lista de amigos e na timeline de amigos, ja que a sua
funcionalidade estd mais ligada ao sistema de conversacdo. Também ndo ha
nenhuma remoc¢do nas opc¢des ja existentes. No entanto, a barra superior da tela
ganhou um botao novo que leva a pagina de links salvos. O mesmo ocorre na coluna
esquerda, se juntando aos botdes de News Feed e Messenger. Os botdes novos
estdo em azul na Figura 13.

8.3.Modificacéo atela de links salvos

Com a mudanca da tela principal e da interacdo do usuario com o conteudo, a
tela de links salvos se torna uma das paginas mais importantes do site. Apesar de
muitos dos seus conceitos terem sido reaproveitados para a nova tela principal, a
pagina em si sofre mais mudancas inspiradas pela arquitetura de informag¢édo do
Dropbox, como mostra a Figura 14.

Figura 14. Representacdo esquematica das mudancas inicialmente sugeridas a tela
de links salvos do Facebook
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A mudanca imediatamente perceptivel, além da leitura mais horizontal, € uma
nova coluna a esquerda (em azul), que serve para o usuario definir as propriedades
nas quais os links salvos sdo expostos, seja por cronologia, por categoria ou por
formato. A pagina trata os contelidos como arquivos fixos, e logo esse podem ser
deletados ou modificados livremente nesta pagina (mudando ou removendo rétulos

ou criando pastas de similares).

8.4.Compatibilidade

A razdo dos links salvos serem tratados como contetdo se relaciona com o
conceito de liberdade de controle pela nuvem que o Dropbox inspirou. Através dela,
um usuario poderia, por exemplo, encontrar uma mateéria interessante no seu feed
de noticias, mas néo ter o tempo para terminar de |é-la. Salvando a matéria,
independente do lugar ou da plataforma em que ele estivesse, o conteudo estaria
salvo ndo s6 dentro do Facebook, mas poderia também ocupar um espaco fisico no
desktop do computador pessoal do usuario, eliminando a necessidade de entrar no

site para utilizar o conteudo. A Figura 15 mostra o processo logico simplificado.

Figura 15: Representagcdo do processo légico simplificado proposto do salvamento
de links a partir do Facebook

s

(Fonte: o autor)
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9. Mudancgas e avangos no Facebook

Desde sua concepcdao inicial, o Facebook tem ndo s6 expandido seu alcance
de maneira astrondmica, mas também ampliado seu foco, tanto naquilo que é
imediatamente oferecido ao usudario quanto daquilo que é esperado de suas
funcionalidades. A medida que o perfil e a quantidade de usuarios iam mudando, era
inevitavel que ocorressem mudancas dentro da utilidade e das fun¢bes do site, e a
medida que o site se modificava para atender usuarios com Vvarias intencdes
diferentes, era também inevitavel que a prioridade de cada funcéo se tornasse mais
dificil de determinar.

Na figura 16, a evolucdo do Facebook em escopo € representada pelo
aumento massivo de opcdes dadas ao usuério, e sua incerteza em prioridade reflete
na falta de uma hierarquia ou divisdo intuitiva. Em 2004, a funcdo de amigos,
conversas e grupos era a base e razdo Unica para a existéncia do site; nos anos
seguintes isso se tornaria um esqueleto no qual usuarios e companhias poderiam
montar lojas, areas de trabalho ou até mesmo sites dedicados.

Levando em consideracdo que o Facebook trabalha com um recurso menos
tangivel do que o dinheiro do usuario, buscando tratar a informacdo, atencdo e
tempo livre do usuario como commodity principal, também ¢é possivel chegar a
conclusao logica de que o Facebook compete com tudo aquilo que satisfatoriamente
direciona a informacdo do usuario (seja por distribuicdo ou armazenamento) e
também com tudo que ocupa o tempo livre do mesmo. A busca do monopdlio de
informacao e atencdo pode ser vista nas aquisi¢des bilionarias feitas pelo Facebook
de companhias que permitiam funcionalidades mais elegantes que o préprio, tal
como o Whatsapp ou o Instagram. Também pode ser percebida nas evoluc¢des que o
Facebook sofre para adequar as necessidades dos usuarios, utlizando
funcionalidades inteiramente distintas de outros sites, ou realizando funcdes

externas na sua proépria interface.
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Figura 16: Imagem da evolucdo do menu lateral do Facebook.com, comparando

2004(A) com 2018 (B)
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Em 2018, o Facebook iniciou testes A/B e implementou oficialmente a funcao
de organizacido de itens salvos no site, chamada de Collections. E uma funcéo
pouco intrusiva, sendo evidente apenas quando o usuario escolher (através do menu
drop-down) salvar alguma postagem no site. A partir deste ato, o usuario €
convidado, sem obrigatoriedade, para categorizar a postagem em uma de suas
colecBes ja existentes ou criar uma nova colecao referente ao novo item salvo. Ele
também pode seguir um link direto para sua pagina de itens salvos, onde uma sec¢éo
horizontal da pagina estd ocupada com uma area para criar colegdes, e o resto é
ocupado de forma cronoldgica pelos links salvos em si, de maneira similar ao
proposto nesse projeto na geracao inicial de alternativas (Figura 14), como mostra a
Figura 17.

Os links salvos podem ser livremente integrados ou removidos de colegdes e
ficam marcados por um pequeno texto que ocupa o texto ja existente no link falando
da sua fonte. A pagina também possui um menu extremamente simplificado a
esquerda mostrando uma lista de cole¢Bes ja existente, um botdo para criar novas
colecdes, uma caixa de pesquisa para procurar entre os itens salvos e uma selecéo
gue leva para a tela de configuracoes de lembretes e notificagdes relativa aos itens
salvos em si (avisando sobre a existéncia destes itens caso eles ndo sejam abertos
apos algum tempo, ou fazendo com que esses itens aparegam organicamente na
timeline do usuario até que sejam abertos).

Quanto aos itens que estdo salvos na péagina, estes ocupam um espaco
diferente daquele que ocupariam na timeline, ocupando bem mais espac¢o horizontal
do que vertical e possuindo quase nenhuma informacdo além de nome, fonte e
imagem. O usuario pode compartilhar esta informacéo, adicion-la a alguma colecéo
(nova ou ja existente), marca-la como ja vista/aberta (implicando que o usuario
salvou a informacéo, pois ndo teve tempo para vé-la inicialmente) e, em dois locais

diferentes, remover o item da pagina, removendo seu status de salvo (Figura 18).
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Figura 17: Imagem da tela de itens salvos com a funcionalidade collections

implementada em 2018 pelo Facebook
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Estas mudancas, por mais iniciais e simples que sejam, dao pretexto para que
outras sugestbes de modificacdo na sua funcionalidade e utilidade sejam
desenvolvidas. Ao mesmo tempo, pode ser entendido que o usuario é atraido
imediatamente pela utilidade em si, e ndo pelo design que a sustenta (CAO, 2016), e
a realizagcdo destas novas utilidades na busca destes usuarios pode implicar em
maior complicacdo no layout e na navegagdo do Facebook. Para a geragdo de
alternativas futuras, e o desenvolvimento de uma solucéo final, € prioridade, acima
de reconhecer quais problemas podem ser resolvidos, determinar regras né&o
necessariamente universais, mas no minimo coerentes e constantes para qualquer

adicdo ou modificagao ao design e a interface do site.
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Figura 18: Imagens de um item na pagina de itens salvos do Facebook web
implementada em 2018. A, Item sem interacdo do usuério B, Item com

interacdo no menu de Collection, note o X no canto superior direito
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(Fonte: Facebook, 2018)

10. Geracao final de alternativas

Possuindo uma nogédo mais concreta daquilo que poderia ser esperado na
evolucdo do Facebook e seguindo conceitos de Interface de Usuério (Ul) para o
desenvolvimento coerente de websites com foco social, foram desenvolvidos alguns
conceitos que serviriam para gerar novas alternativas em cima das anteriores, e que
se manteriam consistentes para qualquer mudanca futura.

Primeiramente foi necessario reconhecer alguns problemas nas alternativas
iniciais que poderiam acarretar em inconsisténcias e maiores dificuldades para os
usuarios no futuro. Conceitualmente, o projeto fundamentava-se no propésito de
permitir um melhor uso do site para usuarios que possuissem alta motivagdo e
buscassem o maximo de controle de informacéo no site e nos dados e informagdes

contidos neste. No entanto, o foco especifico em apenas um tipo de usuario e os
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reflexos deste foco no desenvolvimento (menus passivos, leitura horizontal) levaria
para um site que teria utilidade limitada, e no qual a previsdo de inten¢do do usuario
através de UX ou da prioridade de modifica¢gBes futuras seria extremamente incerta.
Ao mesmo tempo, a leitura horizontal removeria inteiramente a paridade atingida
entre a interface da versdo web do site e da versdo mobile. Os beneficios destas
mudancas seriam muito situacionais e limitados para que a mudanca em si fosse
vista como uma solugédo satisfatéria para os problemas identificados inicialmente.

Com isto em mente, as futuras solu¢cées deveriam buscar criar um ambiente
positivo para usuarios de diferentes niveis de motivacdo, mais alinhadas com a
proposta atual do Facebook, com coeréncia para que qualquer modificagao pudesse
ser adotada universalmente, mas sem perder a liberdade para atuar considerando as
necessidades de certos usuarios.

10.1 Fungdes universais

Antes de tudo, é importante reconhecer os elementos graficos da interface do
Facebook e sua tendéncia de ignorar padrdes ou repetir informagcdo em apenas
algumas situacdes, ocasionalmente de maneira ilégica para a progressao do
usuario. Considere os casos onde um botdo especifico existe em mais que um local
na mesma pagina, com a mesma funcdo, mas possivelmente com um nome ou até
um icone diferente. Este tipo de problema pode ser visto na falta de paridade entre o
menu da barra horizontal superior (contendo a caixa de pesquisa e botdes para o
perfil, pagina principal, a funcdo de buscar amigos e notificacdes sobre solicitacdes
de amizade, conversas pelo Messenger e notificacdées globais, junto com uma seta
levando a um menu mais especifico de criagdo e manejo de preferéncias) e 0 menu
da barra vertical na esquerda (que também inicia com um botédo para o perfil e para
a pagina principal, mas aos poucos se perde em coeréncia, possuindo atalhos e
menus dentro de menus sobre diversas funcbes do Facebook, sem prioridade
aparente).

As informacgfes repetidas servem para facilitar a navegacdo do usuario e
permitem que este desenvolva uma logica propria para executar a funcdo que
deseja. Porém, a falta de paridade torna a repeti¢cdo confusa quando esta ndo serve
para a criacdo de nenhum padrdo reconhecivel. Ainda, a incapacidade do usuario de

controlar o contetudo que existe na informacao especifica do menu vertical faz com
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gue a maior parte das suas fungdes ndo sejam relevantes para o usuario, € 0 menu
todo se torna menos importante e corre o risco de ser ignorado mesmo quando
oferecer uma praticidade Unica para navegacao.

A solucéo proposta partiria da regra de criar universalidade entre as fungbes
descritas nestes menus, tanto em ordem quanto em utilidade, como mostra a Figura
19.

Figura 19: Esboco da proposta de estabelecimento de universalidade entre fungbes
de diferentes menus para o Facebook
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(Fonte: o autor)

Na imagem, as setas apontam fun¢des equivalentes entre os dois menus e
como ambos devem se encaixar para que a leitura seja mais coerente. No caso, a
caixa de entrada para busca e o logo do Facebook (que serve como um botdo que
leva a pégina principal) sdo considerados elementos hibridos de ambos os menus e
deveriam se manter no posicionamento atual (considere o posicionamento de uma
barra de URL e o botdo refresh em um browser de internet). A caixa azul maior
representa uma adaptacéo das fungbes que existem no menu da barra horizontal
superior, como a funcao de criar e organizar grupos, paginas e propagandas, buscar

por amigos através de contatos e e-mails, e preferéncias ou configuragdes gerais. A
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caixa azul menor, localizada abaixo da caixa maior, € uma se¢cdo mutavel com as
funcBes Unicas da tela atual do site. No caso da tela principal da timeline, a caixa
menor seria ocupada com os atalhos para grupos e o conteudo do menu Explore,
gue atualmente ocupa grande parte do menu da barra vertical esquerda. Entende-se
que esta area reservada para a caixa menor seria sempre ocupada com funcdes
especificas para a pagina na qual ela se encontra, diferentes das func¢des gerais no
menu da barra horizontal superior ou na parte superior do menu da barra vertical a
esquerda. Este desvio na universalidade das duas barras permite que o espaco
extra vertical da tela seja utilizado e que existam botdes textuais mais claros.

Esta regra e sua aplicacdo existem para que a solugdo seja coerente e
previsivel para o usudrio e para que sua havegacao ndo se perca buscando uma
funcdo especifica. Ela deve ser aplicada em todo caso que existam funcdes
universais no layout (links dedicados, icones ou caixas de texto relativas a uma

func&o Unica).

10.2 Coeréncia em interatividade

Além da incoeréncia de informacdes e funcbes ndo correspondentes, existe
também um problema quando certo espaco do layout do site € modificado
completamente, ou tem uma funcionalidade padrdo removida. A barra vertical a
esquerda, por exemplo, mesmo contendo algumas funcdes especificas além das
funcdes gerais refletidas pela barra horizontal superior, aparece unicamente na
pagina da timeline do usuario, apesar da sua utilidade ndo deixar de existir nas
paginas de perfil ou itens salvos (onde a barra é substituida por uma pequena
quantidade de informacdes relevantes apenas a pagina de itens salvos). Isto
também ocorre na caixa de pesquisa na barra horizontal superior, que na pagina da
timeline faz buscas pelo site todo, mas na pagina de perfil do usuario faz apenas
buscas relacionadas ao usuario e ao seu perfil.

Esta incoeréncia pode levar a confusdo, e o usuario ndo saber onde procurar
para achar determinada funcdo, ou desenvolver uma memoria muscular que
prejudica a navegacdo no site. Por exemplo, atualmente é impossivel chegar
diretamente a pagina de itens salvos partindo da pégina de perfil sem utilizar a
funcdo de busca. A solucdo para isso é fazer com que estes elementos de

navegacdo, particularmente os menus de barra horizontal e vertical, sejam
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consistentes para todo o site. Independentemente da tela em que o usuario esteja,

ele sempre terd as func¢des gerais disponiveis, como demonstrado na Figura 20.

Figura 20: Proposta de alteracdo na interface para gerar consisténcia ao longo do
site

[ ] = e e P ©

(Fonte: o autor)

Como no exemplo anterior, 0 menu da barra vertical possui uma caixa azul
menor, onde estao funcdes relativas a funcionalidade da pagina de perfil onde este
se encontra. Estas funcBes especificas poderiam ser sobre as configuracbes de
timeline de perfil, amizades, informagfes pessoais ou fotos. Nesse caso, uma réplica
da funcdo dos botdes que aparecem j4 numa barra horizontal junto a foto de perfil e
capa. Na figura 21, é possivel ver a mesma aplicacdo a tela de itens salvos.

Neste caso, a caixa azul menor seria ocupada com as funcdes de
configuracdo e organizacdo de cole¢bes, que existem atualmente na pagina de itens
salvos. Também é interessante reconhecer a simplificacdo de elementos nos itens
salvos em si, onde agora existe um botdo dedicado para adicionar a colecédo (azul

superior dentro do item) e um botédo dedicado para remover um item da lista (X).
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Figura 21: Proposta de alteracdo na interface aplicada a tela de itens salvos
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(Fonte: o autor)

Esta regra também estd ligada diretamente & navegacdo do usuério, e a
previsdo do movimento do mouse. Coeréncia nos elementos de navegacao permite
que o usuério crie uma memoria muscular intuitiva que Ihe permite chegar onde
quiser e executar qualquer fungdo no nimero minimo de cliques. Ao mesmo tempo,
toda mudanca que ocorre na navegacao do site devera ocorrer para todas as areas
e paginas do site, a fim de promover esta coeréncia e diminuir a probabilidade de

confundimento para o usuario.

10.3 Verticalidade e prioridade de espaco

De acordo com nog¢les bésicas de Ul, o elemento que possui maior
importancia deve ocupar a maior parte da interface (LINOWSKI & MALIK, 2018). No
Facebook, como foi demonstrado na andlise anterior, a timeline principal ocupa a
maior parte do espaco da tela, porém ndo sé o seu conteado mutivel compete com
uma timeline secundaria que é igualmente funcionalmente infinita, mas também
existe muito espaco morto entre a timeline principal e a secundéria, ocupando quase

um terco da tela.
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Nas figuras anteriores, € possivel perceber que, para acomodar o menu
vertical da tela principal do Facebook, as outras paginas tiveram seu contetdo
levemente empurrado para a direita, e a0 mesmo tempo o espaco vazio foi ocupado
estendendo o tamanho das informacdes e postagens. Para uma leitura organica do
site, sem distragdes ou quebras no fluxo, a timeline secundaria é removida de todas
as telas, enquanto a primaria expande suas postagens até certo ponto enquanto
houver espagco, como mostra a Figura 22. Isto ocorreria organicamente com o
tamanho da tela do browser, permitindo que usuarios em monitores de diferentes
proporgdes ndo perdessem conteddo desnecessariamente, mas que USUArios com

mais espaco na sua area de trabalho pudessem utiliza-lo completamente.

Figura 22: Proposta de modificagdo da interface da pagina, com a timeline primaria

centralizada. Area cinza representa area passivel de expansio

[ ] = s e P ©

(Fonte: o autor)

Empurrando a se¢éo de sugestdes para a direita e expandindo a timeline para
ocupar 0 espaco restante, existe muito menos area nao utilizada, ao mesmo tempo
gue uma leitura direta e vertical é sugerida, com prioridade imediata dada a timeline,
gue ocupa metade da tela e se encontra posicionada no centro. O cinza na imagem
representa o espaco ao qual as postagens na timeline podem ser expandidas, em

comparacdo com o seu tamanho atual. E possivel reconhecer que, com este
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tamanho mutavel para postagens, seria possivel revelar mais texto ou imagens de
maior resolugao organicamente, sem a necessidade de um botdo para ver mais. Isto
traz beneficios imediatos para usuarios de maior motivacdo e atencdo que,
presumidamente, estariam navegando o Facebook com uma janela inteiramente
aberta, em contraponto aos usuéarios de baixa motivagdo que poderiam ter apenas a
timeline ocupando sua area de trabalho, similar ao layout da versdo mobile do site.
Este layout também permite que mais informacéo esteja disponivel sobre os itens
salvos na sua pagina dedicada.

11. Desenvolvimento e detalhamento da solucéao

Utilizando as regras explicadas na geracgao final de alternativas, e montando-
as considerando as modificagcdes mais recentes do Facebook versao web 2018, as
alternativas finais foram retrabalhadas e desenvolvidas para criar um mockup, ou
protétipo, de como seria o site com as soluc¢des aplicadas, em questdo visual e

funcional.

11.1 Tela principal/Timeline

Como pode ser visto nas Figura 23 e 24, a tela principal do Facebook,
pertencente a timeline, é adaptada do seu formato web 2018 (Figura 23) para uma
navegacao mais coerente e com prioridades claras a partir das regras estabelecidas.

Os menus de barra horizontal superior e vertical a esquerda, chamados agora
de menus de navegacgdo superior e lateral, respectivamente, mantém sua posicao,
mas sao separados visualmente do resto do conteudo da pagina pela cor azul
priméria do Facebook, e ganham paridade em informacdo textual e iconogréfica,
apesar de parte da informacédo do menu superior estar ocultada por uma seta e um
menu expandivel. A informacdo contida nestes menus pode ser catalogada de
acordo com as seguintes definicdes e associada a marcacao apresentada na Figura
25.
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Figura 23: Tela principal do Facebook, pertencente a timeline, no formato web 2018
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Figura 24: Proposta de design de interface da tela principal do Facebook,

pertencente a timeline
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Figura 25: Catalogacao da informacao contida nos menus de navegagao superior e
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continuacao Figura 25: Catalogacéo da informacédo contida nos menus de

navegacao superior e lateral propostos para a tela principal do Facebook
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a) Icone do Facebook — Serve para levar o usuario para a pagina principal,
de maneira similar aos botdes Home.
b) Caixa de Pesquisa — Aceita entrada de texto e compara com informacdes

do site para direcionar o usuario a algum resultado relevante.

A partir deste ponto, as fun¢des aparecem em ambos 0s menus de navegacao

c) User — Um botéo com a foto de perfil do usuario e seu primeiro nome, leva

0 usuario para a pagina perfil.
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d) Home — Um botdo de texto que leva o usuario para a pagina principal,
similar ao icone do Facebook no canto superior esquerdo.

e) Friends — Um botédo de icone que mostra todas as solicitacdes de amizade
gue o usuéario recebeu por ordem cronolégica, a funcionalidade de
encontrar amigos (Find Friends) é adicionada ao menu pop-up que abre. O
botdo ganha um numero incremental vermelho quando uma solicitacéo é
recebida.

f) Messenger — Um botdo de icone que abre um menu para mostrar todas as
conversas do usuario em ordem cronologica. Apertar em qualquer
conversa abre a mesma no canto inferior direito. Também é possivel ir
para a pagina dedicada do Messenger através do menu. O botdo ganha
um namero incremental vermelho quando uma mensagem é recebida.

g) Notifications — Um botdo de icone que abre um menu mostrando as
notificacbes globais que o usuério recebeu. Apertar em qualquer
notificacdo leva o usuario a postagem referida, porém é possivel marcar a
notificacdo como lida ou apagé-la. O botdo ganha um numero incremental
vermelho quando uma mensagem é recebida.

h) Saved — Um botdo de icone que leva o usuario para a pagina de itens

salvos.

A partir deste ponto, as funcionalidades aparecem em ambos os menus de

navegacgao, porém estdo escondidas no menu superior.

i) Create — uma sec¢ao que permite ao usuario criar paginas, grupos, eventos
e propagandas, cada um com um botdo levando-o para as paginas
especificas a este fim.

j) Activity Log — Botdo de texto que leva o usuario para uma pagina onde
suas acdes sao catalogadas em ordem cronoldgica.

k) Settings — Botdo de texto que conduz o usuario para uma pagina onde
este pode alterar as configuracdes do Facebook.

[) Log Out — Botéo de texto que permite ao usuario sair do seu perfil.
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As funcionalidades a seguir existem apenas no menu de navegacao lateral, e sao

referentes a utilidades especificas da pagina principal, o equivalente a secao Explore

na versao web 2018 do Facebook.

m)

p)

Q)

Além dos

Shortcuts - Uma secéo de atalhos para grupos que foram marcados como
importantes ou favoritos pelo usuario ou que sao usados constantemente.
A funcionalidade ndo é modificada comparada a versdo web 2018 do
Facebook.

Events - Um botdo que leva para uma lista cronologica de eventos
proximos e permite que o usuario marque sua intencao de comparecer aos
mesmos. A funcionalidade ndo é modificada comparada a versdo web
2018 do Facebook.

Groups - Um botdo que conduz para uma lista de grupos do qual o usuario
faz parte. A funcionalidade ndo € modificada comparada a versdo web
2018 do Facebook.

Pages - Um botdo que leva para uma lista de paginas as quais o usuario
estd inscrito. A funcionalidade ndo é modificada comparada a versao web
2018 do Facebook.

Memories - Um botdo que leva para uma pagina mostrando outras
postagens feitas pelo usuario no mesmo dia em anos passados,
cronologicamente. A funcionalidade ndo é modificada comparada a versao
web 2018 do Facebook.

icones, a funcionalidade geral da pagina se mantém como descrita.
Make Post — funcionalidade que permite ao usuario criar sua prépria

postagem que ird para a timeline. A funcionalidade ndo é modificada
comparada a versdo web 2018 do Facebook.

s) Timeline/News Feed — area de foco da pagina principal. Linha de conteudo

Y

mutavel que aparece verticalmente com as postagens de outros usudrios
ou companhias que tenham alguma ligacdo com o usuario. As postagens
terdo uma leve mudanca na forma de um botéo dedicado para salvar.

Stories/Suggested Pages — area de foco secundéario da pagina principal.
Linha de conteldo estatico que mostra postagens de amigos do usuario
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marcadas especificamente como Stories, convites para eventos e paginas
ou eventos sugeridos. A funcionalidade ndo é modificada comparada a
versdo web 2018 do Facebook.

u) Contacts — lista de amigos com os quais € possivel interagir no
Messenger. Apertar em algum amigo abre a conversa no canto inferior
direito. A funcionalidade ndo é modificada comparada a versdo web 2018
do Facebook.

Também é possivel verificar na Figura 24 que a expansdo permitiu que mais
informacgé&o aparecesse na postagem da timeline, sem prejudicar a funcionalidade da
postagem em si, ou criar davida sobre sua representagdo como um &album de
imagens. Na Figura 26, um detalhe de como os menus relativos as fungbes Friends,
Messenger e Notifications funcionaria. Apenas um menu poderia ser ativo por vez, e
a sobreposicdo mostrada na Figura 26 ndo ocorreria, a representacao da
sobreposicdo é mostrada apenas para identificar o espagco ocupado por estes
menus, lembrando que a base do menu ndo mexe, independente de quais das trés
fungBes é escolhida, apenas a posicdo da seta externa do menu é modificada.

Quando a janela inteira é reduzida, como mostra a Figura 27, o menu de
navegacdao lateral desaparece e o superior é reduzido a apenas icones de funcao
ativa (remove-se a seta do menu drop-down), com a caixa de texto para buscas se
tornando um icone, se expandindo e aparecendo de forma funcional apenas quando
selecionada. Funcgdes redundantes como o logo do Facebook e o botdo Home séo
unidos quando em reducdo minima. O que resta € um foco Unico na leitura da
timeline e uma funcionalidade parecida com o que seria esperado da versao mobile
do site.

As postagens em si, sendo as informagbes que aparecem na timeline, foram
levemente modificadas, ganhando um botdo especifico para salvar (e copiar a
postagem para a tela de itens salvos) e um botdo para imediatamente esconder a
postagem da timeline do usuério, além de mostrar mais informagdo quando
totalmente estendidas. O menu drop-down hamburger ainda existe, com funcdes de
menor prioridade, como a opcédo de pedir notificacdes sobre a postagem ou de
bloquear a fonte da postagem de aparecer na timeline por 30 dias, sem mudangas

maiores na funcionalidade que ja existia neste menu. Quando completamente
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reduzido, os botbes novos podem regredir para dentro do menu caso nao haja

espaco suficiente para eles.

Figura 26: Representacdo dos menus propostos relativos as funcdes Friends e
Messenger na tela principal do Facebook. Cores adicionadas para clareza

visual.
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Figura 27: Proposta de layout da tela principal do Facebook quando a janela é
reduzida
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11.2 Tela perfil

Vérias das mudancas aplicadas a tela principal também ocorrem na tela de
perfil. Como mostram as Figuras 28 e 29, a tela n&o recebe muitas mudancas em

questédo de fungdo, mas seu posicionamento é alterado.



72

Mauricio Salomon ' Mauricio Home  Find Friends

Tela de perfil do Facebook web 2018

28

Figura

It gets better, trust me

Mauricio Salomon

Update Info [J [l View Activity Log (X3

CONTACT PAGES SEE ALL

N A I

CONTACTS
e Jéssica Velazquez .
.M» Amanda Kaster
Cristina Carnelos
Israel Steinmetz

Fernando Felix Lopes

About Friends Photos More v
Bernardo Alvarez ...
g 91 items for you to review # Make Post | 6 Photo/Video @1 Live Video ™ Life Event Matheus Enninger a
Leonardo Krause
0 Intro
I | fall into habits again Understand Ana Julia Kaster ¢
Edit ' = - ’ Marcel Odes .
=) Works at Cria Ideias Posts = List View & OGrid View Giordane Trenco

B Lives in Porto Alegre
(%) Joined March 2009

& Add to Featured

7 + Add Instagram, Websites, Other Links

Photos Add Photo

R/

Mauricio Salomon
June 7at 9:23pm - gy v

Everybody mining their own inner visions

YOUTUBE.COM
Gorillaz - Sorcererz (Visualiser)

Sorcererz is taken from the brand new album THE
NOW NOW . Pre-order here:
http://gorill.az/thenownow Follow Gorillaz: http://go...

() comment

£ Share

Giovana Novelio .

Bruna Anele .

Renan Luigi Martins ...

CONVERSATIONS

Tiago, Israel, Fernan...

Lucca, Gierdano, Gabr...

T I9FDLO000CEP06

Guilherme, Natanael, L...

%

ORE CONTACTS (9)

d

Facebook 2018)

(Fonte



73

Proposta de layout para a tela de perfil do Facebook

Figura 29
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A timeline pessoal do usuéario € empurrada para a direita, junto com 0s
elementos do seu perfil, permitindo espaco para o menu de navegacao lateral e
aumentando o espaco para as informacdes do usuario, enquanto centraliza os
botbes posicionados abaixo da capa do perfil. Conforme explicado anteriormente, 0s
menus de navegacado possuem funcionalidade universal para permitir ao usuario ter
acesso as fungbes de navegacdo em todo momento, e uma secdo do menu lateral
recebe fungbes especificas da pégina atual como aparece na imagem-detalhe a
seguir (Figura 30).
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continuacao Figura 30: Catalogacdo da informacao contida no menu lateral proposto
para a tela de perfil do Facebook
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No caso da tela de perfil, as funcdes especificas também sédo funcbes de
navegagéao (ou algo similar a uma fungéao de busca por demarcador), modificando a
tela de perfil (toda area abaixo da capa do perfil, chamada aqui unicamente de “tela”)
para variar entre timelines de tipos especificos de postagem ou as paginas
secundarias com foco unico (lista de amigos ou fotos separadas por origem).
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Seguem as funcgdes catalogadas das mudancas para a tela (ignorando aquilo

que ja foi explicado para a pagina principal e que nao sofre alteracdes):

a) Timeline (List/Grid View) — Um botdo de texto que ocupa a tela com a
timeline pessoal do usuéario, com tudo aquilo que ele postou ou
compartilhou em ordem cronoldgica. Apertar em Timeline ou List view
permite uma leitura tradicional vertical para as postagens, enquanto Grid
View permite uma leitura de quadrados horizontais similares a proposta de
alternativa inicial a timeline (Figura 13). O botdo é usado também para
colocar a pagina em seu estado inicial, ou seja, 0 equivalente a apertar o
botdo User nos menus de navegacéao.

b) About — Um botdo de texto que ocupa a tela com as informacdes do perfil
do usuario e Ihe da a opg¢éo de edita-la.

c) Friends — Um botdo de texto que ocupa a tela com uma lista completa dos
amigos do usuario, permitindo fazer buscas nos perfis dos préprios ou
sobre informacgbes relativas aos amigos como conjunto (aniversarios
préximos, informacdes recentes).

d) Photos — Um botdo de texto que ocupa a tela com fotos contendo o
usuario, separadas cronologicamente e de acordo com sua fonte (fotos de
outras pessoas que contém o usuario, fotos proprias, fotos

especificamente de perfil ou timeline, etc.).

Aqui termina a paridade dos botdes abaixo da capa de perfil com as fungbes
especificas do menu de navegacao lateral, mas ambos continuam tendo as mesmas
funcdes, escondidas no menu More localizado junto com os botbes abaixo da capa
de perfil.

e) Videos — Um botdo de texto com funcdo igual ao botdo Photos, porém
mostrando videos contendo o usudrio, separados cronologicamente e de
acordo com a sua fonte.

f) Check-ins — Um bot&do de texto que ocupa a tela com todos os check-ins
feitos pelo usuario.

g) Interests/More About You — Se¢do com varios botdes de texto que

mostram aquilo que o usuario ja “curtiu” em relagdo a esportes, musica,
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cinema, séries de TV, livros, jogos, ou paginas e grupos do Facebook
(com as avaliagbes do usuario).

h) Notes — Um botéo de texto que ocupa a tela com as anotacdes feitas e/ou
publicadas pelo usuario.

i) Manage Sections — Um botdo de texto que abre um menu principal que
permite reordenar ou esconder itens de interesse na se¢éo acima. Tudo a

partir de Check-ins pode ser modificado.

No geral, a pagina de perfil segue sem muitas alteragbes em funcéo, apenas
recebendo aquilo que ficou estabelecido na pagina principal. Porém, em um detalhe
particular, quando diminuida ao extremo, a pégina assume uma breve simetria,
centralizando a imagem de perfil e os botdes abaixo da capa, mantendo a timeline

do usuario como foco principal, como mostra a Figura 31.

Figura 31: Detalhe da tela de perfil proposta quando reduzida ao maximo
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11.3 Itens salvos

A pagina de itens salvos curiosamente possui menos espaco vazio que as
paginas anteriores, e j& implementa sua proépria utilizagdo do menu lateral. Em um
primeiro momento, a maior modificagdo que € proposta é apenas a integracdo do

padrao de menu de navegacao que existe para o resto do site (Figuras 32 e 33).
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Figura 32: Tela de Itens salvos do Facebook 2018
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Proposta de layout da tela de Itens salvos do Facebook
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Naturalmente hd um encaixe do menu lateral que ja existe no molde proposto,
com apenas algumas pequenas alteracbes. Toda a informacgéo especifica aplicada
pode ser catalogada de acordo com a lista abaixo e marcada na Figura 34.

Figura 34: Marcacdo da informacao especifica da tela proposta de itens salvos do

Facebook para catalogacéo
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(Fonte: o autor)

a) Saved Items (List/Grid View) — Um botdo de texto que coloca a pagina no
seu estado natural, similar ao botdo Timeline na péagina de perfil. Da
mesma forma, possui duas opc¢des de leitura, mostrando as informagdes
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salvas pelo usuério em ordem cronoldgica, separada por algumas fungées
de tempo.

b) Settings — Um botdo de texto que abre um menu prioritario que da ao
usuario a op¢ao de permitir notificacdes e lembretes sobre os seus itens
salvos.

c) Caixa de pesquisa especifica — Uma entrada de texto que faz buscas
unicamente no conteddo dos itens salvos pelo usuario.

d) My Collections — Secdo na qual todas as cole¢des criadas pelo usuario
ficam em ordem, paridade com elemento de mesmo nome que aparece no
meio e no topo da tela.

e) + New Collection — Um botdo que permite ao usudrio criar uma nova

colecdo e adiciona-la a lista com um nome especifico.

Além do conteudo especifico no menu lateral, existem alguns objetos na tela

gue sao unicos da tela de itens salvos.

f) My Collections — lista horizontal das cole¢bes criadas, botdo “+” a direita
permite criar novas colecfes, paridade com a se¢cdo de mesmo nome no
menu lateral.

g) Menu indice — Um menu drop-down que, similar a caixa de pesquisa no
menu lateral, age em cima do conteldo salvo que aparece ao usuario.
Escolhendo uma categoria do menu, apenas o conteddo salvo que possui
relacdo com a categoria aparecera.

h) Itens salvos — Lista de itens salvos, o foco da péagina.

As informagOes dos itens salvos foram levemente modificadas, passando o
botdo Share, que permite que o usuério imediatamente compartilhe a informacéo na
sua pagina, para o canto inferior direito (como ele aparece geralmente nas
timelines), enquanto o botao para adicionar o item a alguma colecéo foi colocado no
canto superior direito (onde o botdo de salvar geralmente aparece). O menu com
opcOes de apagar a postagem e marca-la como vista foi removido, e sobra apenas o
“X” no canto superior direito contextual que permite ao usuario apagar a informacao
dos seus itens salvos.

Como mostra a Figura 35, a opcéo de Grid View transforma as postagens em

pequenos quadrados organizados horizontalmente, com apenas a imagem-base e
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seu nome e tipo de arquivo aparecendo. Ao permanecer com O cursor em cima de
algum desses quadrados, as informagbes de fonte, data da postagem original,
descricdo e colecdo a qual pertence aparecem (como demonstrado no item mais a

direita). Clicando no quadrado abre ou executa o conteudo original do item salvo.
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12. Validagéao

As tecnologias recentes e ativas se encontram em fluxo de adaptacdo as
necessidades de um numero crescente de usudrios, enquanto simultaneamente
estes usuarios se adaptam as suas caracteristicas. Por consequéncia, em qualquer
projeto relacionado as essas tecnologias, o processo de encontrar solucdes
notavelmente objetivas e definitivas € delicado e ocasionalmente incerto. Em um
vacuo atemporal, jA ha uma tarefa complicada em criar uma base logica sustentavel
na qual seja possivel reconhecer os problemas. A partir destes problemas, que
podem estar exagerados ou mal interpretados, desenvolver uma solugéo pratica que
ainda se encaixe organicamente no contexto do problema é outra funcdo que se
torna muito menos intuitiva quanto mais a perspectiva do projeto se desenvolve.

O Facebook, particularmente, passa constantemente por testes A/B e outros
processos de desenvolvimento criativo para tentar buscar alternativas de como
evoluir seu alcance sem alienar sua base consideravel de usuérios fiéis.
Evidentemente, quando uma modificacdo € implementada ao site, o debate persiste
sobre a efetividade da solugdo, mas ao mesmo tempo nenhuma duvida sobre a
existéncia de um problema a ser resolvido permanece. Nas mudancas recentemente
implantadas no Facebook, muitos paralelos podem ser tragados com as propostas
inicialmente descritas neste projeto, quando de sua concepg¢ao no primeiro semestre
de 2017. Entre suas versbes 2017 e 2018, o Facebook adicionou algumas fungdes
novas, mais popularmente o sistema Stories e, mais relevante as propostas deste
projeto, a funcdo Collections adicionada a pégina de itens salvos, cujas funcdes
estavam sugeridas pelo item 8 (figuras 12,14).

N&o é necesséaria muita especulacdo para reconhecer que ambos, o projeto
aqui descrito e o Facebook, chegaram a uma conclusdo parecida acerca da
existéncia de um problema e da maneira pela qual resolvé-lo. Outras modificacdes
extremamente relevantes séo a leitura horizontal e por blocos do grid da timeline de
perfil (referente a figura 13) e a possivel remo¢do da timeline secundaria na tela
principal do site. As futuras mudancas e melhorias ao site podem ocasionalmente
agir em direcdo oposta as sugestdes que compdem o projeto, ou até desmerecer a
intencdo de certas propostas puramente por apresentar solugbes mais elegantes. No
entanto, estes paralelos servem como confirmagdo da consisténcia logica do

trabalho exercido no projeto.
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O mesmo pode ser dito quando é comprovada a existéncia de aplicativos ou
extensdes que buscam modificar o Facebook a fim de proporcionar melhorias
similares as propostas pelo projeto. Mesmo que o Facebook ndo tenha reconhecido,
ou ndo tenha interesse em reconhecer, algumas falhas proprias, os usuarios que
vivenciam estas falhas podem gerar a inércia que implica em mudancgas para o site.
Enquanto este projeto possuir uma existéncia mais conceitual e suas propostas néo
puderem ser testadas de maneira satisfatoria, € importante reconhecer que existe
uma validacdo inata e uma prova da consisténcia das suas ideias a medida que o
Facebook futuro se torna cada vez mais parecido com 0s conceitos descritos por
este projeto, por meios internos ou externos.

Com essa validagao externa em mente, foi feita uma pesquisa interna entre
usuarios casuais do Facebook. Dentre 73 entrevistados, 21 ndo gostariam que o
Facebook sofresse qualquer mudanca, independente se houvesse alteracdo
funcionalidade, enquanto 52 acreditavam que uma mudanca poderia ser positiva,
tanto esteticamente quanto em questdao de funcionalidade. Utilizando estes 52
(equivalentes a 71% do total), foi questionado sobre a aplicabilidade do projeto
proposto. 31 se mostraram favoraveis as mudancas, com 21 se opondo as
modificac6es ou ndo possuindo opinido formada. Destes 31 favoraveis, 9 disseram
gue estariam dispostos a baixar uma extensdo que implementasse as mudancas
(com a nocéo clara de que nenhuma funcionalidade seria removida) enquanto o
restante apenas utilizaria das modificagGes caso fossem implementadas oficialmente
pelo site. Com 42% da base entrevistada (referente aos 31 favoraveis) apoiando as
modificacdes, e 12% demonstrando motivagdo para implementar tais mudancgas
caso tivessem a opc¢do, é possivel ver que existe um consumidor para o projeto
proposto.

Inegavelmente € uma fungcdo complicada, ou possivelmente precipitada,
extrapolar os resultados de uma pesquisa fechada para a base usuéria de um site
com 2 bilhdes de MAUs. Certamente ha uma questdo de magnitudes vastamente
diferentes. No entanto, esta magnitude implica que 1% dos usuéarios do Facebook
equivalem a 20 milhdes de pessoas. Com as tendéncias atuais das modificagbes do
Facebook e possuindo alguma resposta positiva, com paralelos no sucesso de
extensdes e aplicativos de funcdo parecida, € numericamente garantida a existéncia

de um consumidor consideravel em busca da solucéo proposta.
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13.Consideracgdes Finais

Desde a fase conceitual do projeto algumas dificuldades, internas e externas,
se apresentavam. O Facebook, por ser relativamente tdo recente como tecnologia,
e notavelmente inédito em seu alcance, ainda parece estar pouco compreendido no
meio cientifico, e em muitos casos parece cedo demais para chegar a qualquer
concluséo sobre a psicologia, a fungcdo ou até mesmo a utilidade do Facebook que
possa ser considera realmente bem-fundamentada. Mesmo desconsiderando o
Facebook, algumas informacdes gerais eram dificeis de averiguar, tais como 0s
paralelos que existem entre a motivacdo e a quantidade de informacdo que é
produzida e consumida diariamente. De fato, todas as tecnologias envolvidas, por
mais consolidadas que estejam no mercado e na vida dos individuos da sociedade,
estao ainda evoluindo e se desenvolvendo, tornando a obtencao de qualquer certeza

absoluta uma tarefa extremamente complexa, quando n&o pretenciosa.

A proposta inicial do projeto, de servir aqueles com alta motivacdo em
detrimento aos usuarios que nao buscassem algum valor tangivel no fluxo de
informagao, se mostrou contra-intuitiva quanto mais da infraestrutura e interface do
Facebook era compreendida. De fato, era dificil reconhecer quais falhas estavam |4
por descuido, quais existiam especificamente para a coleta de dados e quais eram
apenas reflexos da posicao contraditéria do Facebook de servir a todos os tipos de

usuarios, cada um com focos e necessidades distintas.

Além disso, a propria evolugdo do Facebook em si, a corrente informacional —
o0 “mundo sem valor” descrito no titulo do projeto - se tornou um breve empecilho
para as propostas iniciais do projeto. Nos seis meses entre a proposta inicial e o
desenvolvimento de solugdes, o préprio Facebook tinha implementado um sistema
de itens salvos que se assemelhava muito com a proposta inicial deste projeto. Por
um lado, a aplicagdo sem interferéncia externa destas mudancas feitas pelo
Facebook servem de validacao significativa para o conceito geral do projeto, e das
necessidades descritas, mas, a0 mesmo tempo, deixavam claro que o projeto em si
precisaria tomar um carater mais universal e atemporal propondo nao sé solucdes
externas para um problema isolado, mas regras que poderiam se manter coerentes

em qualquer modificacao futura sofrida.
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Mesmo com essas providéncias, parece inevitavel que o projeto em si acabe
sofrendo 0 mesmo destino das informacées no meio do fluxo: Seja coberto pelo
tempo e por toda e qualquer modificacdo que o Facebook ou o meio digital sofra.
Inegavelmente o projeto se tornard uma capsula do tempo do momento atual, onde
algumas mudancas propostas ja sdo realidade e outras, se tiverem a mesma
validade, logo também serdo. Com isso em mente, € bom também considerar que se
as solucdes propostas apresentadas ndo forem as corretas, os problemas que elas
buscam mitigar certamente existem, e restard encontrar tais solucdes corretas em
um futuro proximo. O universo digital esta integrado a vida de todos, e cabe a cada

um aprender a utilizar suas vantagens sem se perder nas suas exigéncias.
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