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Esta tese apresenta uma abordagem inovadora de Computagéo Social para
suportar a curadoria social de conteudo noticioso em ambientes de colaboragdo on-
line. Na abordagem proposta, embutida na plataforma Acropolis, o cidaddo é
convidado a construir, compartilhar e explorar socialmente as narrativas de histérias e
tramas noticiosas que estdo no seu radar, e no processo de construgdo, engajar-se
com o conteudo. Um objetivo central desta pesquisa é explorar a seguinte
oportunidade de projeto: como podemos redesenhar a noticia no ambiente de
colaboragao on-line a fim de envolver os cidadaos na sua leitura e curadoria? Partiu-se
da hipotese de que uma forma de alcancar este objetivo seria apoiando efetivamente
as narrativas curadas pelo usuario, mas permitindo que os usuarios se envolvam em
diferentes perspectivas e tramas de uma histéria. Usando a metodologia de pesquisa-
acao através de design, concluimos dois ciclos deste estudo com um conjunto de

recomendacdes de design para a construgao de plataformas semelhantes.
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This thesis presents a novel social computing approach to support the social
curation of news content in online collaboration environments. In the proposed
approach, built on the Acropolis platform, citizens are invited to build, share and
socially explore the narratives of news stories and plots that are on their radar, and in
the process of construction, to engage with content. A key goal of this research is to
explore the following design opportunity: how can we redesign news stories in the
online collaborative environment in order to engage citizens in their reading and
curation? We have hypothesized that one way of achieving this goal would be by
effectively supporting user-curated narratives, yet allowing users to socially engage in
different perspectives and plots in a story. Using an action design research
methodology, we concluded two cycles of this study with a set of design

recommendations for building similar platforms.
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Capitulo 1 — Introducao

“No futuro, todas as pessoas serao jornalistas”
- Scott Adams (1998)

O jornalismo sempre foi uma atividade colaborativa. No entanto, o advento da Internet
e, especialmente, o surgimento da Web movel e social permitiram que os cidadaos
pudessem cooperar na cadeia de valor da noticia em uma escala e ritmo nunca antes
imaginados. Os cidadaos vém gradualmente aumentando a sua participacdo neste
novo ambiente de comunicacdo seja comentando noticias, publicando relatos ou
testemunhando eventos noticiosos, verificando informagées publicadas por agéncias
de noticias, ou ainda postando, compartilhando, etiquetando e avaliando noticias em
servigos de redes sociais online.

Na ultima década, o modelo de colaboracdo online se consolidou como uma
ferramenta efetiva para coordenar a producédo e a distribuicdo do conhecimento, a
exemplo da Wikipédia, uma auténtica “maquina social” mediada pela tecnologia wiki e
capaz de controlar a qualidade do contetdo publicado. E fato também que a
emergéncia dos sistemas de computagdo social e de multiddo vem mudando a
paisagem da pesquisa em Interacdo Humano-Computador (IHC) e Trabalho
Cooperativo Suportado por Computador (CSCW). O sucesso de sistemas como a
Wikipédia, o Facebook, o Digg, o Amazon MTurk e outros ilustra apenas algumas das
formas que essa tecnologia emergente pode tomar, e a gama de problemas que pode
resolver.

No contexto da cadeia de valor da noticia, a Web social testemunhou o surgimento
dos chamados sites de noticias sociais, onde os usuarios contribuem por diversas
razdes. Sites como o Digg, o Reddit e o Storify, apenas para citar alguns, permitem
que seus usuarios discutam, comentem, recirculem, etiquetem e avaliem noticias de
varias fontes. Estas novas préaticas jornalisticas levam a uma multiplicidade de
histérias curadas pelo usuario, e estdo prontas para suplementar ou mesmo superar o
jornalismo tradicional com novos valores: elas sdo “pessoais, subjetivas, relevantes,
diversas, e, acima de tudo, amadoras” (MILBERRY, 2006).

Nos ultimos anos, @ medida que conteudos como musicas, videos, imagens e
noticias foram migrando para o formato digital, a definicdo de curadoria expandiu-se
dos museus para o mundo digital. O grande volume de informacao digital que esta

disponivel faz com que seja cada vez mais desafiador para o cidadao encontrar a



informagéao de seu interesse. A curadoria em um mundo digital ndo é um luxo, € uma
necessidade (DALE, 2014).

Curadoria social envolve essencialmente as pessoas distribuindo e fazendo
propaganda de conteudo produzido pela midia em suas redes virtuais, fazendo
referéncias pessoais e orientando seus pares a consumir contetudos que elas
consideram interessantes e relevantes (VILLI, 2012). Atuando como filtros de
informacao, os curadores de conteudo fornecem uma perspectiva editorial, geralmente
envolvendo um componente social, ja que os usuarios podem seguir outros curadores
que eles achem relevantes, permitindo-lhes expor a pessoas e conteudos novos e
interessantes (ZHONG et al., 2013).

E fato que uma parcela crescente dos cidaddos acessam noticias e outros
conteudos digitais através dos sites de midia social como o Facebook e o Twitter.
Tanto a criagdo quanto a distribuicdo de contetido ndo s&o mais dominio exclusivo de
jornalistas e agéncias de noticias. Nos ambientes das redes sociais online, a curadoria
de conteudo noticioso originalmente nas maos da midia tradicional de massa vem
sendo substituida pela pauta dos blogueiros e figuras publicas com os quais os
cidadaos estdo conectados como “seguidores”. Como cidadaos, estamos todos
criando e distribuindo conteudo, e citando a famosa frase de Clay Shirky, “publicagéo
n&o é mais um emprego ou uma industria, € um botdo” (SHIRKY, 2012).

A cascata de informagdes resultante requer novas técnicas de organizagéo e de
consumo do conteudo. Neste contexto, as competéncias e habilidades de curadoria
(incluindo a busca, a selecao, a organizacgao e a distribuicdo do contelido) passaram a
ser criticas. Em face da avalanche de infomacgdes a que os cidadaos estdo expostos,
alguns pesquisadores vém sustentando a ideia de um consumo devagar da
informagdo, ou de um movimento “Slow Information”, seguindo os passos do
movimento “Slow Food”. A curadoria social de conteudo, dentro dessa perpectiva,
quebra o ciclo do consumo indiscriminado de informacdes, e auxilia o cidadao a
desenvolver suas habilidades préprias de interpretacéo e criagdo de sentido.

De certo modo, o fenébmeno de curadoria social é o retrato da mudanca do
consumo de conteudo individualizado e personalizado para o consumo de midia como
pratica social e em rede (VILLI et al., 2012). A emergéncia desse fenbmeno ressoa
com o fato de que a Web social de hoje é melhor caracterizada pelo conteudo
“distribuido pelo usuario” do que pelo conteudo “gerado pelo usuario”. De acordo com
VILLI (2012), o conteudo curado socialmente ndo é apenas produzido ativamente, mas

também consumido ativamente. Foi demonstrado em um estudo norte-americano que,
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quando a noticia é repassada pelos pares, 38% da audiéncia |&é o material toda ou a
maior parte do tempo, 37% |é o conteudo algumas vezes, e apenas 23% dizem que
dificilmente o leem (PURCELL et al., 2010). Este achado enfatiza a importancia de
apoiar e incentivar o cidadao a participar na distribuicdo de conteudo midiatico.

Por outro lado, em um modo globalizado digital, colecdes de artefatos digitais estao
se tornando cada vez mais comuns. JONES (2011) sustenta a existéncia de um
ecossistema de curadoria de conteudo que reune pessoas, conteudos e tecnologias,
onde sdo mantidos relacionamentos estratégicos durante todo o ciclo de vida do
conteudo digital. As plataformas de midia social participam ativamente desse
movimento de curadoria de contetdo ao fornecerem ferramentas aos usuérios. E o
caso, por exemplo, das galerias do site Flickr, das playlists do Youtube, das colegdes
do Google+, e das listas do Twitter. Em reagdo a esse movimento, um conjunto de
plataformas especialmente voltadas a curadoria social emergiram nos ultimos anos
para permitir que as pessoas colecionem diferentes tipos de conteudo, incluindo fotos,
musicas, videos e noticias.

Um dos exemplos mais proeminentes destas plataformas é o Pinterest, um site que
permite aos usuarios armazenar e categorizar imagens, que sdo denominadas “pinos”
e organizadas em painéis chamados pinboards. Langado em 2010, o site tinha cerca
de 70 milhdes de usuarios em dezembro de 2014 (PEW RESEARCH CENTER, 2014),
e continua a crescer. No Pinterest ndo ha produgcédo de conteudo original; em vez
disso, ele possibilita a coleta de conteudos em torno da Web e organiza-os em um
local conveniente para os usuarios.

O sucesso do Plinterest e de outros sites similares (como o Scoop.it e o Pearltrees)
desperta nossa curiosidade a respeito de questdes como por qué as pessoas dedicam
seu tempo nestes ambientes e como funciona o trabalho de curadoria dentro deles.
Alguns pesquisadores tém sustentado que a curadoria pode fornecer um valor pessoal
para os curadores de conteddo ao reunir numa colegao itens que podem ser dificeis
de encontrar por outros meios (ZHONG et al., 2013), fornecendo evidéncias para a
alegacao de Clay Shirky de que a curadoria emerge quando a pesquisa (por exemplo,
no Google) fracassa em trazer resultados satisfatérios (SHIRKY, 2010). Serendipidade
social também tem sido relatada na literatura como uma das motivagdes para a
participacao em sites de curadoria social.

Um fato notavel é que a pesquisa académica existente sobre os sites de curadoria
social de conteudo tem sido quase exclusivamente dirigida ao site Plnterest até aqui.

Um olhar critico sobre esse foco estreito € observar que, de todas as possiveis formas
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de curadoria social praticada online, a nossa compreensao desse fenbmeno é
amplamente informada estudando como as pessoas curam conteudo no Plnterest! O
objetivo de muitos estudos sobre o Plnterest parece ser uma melhor compreensao do
site em si, ao invés do estudo da curadoria social como um fendmeno mais amplo.
Poucos estudos comparam os sites de curadoria entre si, havendo uma oportunidade
perdida de transferir esses achados para outros dominios de curadoria social pouco
investigados e compreendidos. E o caso da curadoria de contetido noticioso em sites
como o Storify, de videos em sites como o Youtube, de musicas em sites como o
Last.fm, e assim por diante. Os desafios de comparagdes entre dominios e a escassez
global deste tipo de trabalho tém sido reconhecidos como uma questao de crescente

preocupacao entre os pesquisadores de computacgao social (ANTIN et al., 2011).

1.1. Curadoria social de conteudo noticioso

Curadoria social é a pratica central do jornalismo cidaddo e dos sites de noticias
sociais, ja que ambos baseiam-se em materiais ja publicados pelos sites de noticias
(tradicionais e alternativos) para cura-los e comenta-los. Alguns pesquisadores
afirmam que, nestes sites, os cidaddaos observam os “portdes” das organizagdes de
noticias cujo conteudo é relevante para os seus interesses (um processo conhecido
como gatewatching) e, em seguida, capturam, compilam e curam tais informacoes
com o objetivo de publicar histérias construidas a partir destas informagées (BRUNS,
2005). Curadores de noticias ndo apenas recebem e filtram mensagens: eles
selecionam ativamente e moldam o conteudo, procurando noticias e engajando-se nos
processos de reenquadramento e remixagem (JENKINS et al., 2013). Em constraste
com a curadoria jornalistica (profissional) - que baseia-se na estratégia de “empurrar”
(push) a noticia, mantendo a tomada de decisao do publico leitor dentro dos limites do
terreno do texto pré-estruturado (MACEK, 2013) - a curadoria social requer a
estratégia ativa de “puxar” (pull) a noticia, convidando o cidadao a pesquisar, filtrar,
selecionar, organizar, interpretar, reenquadrar e finalmente distribuir os conteldos
coletados.

Em um ambiente informacional caracterizado pela multiplicidade de fontes de
conteudo, artefatos de midia, portais noticiosos e servigos de comunicagao baseados
em rede, associado a posicao indefinida em termos de autoridade das agéncias e
organiza¢des de noticias, a curadoria profissional jornalistica esta se tornando, em
certa medida, obsoleta (MACEK, 2013). Em circunstancias deste tipo, as audiéncias

empregam suas proprias taticas bem-sucedidas (DE CERTEAU, 1984) e preferem
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recorrer aos seus contatos sociais. Isso ndo quer dizer que no passado as pessoas
nao recorriam aos pares sociais em suas escolhas e decisdes sobre os conteudos
noticiosos. O que é novo, porém, é a intensidade da curadoria social na comparacgao
com a curadoria jornalistica, e os papéis que os servigos de redes sociais (e outras
fontes online de conteudo gerado pelo usuario) exercem no ecossistema de curadoria
noticiosa (MACEK, 2013). Além disso, conforme sustentado por JELECKOVA (2012),
a curadoria social de conteudo pode, em muitos casos, misturar-se com as préprias
atividades politicas do cidadao.

Algumas plataformas de curadoria social foram criadas especialmente para a
distribuicdo de noticias em rede, e algumas vezes para produzir revistas
personalizadas. Estas ferramentas foram projetadas tanto para a Web quanto para
dispositivos mdveis e incluem aplicagcbes como o Storify, Scoop.it, Flipboard e
Facebook Newswire. O surgimento dessas ferramentas evidencia o fato de que,
embora o jornalismo sempre tenha trazido embutido um aspecto de curadoria, mais
recentemente o papel curatorial dos jornalistas se expandiu para incluir um conjunto
mais amplo de atores. No entanto, as aplicagcbes acima mencionadas aderem ao
modelo de curador individual e estudos realizados em plataformas de curadoria de
conteudo tém mostrado que a maioria dos usuarios vé a curadoria como uma atividade
pessoal, em vez de social (ZHONG et al., 2013). Assim, acreditamos que ha potencial
para evoluir as tecnologias atuais de curadoria para proporcionar experiéncias sociais
mais ricas e engajadoras para os leitores e curadores de noticias. E neste contexto
que este trabalho de pesquisa se encaixa.

Por ultimo, urge salientar a opgéo e inclinagdo pessoais do autor desta tese pela
abordagem de pesquisa “construtiva” no trabalho aqui apresentado. Ao contrario da
abordagem de pesquisa que segue a tradicao dos “estudiosos” (BERNSTEIN et al.,
2011) - que teria como objetivo o estudo e compreensdo das praticas atuais de
curadoria social online - na pesquisa construtiva que proponho aqui o foco esta na
construcao, intervencéo e avaliagdo de um artefato de Tl inovador. De acordo com
SCHMIDT (2009), a pesquisa em CSCW e Computacdo Social que segue a
sistematica dos “estudiosos” ¢ “reativa no que se refere a tecnologia e ao design”, nao
contribuindo de forma sistematica e construtiva para o desenvolvimento tecnolégico.

Em udltima analise, a ambigao deste trabalho é propor um modelo inovador para a
curadoria social noticiosa no contexto dos ambientes de colaboragdo online,
possibilitando a descoberta e a formalizagdo do conhecimento adquirido por ocasido

da avaliacao pratica deste modelo. Se por um lado a Web social produziu uma grande
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enciclopédia colaborativa, por outro, ainda nado foi capaz de produzir um jornal
colaborativo de forma emergente, enquadrado e formatado pela multidao,
considerando diferentes perspectivas, atores, tipos de conteudos e fluxos de

curadoria.

1.2. Objetivos desta pesquisa

Neste trabalho de tese, o principal objetivo é enderecar as oportunidades e lacunas de
pesquisa levantadas anteriormente. A primeira lacuna de pesquisa refere-se ao foco
estreito da maioria dos estudos de plataformas de curadoria social de conteiudo em
cima de poucos sites como o Plnterest. Para abordar esta primeira lacuna, realizei
inicialmente uma investigacdo exploratéria num dominio ainda pouco explorado no
contexto da curadoria social: a curadoria de conteudo noticioso. Primeiro foi conduzida
uma analise exploratdria das plataformas (sobretudo sites) de noticias sociais sob a
perspectiva da computacdo de multiddo, buscando encontrar desafios e questdes de
pesquisa. Essa investigacao inicial (capitulo 2) produziu um pequeno survey sobre as
plataformas de noticias sociais, uma tipologia destas aplicagdes (sob a ¢tica da Crowd
Computing), e mais importante do que os anteriores, uma oportunidade de pesquisa e
de design: os ambientes de curadoria social de conteudo noticioso. O capitulo
seguinte é dedicado ao estudo do fenémeno de curadoria social de conteludo
midiatico, bem como a investigacdo do estado-da-arte da pesquisa sobre as
plataformas de curadoria social online.

A segunda lacuna de pesquisa refere-se a escassez de pesquisas construtivas
direcionadas as plataformas de curadoria social de histérias noticiosas. A maneira
como enderecamos essa segunda lacuna foi através do design de uma plataforma de
computagao social - chamada Acropolis - que permite aos cidadaos construir e
compartilhar suas proprias narrativas sobre historias noticiosas complexas ou de longa
duracdo (como a “Operagao Lava Jato” ou o “Aquecimento global”’). A concepg¢ao do
Acropolis foi orientada por um conjunto de motivagbes de design focalizando
problemas-chave identificados através da revisdo da literatura. Estes problemas
incluem a redugao do gap entre a curadoria como uma atividade pessoal e como uma
atividade social, 0 engajamento do cidaddo com o conteudo noticioso, e o suporte a
construgao de narrativas coesas e coerentes das historias e tramas noticiosas. Neste
sentido, um objetivo-chave que orientou o design do Acropolis foi explorar a seguinte
oportunidade de design: como redesenhar as histérias de conteudo noticioso no

ambiente de colaboracao online com o objetivo de engajar os cidaddos na sua leitura e



curadoria? Partimos da hipotese de que uma forma de alcangar este objetivo seria
suportando efetivamente narrativas curadas pelo usuario, mas permitindo que os
usuarios se engajassem em diferentes perspectivas e tramas de uma histéria. Usando
a metodologia de pesquisa-acao através de design, concluimos dois ciclos completos
de design do Acropolis neste trabalho de tese.

Uma descrigdo abrangente do processo envolvido no design (e na construgao dos
protétipos) da plataforma Acropolis é fornecida no capitulo 4, onde também ¢é
apresentado um resumo das teorias que informaram o design do Acropolis.

O primeiro e segundo ciclos de design do Acropolis sdo descritos nos capitulos
seguintes (5 e 6), sendo em cada um deles apresentadas as questbes de pesquisa
enderecadas, os processos de construgao, intervengao e avaliagéo realizados no ciclo,
a coleta de dados realizada, a reflexdo sobre o aprendizado, e por ultimo, a
formalizagdo do aprendizado, na forma de recomendacgdes de design. Finalmente, o
capitulo 7 apresenta as conclusbes deste trabalho de pesquisa, incluindo as

contribuicdes, limitacdes e perspectivas de trabalhos futuros.
1.3. Perguntas de pesquisa

Visando clarificar os diversos objetivos descritos acima, proponho abordar neste

trabalho as seguintes questdes de pesquisa (QP):

QP1: Qual o estado da arte dos sites e aplicagdes de noticias sociais sob a
perspectiva da Crowd Computing?

QP2: Qual o estado da arte da pesquisa académica sobre as plataformas de
curadoria social online?

QP3: O quao “sociais” sao as plataformas atuais de curadoria social de conteudo?

QP4: Como a tecnologia pode ser projetada para suportar a constru¢ao de historias
noticiosas complexas ou de longa duracdo - através da curadoria social - tendo
como objetivo engajar o cidadao nas histérias que estdo no seu radar?

QP5: Como a tecnologia pode ser usada para engajar o cidaddo com as histérias

noticiosas que estao no seu radar, através da curadoria social?

Como uma ferramenta adicional, a Tabela 1.1 apresenta cada uma dessas
questbes de pesquisa relacionadas as fases desta investigacado (trabalho empirico
inicial, design e avaliacdo do sistema), os detalhes de cada estudo, e as publicagdes

relacionadas.

1.4. Organizagao da tese



Esta segdo conclui o Capitulo 1. O Capitulo 2 apresenta uma investigagdo do
estado-da-arte das tecnologias de colaboragédo online focadas em “noticias sociais”,
trazendo como principal resultado a proposta de uma tipologia para classificar as

aplicagdes de noticias sociais sob a 6tica da computacao de multiddes.

Tabela 1.1. - Visao geral do trabalho concluido na pesquisa de tese

Fase QP Detalhamento Publicacoes
QP1 Exploragdo do espago de design envolvendo
aplicagbes sociais que exploram a participagdo do
cidaddo na cadeia de valor da noticia; definigdo Artigo publicado no
ampla de “noticias sociais”; descricdo de tipologia SMC 2014
para aplicagdes de noticias sociais sob a perspectiva
da Crowd Computing.
QP2 | Survey de literatura sobre curadoria social de
conteudo; definicdo de perspectivas da pesquisa
sobre o fendbmeno de curadoria social; investigagdo
do estado-da-arte da pesquisa sobre as plataformas
. de curadoria social de conteudo
Estudos empiricos [ op3 | Analise de cinco plataformas de curadoria social de
conteudo, escolhidas pelo critério de relevancia dos
estudos académicos. Com base na literatura . .
existente, sdo discutidos os conceitos de curadoria e | Artigo publicado no
curadoria social. Investigagdo do qudo "sociais" sdo CSCWD 2015
as ferramentas estudadas, e se sdo adequadas para
o trabalho da multidao.
QP4 | Descrigao do 1° ciclo de design do Acropolis.
Definicdo do problema e das questbes de pesquisa
enderegadas no ciclo; descricdo dos processos de Artigo publicado
construgao, intervencdo e avaliagéo, e de coleta de no IHC 2015
dados; reflexdo sobre o aprendizado e formalizagéo
na forma de recomendacdes de projeto.
Design e avaliacdo | QP5 | Descriggo do 2° ciclo de design do Acropolis.

de plataforma Definigdo do problema e das questbes de pesquisa Artigo em

. enderegadas no ciclo; descricdo dos processos de submissao a

computacwnal construcdo, intervengao e avaliagdo, e de coleta de | revista Computers
dados; reflexdo sobre o aprendizado e formalizagdo | in Human Behavior
na forma de recomendacdes de projeto.

Artigo submetido a
revista Computers
in Human Behavior

O Capitulo 3 é dedicado a uma revisdo da literatura sobre curadoria social de
conteudo midiatico, orientada por um conjunto de questdes de pesquisa bem
definidas. Durante este trabalho de survey da literatura, identificamos um conjunto de
perspectivas de estudo para o fendmeno de curadoria social.

No capitulo 4 é descrito o processo de concepgao e design da plataforma Acropolis,
orientado por um conjunto de achados e teorias investigados no proprio capitulo ou
nos anteriores.

Os capitulos seguintes (5 e 6) descrevem respectivamente o primeiro e o segundo
ciclos de design do Acropolis, sendo em cada um deles apresentadas as questdes de
pesquisa enderegadas, os processos de construgdo, intervencdo e avaliagio
realizados no ciclo, a coleta de dados realizada, a reflexdo sobre o aprendizado, e por
ultimo, a formalizacdo do aprendizado, na forma de recomendagdes de projeto.
Finalmente, o capitulo 7 apresenta as conclusdes deste trabalho de pesquisa,
incluindo as contribuigdes, limitacdes e perspectivas de trabalhos futuros.
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Capitulo 2 - Investigacao das
plataformas de noticias sociais sob a
perspectiva da Crowd Computing

“Duvido que exista qualquer jornal ou publicagéo [...] onde nédo seja o
caso em que os leitores coletivamente sabem mais do que um unico
Jornalista”

- Dan Gillmor (2001)

QP1: Qual o estado da arte dos sites e aplicagbes de noticias sociais sob a

perspectiva da Crowd Computing?

A Web é hoje tanto um repositério de informagdes quanto um ciberespago apoiado por
uma cultura participativa. No dominio da noticia e do jornalismo, a Web social
testemunhou o surgimento dos chamados sites de noticias sociais (social news
websites - SNW) - onde os usuarios contribuem por varias razdes. Sites como o Digg,
Reddit e Storify, apenas para citar alguns, permitem que seus usuarios discutam,
comentem, compartilhem, recirculem, etiquetem e avaliem as noticias de diversas
fontes. No entanto, a literatura de computacao social descreveu esses sites até aqui
através de definicdes restritas, por exemplo, como sinbnimo de agregadores de
noticias sociais, como especializacbes de midias sociais ou mesmo como formas
especializadas de redes sociais online. Neste capitulo, nés identificamos uma
paisagem mais ampla de aplicagdes sociais que exploram a participacdo do cidadao
na cadeia de valor da noticia, e propomos uma definicdo mais ampla e uma tipologia

para aplicagdes de noticias sociais sob a perspectiva da computacao de multidées.

2.1. Sites de noticias sociais

Desde o inicio dos anos 2000, quando os blogs surgiram e emergiram na web, a
midia social vem ganhando mais impacto na vida das pessoas. Os blogs foram apenas
um dos primeiros pilares de um conjunto de plataformas de midia social que permitiu
que as pessoas ao redor do mundo, por vezes referidas como “cibernautas”, se
conectar, compartilhar e discutir qualquer coisa: experiéncias pessoais, fotos, videos,
eventos e pensamentos. A midia social tornou-se rapidamente um canal para a
divulgacao de noticias (KWAK et al., 2010). Os avancgos da tecnologia de dispositivos
portateis e redes WiFi facilitaram esse processo ainda mais, ja que as pessoas ja nao

precisam mais se sentar em uma mesa de computador para ler noticias: elas podem



acessa-la a qualquer momento e em qualquer lugar através de seus smartphones e
tablets.

De acordo com DOMINGO et al. (2008), a literatura sobre a midia social tem
enfatizado a mudancga no papel das pessoas apenas comentando e compartilhando
noticias que leem a um papel mais proeminente de relatar imediatamente o que
acontece ao seu redor - como eventos locais que afetam as suas vidas, crimes e
desastres. LESKOVEC et al. (2009) complementam argumentando que este fendmeno
provocou uma relagcéo simbidtica entre as midias sociais e as noticias: muito do que é
discutido na midia social é inspirado pela noticia, e vice-versa, a noticia se beneficia
de imediato do conteudo publicado sobre varios temas nos ambientes de midia social.

Os cidadaos comuns estdo aumentando gradualmente a sua participagdo na cadeia
de valor jornalistica ao comentar noticias através de sites de midia social, reportando
ou testemunhando eventos, verificando informagdes publicadas por agéncias de
noticias, e ainda postando, compartilhando, comentando, etiquetando e avaliando
noticias em sites de midia social. De fato, o conceito de uma cadeia de producéo que
n&o termina no jornal online tem sido extensivamente teorizado em estudos de midia
através do paradigma da audiéncia ativa, que enfatiza o papel das audiéncias como
produtoras de significado - ao lerem, processarem e discutirem textos midiaticos de
varias maneiras, muitas vezes rearranjando-os durante este processo (MOORES,
1993; BOYD-BARRETT e RANTANEN, 1998).

Assim, a Web é hoje tanto um repositério de informagdes quanto um espacgo social
apoiado por uma cultura participativa. No dominio da noticia e do jornalismo, a Web
Social tem testemunhado o surgimento dos chamados sites de noticias sociais, onde
os usuarios contribuem por diversas razbes. Sites como o Digg, Reddit e Storify,
apenas para citar alguns, permitem aos seus usuarios discutir, comentar, compartilhar,
redistribuir, etiquetar e avaliar noticias de diversas fontes, praticas que sdo conhecidas
como “meta-jornalismo” na literatura de nova midia e socidade. Além disso, a
propagagao do “Web-Jornalismo 2.0”, incluindo blogs e outros sites de jornalismo-
cidadao, tem contribuido para o aumento acentuado no numero de noticias veiculadas
na Internet. De acordo com MONTEIRO et al. (2008), os leitores se deparam com
alguns problemas: "Onde ler as melhores noticias? Onde ler as noticias que mais
importam?" Seguiu-se, entdo, uma demanda por sistemas de recomendacgio, ou
filtragem de noticias (MONTEIRO et al., 2008).

Os sites de noticias sociais facilitam uma cultura participativa, eliminando a fungao

de gatekeeping exercida pelas agéncias de noticias e instituicdes profissionais, e
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permitindo ao publico decidir o que conta como “noticia”. Sites de noticias sociais
também apoiam a participagdo democratica, permitindo que os usuarios acessem as
mesmas informacgdes através de fronteiras geograficas, e respondam a pontos de vista
e crengas de outros usuarios, criando uma esfera virtual na qual qualquer um pode
contribuir (PAPACHARISSI, 2009). No entanto, alguns pesquisadores temem as
mudancas no padrédo de classificacdo e consumo de noticias, e consideram a
personalizagdo como um risco para a sociedade, uma vez que o0 recebimento de
conteudo personalizado tende a levar o leitor a perda da visdo global dos eventos que
acontecem no mundo (SCHMITT e DE OLIVEIRA, 2011). Por outro lado, outros a
veem como uma necessidade para sobreviver em face da avalanche de informacoes
que a Internet tem permitido, e sustentam que a Unica maneira de reduzir os custos de
busca & permitir que ao leitor criar edi¢cdes eletrbnicas customizadas, contendo
noticias de interesse.

Apesar da complexa rede de praticas de jornalismo participativo relacionadas a
producéo e ao consumo de noticias, a literatura de Computacao Social tém descrito os
sites de noticias sociais até aqui através de definigdes restritas, por exemplo, como
sinbnimo de agregacgéo de noticias sociais, como especializagbes de midia social ou
até mesmo como formas especializadas de redes sociais online. Neste capitulo, nés
identificamos uma paisagem mais ampla de aplicagdes sociais que exploram a
participacao do cidadao na cadeia de valor da noticia, e propomos uma definicdo mais
ampla para os sites de noticias sociais a partir da perspectiva da Crowd Computing.
Nosso principal objetivo é avangar no entendimento do conceito de noticias sociais
através da construgcdo de uma tipologia para diferenciar os diversos aplicativos de
noticias sociais. Acreditamos que esta é a base para uma compreensao mais profunda
desta nova forma de cultura participativa. A tipologia proposta deve também fornecer
aos pesquisadores uma estrutura util para entender e projetar de modo eficaz formas
inovadoras de aplicagdes de noticias sociais.

O restante do capitulo esta organizado da seguinte forma. A se¢ao 2.2 fornece uma
base para o conceito de Crowd Computing no contexto da noticia; na se¢do 2.3 nos
avangamos na compreensao do conceito de noticias sociais e também apresentamos
uma definicao para as aplicagdes de noticias sociais; a se¢ao 2.4 apresenta a tipologia
e discute os desafios e as questdes de pesquisa associadas a cada uma das
categorias propostas; e a se¢édo 2.5 apresenta as consideragodes finais deste capitulo

da tese.

2.2. Crowd Computing no dominio da noticia

11



Apesar de nao existir uma definicdo consensual para Crowd Computing, nosso
grupo de pesquisa faz uso de uma definicdo apresentada de forma semelhante em
(SCHNEIDER et al.,, 2011) como um termo abrangente que define "a miriade de
ferramentas que permitem a partilha de ideias, tomada de decisdo néo hierarquica e a
plena utilizagcdo do enorme excedente cognitivo do mundo". Por ser um conceito
amplo, ele engloba outras areas da Computacao representadas na Figura 1 como
conjuntos de um diagrama de Venn cujos cruzamentos foram definidos com base
principalmente nas discussées em (SCHNEIDER et al., 2011; VON AHN, 2005;
GOMES et al., 2012; SCHNEIDER et al., 2012; GOMES et al., 2013).

Interag@o Audiéncia-
Cumputador/- )
Computacéo
Social

Backchannels

Tagging
social

Digg
Reddit
Storify

Wikipédia

Wikinews
Mturk
(Jornalismo
orientado ao

Sistemas piggyback

Google Noticias
\ Yahoo Noticias dado) )
K Crowdsourcing Computacdo Humana

Figura 2.1: Crowd Computing na cadeia de valor da noticia

Vale ressaltar que a literatura descreve abordagens semelhantes, talvez mais
restritas do que a Crowd Computing, como os conceitos de “sistemas empoderados
pela multidao” (crowd-powered systems) e de “maquinas sociais”. Por exemplo, os
sistemas empoderados pela multiddo combinam a inteligéncia das maquinas (artificial)
e a inteligéncia das multidées, e abrem uma nova e ampla classe de sistemas de
software que resolvem problemas que nenhuma das abordagens poderia resolver
sozinha (BERNSTEIN, 2013). O autor argumenta que, embora as multidées sejam
cada vez mais habeis em tarefas paralelas simples, elas sofrem com o trabalho
complexo porque os participantes variam em qualidade, as contribuicdes bem
intencionadas podem introduzir erros e os futuros participantes amplificam e propagam

esses erros. A solugao é criar técnicas que decomponham tarefas complexas em
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passos mais simples e verificaveis (BERNSTEIN, 2013). Maquinas sociais, por outro
lado, sdo sistemas nos quais os componentes humanos e computacionais (“robds”)
fazem contribuicbes complementares com relacdo ao desempenho de algum processo
conjunto maior (SMART e SHADBOLT, 2014). Ao investigar sites de noticias sociais a
partir da perspectiva de maquinas sociais, um objetivo-chave ¢é identificar os papéis
desempenhados pelos componentes humanos e computacionais no processo
suportado pela infra-estrutura socio-técnica do sistema.

Nés exemplificamos os elementos de cada um dos conjuntos das aplicacées da
Crowd Computing através de sites ou aplicativos com foco em noticias e na cadeia de
valor jornalistica. Abaixo, vamos discutir brevemente cada um dos conjuntos

apresentados na Figura 2.1.

2.2.1. Crowdsourcing

Aqui nds trabalhamos com uma definigdo mais ampla de crowdsourcing (CS),
fornecida em (QUINN e BEDERSON, 2011), onde o ato de crowdsourcing diz respeito
a “impulsionar as habilidades perceptivas, cognitivas ou enativas de muitas pessoas (a
‘multiddo”) para alcangar um resultado bem definido, como resolver um problema,
classificar um conjunto de dados, ou produzir uma decisdo”.

No contexto do jornalismo, os cidaddos comuns tém sido incentivados a agir como
fotégrafos, repdrteres e analisadores de dados. PAVLIK (2013) relatou que em 30 de
maio de 2013, o Chicago Sun-Times demitiu todos os vinte e oito de seus fotografos, e
com eles o conhecimento e a experiéncia que eles tinham ao cobrir a cidade: “com
receitas em declinio e um centario de midia em transformagéo, os editores optaram
por trabalhar com fotografias de freelancers, jornalistas-cidaddos, e cédmeras de
seguranga quase onipresentes” (PAVLIK, 2013). Como sustentado pelo autor, esta
histéria € uma demonstracdo clara de que o crowdsourcing pode funcionar para
agéncias e organizagdes de noticias.

Em um trabalho de survey sobre sistemas de CS na World Wide Web, DOAN et al.
(2011) descrevem dois tipos de crowdsourcing: o explicito e o implicito. Sistemas
explicitos permitem aos usuarios avaliar, compartilhar, construir artefatos e executar
tarefas. No dominio da noticia, estes sistemas incluem a Wikinews, a Wikipédia e sites
de noticias de agregacdo social. Sistemas implicitos permitem que os usuarios
colaborem implicitamente para resolver um problema dos proprietarios do sistema, e
se dividem em dois grupos: autdbnomo (standalone) e sobreposto (piggyback).

Crowdsourcing sobreposto no contexto da noticia sera discutido na segao IV.

2.2.2. Computagao Humana
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Na Computagdo Humana (CH), o computador utiliza seres humanos para executar
tarefas, invertendo os papéis do modelo tradicional (da Computagcdo) em que os seres
humanos delegam tarefas para o computador (GOMES et al., 2012). Sistemas de CH
onde a multiddo executa tarefas para resolver problemas no contexto da cadeia de
valor jornalistica estdo disponiveis na Internet. Entre eles podemos citar a plataforma
do turco mecanico (Amazon Mechanical Turk) que usa o julgamento dos participantes
para analisar e filtrar grandes conjuntos de dados com a finalidade de criar ou revelar
uma noticia. Esta abordagem para o jornalismo, o chamado “jornalismo orientado a
dados” (data-driven journalism), tem suas raizes em praticas de jornalismo mais
antigas, notavelmente na reportagem assistida por computador. O jornalismo orientado
a dados é baseado no aumento da disponibilidade de dados abertos que estado
disponiveis gratuitamente online e analisados com ferramentas de cddigo aberto. Essa
abordagem ajuda os consumidores, gestores e politicos a entender determinados
padrbes e a tomar decisdes com base nos achados. Como tal, o jornalismo orientado
a dados poderia ajudar a colocar jornalistas em um papel relevante para a sociedade
de uma maneira nova (WIKIPEDIA, 2014).

Como exemplo dessa abordagem, o turco mecénico tornou-se parte integrante das
operacgbes da redacdo do jornal digital ProPublica, uma “redagcdo sem fins lucrativos
que produz jornalismo investigativo baseado no interesse publico” (IPEIROTIS, 2010).
Em um de seus projetos, a empresa estava enfrentando um problema critico de
integracado de dados: eles precisavam extrair dados de centenas de bancos de dados
de cidades, paises e estados, e a construgdo de um sistema de integracdo de tal
escala era dificil e além alcance da empresa. Os turkers criaram um poderoso Web
crawler movido pela multiddo que foi colocado no ar em poucos dias (IPEIROTIS,
2010).

Por ultimo, urge enfatizar que os sites de noticias sociais de agregacao também se
encaixam nesta categoria, permitindo aos cidaddos recomendar noticias para outros
leitores. Nestes locais, os cidadaos também estao envolvidos na definicao da agenda

e tomada de decisdes relacionadas a questdes da cadeia de valor jornalistica.

2.2.3. Interagao Audiéncia-Computador
A Interacdo Audiéncia-Computador € uma area da Interagdo Humano-Computador
(IHC) que envolve o uso de tecnologias da Crowd Computing para obter feedback util

das multidées (virtuais ou reais), no contexto da audiéncia (BROWN et al., 2009). Esta

tecnologia aumenta as possibilidades de interagdo do grande publico com
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apresentadores e artistas intérpretes (MAYNES-AMINZADE et al., 2002). Deve notar-
se que o papel das audiéncias como produtores de sentido, no contexto da cadeia de
producdo de noticias, tem sido extensivamente teorizada em estudos midiaticos
através do paradigma da audiéncia ativa. No contexto da noticia, estas tecnologias
podem permitir que os jornalistas tenham uma maior interagdo com os leitores,
tornando mais facil obter feedback imediato do publico. Backchannels de audiéncia,
por exemplo, permitem que os usuarios criem canais de interagdo com audiéncias
definidas no Twitter, Facebook e outros servigos, e serdo discutidos na secao IV.

Exemplos de tais ferramentas incluem sites como o WhoTalking e o WhereTweeting.

2.2.4. Computacao Social

A Computacédo Social é uma area da Ciéncia da Computacido preocupada com a
intersecgao do comportamento social com os sistemas computacionais (WIKIPEDIA,
2012), incluindo (além de Ciéncia da Computagdo) campos como a Sociologia, a
Educacgao, a Comunicacao, a Psicologia, entre outros. O foco principal desta area de
pesquisa € manter (criar e recriar) ligacdes e contextos sociais com o apoio de
software e tecnologia, de modo que as pessoas tenham uma vida social online ativa.

O Youtube é um exemplo de um servigo de rede social popular que se encaixa
nesse grupo e tem como foco o compartilhamento de videos. No contexto da noticia e
do jornalismo, blogs, redes sociais online (como o Facebook, Twitter e Instagram) e
também sites de jornalismo-cidadao sdo exemplos dos atuais pilares de um conjunto
de plataformas sociais que permitem aos cidadaos se conectar, compartilhar e discutir
noticias. Finalmente, os sites de agregacdo de noticias sociais (como o Digg € o
Reddit) e plataformas baseadas em wiki (como a Wikinews) também se encaixam na

classe dos sistemas da Computagao Social.

2.3. Avancando no entendimento de “noticias sociais”

Até onde sabemos, LERMAN (2007) pode ter sido a primeira a apresentar o
conceito de noticias sociais como uma especializacdo do conceito de midia social -
que se refere a midia social produzida por usuarios comuns em aplicagcdes cujo
conteudo é escrito principalmente por parte dos usuarios, tais como blogs, wikis, Flickr,
entre outros. VIRASORO et al. (2011) definem um site de noticias sociais como
sinbnimo de site de agregacao de noticias sociais em que "a visibilidade de um item é
determinada democraticamente pelas preferéncias dos seus membros, geralmente por
votagdo" (VIRASORO et al., 2011). Por outro lado, Tang e os co-autores descrevem

sites de noticias sociais como formas especializadas de redes sociais online e
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argumentam que, ao incorporar uma variedade de facilidades sociais, esses sites
permitem que os usuarios publiquem, descubram e promovam os conteudos mais
“interessantes” sem a necessidade de um grupo de editores do site em si (TANG et al.,
2011). Outros autores - como LEAVITT e CLARK (2013) - também trabalham com uma
definicdo préxima da anterior, apresentando os sites de noticias sociais (citando o
Digg e o Reddit) como ambientes que permitem que os usuarios enviem links para um
feed de conteudo que outros usuarios podem votar positivamente ou negativamente.
"Conforme as histérias ganham mais votos positivos, as mais populares,
eventualmente, atingem o topo do site (pagina principal) com base na pontuacéo total
da noticia relativa aos votos positivos e negativos" (LEAVITT e CLARK, 2013).

Como é evidente nas definicdes acima mencionadas, o conceito de noticias sociais
esta associado ao conceito de midia social - especialmente associado as redes sociais
e aos sites de agregacdo social. Sites de midia social compartiiham quatro
caracteristicas (LERMAN, 2007): usuarios criam ou contribuem com conteudo de
varios tipos de midia; usuarios anotam o conteldo com etiquetas; usuarios avaliam o
conteudo ativamente (através do voto) ou passivamente (ao consumir conteudo); e os
usuarios criam redes sociais ao designarem outros usuarios com interesses
semelhantes como contatos ou amigos. No processo de usar esses sites, 0s usuarios
adicionam metadados ricos - sob a forma de redes sociais, comentarios e avaliagdes -
que melhoram a resolugdo cooperativa de problemas através do chamado
processamento de informacéo social (LERMAN, 2007).

Primeiro de tudo, temos de reconhecer que as noticias sao artefatos socialmente
construidos, e isso claramente antecede a era do computacdo social e ubiqua. Dito
isto, é possivel adotar uma definicdo mais restrita de “noticias sociais”, ja que quanto
mais amplo o escopo da definigdo, mais nebuloso torna-se o termo. Mas aqui nos
sustentamos uma abordagem mais ampla que inclui amplamente qualquer aplicagao
em que as noticias sdo socialmente construidas, promovidas e consumidas com a
participacdo aberta de cidadaos. A razao € simples: a producao de noticias envolve
uma cadeia complexa e multifacetada de comunicacdo e criacdo de sentido, onde
eventos, questdes e ideias estao sujeitas a influéncia de varios filtros ou “guardides”
(fontes, jornalistas, editores) antes de atingir a sua audiéncia alvo (GOODE, 2009). O
que as plataformas de noticias sociais trazem sdo novas possibilidades para a
participacao do cidaddo (muitas vezes no papel de cibernautas) em varios pontos ao
longo dessas cadeias de criagdo de sentido que moldam a noticia, tanto no papel de

leitores quanto de “prossumidores”.
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Em fungdo da discussdo acima, sugerimos que aplicativos de noticias sociais
podem ser definidos como ferramentas sécio-técnicas que permitem a plena utilizagao
da capacidade da multidao (na geracao de ideias, definicdo de pauta, enquadramento
etc) para colaborar (ativa ou passivamente) em algum ponto ao longo da cadeia de

valor da noticia.

Aplicagao de
noticias sociais

Produgio Rede Social Sistema Social Backchannel Sistema
Social Virtual Push de noticias Piggyback
Wikinews Twitter Pulse WhoTalking Google News
Wikipedia Facebook Yahoo News
Blogs / \
Agregador de Curadoria Backchannel baseado
noticias sociais Social em localizagdo

Digg Storify WhereTweeting
Reddit Storyful
Slashdot Scoop it

Figura 2.2 - Uma tipologia para aplicacbées de noticias sociais

2.4. Tipologia de aplicag6es de noticias sociais

A comunidade académica vem analisando o ambiente dos sites de noticias sociais
sob diversas perspectivas, como a da dinamica social (LERMAN e HOGG, 2010), da
participacdo (LERMAN, 2007b), do conteudo gerado pelo usuario (THURMAN, 2008),
crowdsourcing (DOAN et al., 2011), agregacao social (LERMAN, 2007a), design de
incentivos em computagao social (VASSILEVA, 2012), usos e gratificagdes (LEE e
MA, 2012) e, mais recentemente, maquinas sociais (SMART e SHADBOLT, 2014) e
curadoria social de conteudo (WOLFF e MULHOLLAND, 2013).

A Figura 2.2 apresenta a tipologia dos aplicativos de noticias sociais propostos
neste trabalho. Comegamos este estudo com a seguinte pergunta sobre os aplicativos
e plataformas investigados: Como a aplicagdo pode explorar a contribuicdo da
multiddo na cadeia de valor da noticia? Nossa tipologia agrupa as aplicagbes atuais da
Crowd Computing - no contexto da cadeia de valor da noticia - e classifica-as de
acordo com o principal objetivo de utilizar o trabalho e a inteligéncia da multiddo, que
pode ser um dos seguintes: produgdo social de noticias (storytelling); agregagéo de
noticias sociais (definicdo da agenda e recomendacdo de noticias); curadoria social
(preservagao de noticias); social push (personalizagéo); backchannels de noticias

sociais (crowdsourcing centrado na audiéncia); e sistemas piggyback (crowdsourcing
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de valor e atengéo). Ressalte-se que a tipologia proposta abrange grande parte dos
aplicativos de noticias sociais existentes mas n&o impede a existéncia de novos

grupos no futuro.
2.4.1. Producao social de noticias

Sites de produgdo de noticias sociais envolvem grandes grupos de pessoas
(jornalistas-cidadaos) que emprestam seus talentos para criar e contar histérias com
conteudo noticioso. Atualmente, os principais exemplos encontrados nesta categoria
incluem os blogs, ambientes baseados em wiki - como o Wikinews - e, em geral, 0s
chamados ambientes de colaboragao aberta relacionados a produgao de noticias.

FORTE e LAMPE (2013) definem um sistema de colaboragcdo aberta como um
ambiente online que apoia a producao coletiva de um artefato através de uma
plataforma de colaboragcdo mediada tecnologicamente que tem uma baixa barreira de
entrada e saida e apoia a emergéncia de estruturas sociais persistentes. No contexto
da cadeia de valor da noticia, conforme as noticias também comecaram a circular
nesses ambientes, as comunidades focadas em comentarios sobre noticias
comegaram a desempenhar um papel importante na criagdo e manutencdo de
repositorios de comunidades de interesse e opinido (FORTE e LAMPE, 2013). A
propria Wikipédia tem sido estudada como um ambiente de colaboracao aberta para
contar histérias de conteudo noticioso, e estudos recentes tém investigado a natureza
das colaboragdes de duracdo continuada sobre noticias publicadas na Wikipédia
(KEEGAN et al.,, 2013). A literatura recente revela também o papel das APIs de
noticias na oferta de infra-estrutura tecnolégica para apoiar o publico na tarefa de
redefinicdo, reorganizagao e criacdo de novo significado para o conteudo e os dados
das organizacdes de noticias (ANANNY, 2013).

No entanto, estruturar a colaboracdo da multidao na tarefa de contar histérias com
conteudo noticioso &€ um desafio. Pouca estrutura leva a narrativas extensas, e muita
estrutura sufoca a criatividade (KIM et al., 2014). Acreditamos que grande parte dos
desafios socio-técnicos para o desenvolvimento de aplicagbes nesta categoria sao
comuns aos desafios gerais da colaboragdo aberta. Questdes-chave em torno de
quem sao as pessoas que se juntam a essas comunidades, por que elas se juntam e
contribuem nesses projetos, e como essas comunidades funcionam permanecem em

grande parte como questdes em aberto.

2.4.2. Rede social virtual
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Do ponto de vista da computacido de multiddes, redes sociais online envolvem
multidées que negociam informagdes através de um sistema de comunicacao
compartilhada, como o Facebook ou o Twitter. Os usuarios de sites de redes sociais
produzem continuamente um fluxo de atualizagbes de status compartilhados, fotos,
links (e contribuicbes para a narragcao de histérias de conteudo noticioso) e recebem
um fluxo consolidado de todos os seus amigos ou pessoas “seguidas” (GRINEVA e
GRINEV, 2012). Hoje, no entanto, um grande numero de usuarios ativos das midias
sociais reclamam que seus feeds tornaram-se sobrecarregados, sendo cada vez mais
dificil extrair informacgdes uteis a partir deles (GRINEVA e GRINEV, 2012). Os mesmos
autores descrevem trés razdes principais para essa sobrecarga: o aumento geral do
uso e das quantidades de dados compartilhados todos os dias nas redes sociais; 0
crescimento do numero de conexdes no grafico social; e as atualizagbes automaticas
advindas de aplicagoes.

Usuarios de redes sociais tendem a ler e permanecer imersos em informacgdes
irrelevantes. A maioria das pessoas ignora o conteudo da midia social e conversam
apenas dentro de um circulo fechado e reduzido de amigos. Ha também pessoas que
recebem feeds de noticias com milhares de artigos a cada dia. Estes sao alguns dos
problemas enfrentados pelos usuarios desses aplicativos no papel de consumidores
de noticias. Por ultimo, GRINEVA e GRINEV (2012) identificaram dois tipos de
abordagens para resolver estes problemas: o primeiro € baseado na filtragem de
streams de midia social (abordagem madura e utilizada com sucesso), e o segundo
propde diferentes paradigmas para o compartilhamento e consumo de informagdes ao
invés dos streams de noticias, como o consumo passivo de informacgdes através do
modelo de “empurrar’ a noticia (push model) (GRINEVA e GRINEV, 2012).

2.4.3. Agregador de noticias sociais

De acordo com TANG et al. (2011), sites de agregacdo de midias sociais
representam formas especializadas de redes sociais online - e comegam a mudar a
maneira como as pessoas procuram e consomem informacdao na Internet. Ao
incorporar uma variedade de caracteristicas sociais, esses sites permitem aos seus
usuarios descobrir, publicar e promover o conteudo mais relevante, sem a
necessidade de um grupo de editores para executar esta tarefa. Outros autores
definem um agregador de noticias como um site que adiciona uma estrutura social
composta de individuos conectados por amizade ou semelhanga dos valores (redes

sociais) e um sistema de recomendagao. Assim, na tipologia proposta, consideramos
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que esta categoria herda caracteristicas da classe de aplicativos das redes sociais
online.

A maioria dos agregadores de noticias sociais permitem que os usuarios enviem
conteudo, de alguma forma. No entanto, cada site é diferente na forma como o
conteudo é moderado. Nos sites Slashdot e Fark, por exemplo, os administradores do
site decidem quais noticias serao selecionadas para a primeira pagina. Ja no caso dos
sites Reddit e Digg, as noticias que obtém a maioria dos votos da comunidade s&o
selecionadas para a primeira pagina. A maioria destes sites possui um sistema de
comentarios, onde os usuarios podem criar uma discussao sobre cada historia. Alguns
deles também aplicaram seu sistema de votagcado sobre os comentarios, de modo que
0s comentarios mais populares sdo exibidos com prioridade (na parte superior). Os
usuarios podem contribuir de diferentes maneiras, dependendo do site, por exemplo:
comentando, coletando material (fotos, videos, audio, etc.), submetendo conteludo
(fotos, videos, etc.), submetendo histérias, lendo noticias (valor que ndo pode ser
negligenciado!), e assim por diante.

Grande parte dos agregadores de noticias sociais investigados neste trabalho
apresenta em sua estrutura uma primeira pagina que contém uma agenda de noticias,
de acordo com os interesses e perfil do usuario (fornecido pelo mesmo), ou contendo
as noticias que foram publicadas, avaliadas ou lidas pelos contatos declarados. Este
segundo recurso é conhecido como filtragem social na literatura que investiga os sites
de agregacao de midia social.

Um desafio fundamental para a concepc¢ao de sites de agregacao social é avaliar o
quéo "democraticos" eles se constituem, ou no extremo oposto, inclinados a um grupo
de elite de contribuidores. No Digg, um popular agregador de noticias sociais, GOODE
(2009) sustenta que existe um processo de definicao de agenda de dois niveis em que
um nucleo de usuarios fazem o “digg” inicial necessario para trazer as historias para a
superficie, enquanto outros usuarios avaliam histérias que ja possuem alta visibilidade
(o chamado efeito de “bola de neve”), e os visitantes casuais apenas consumem
noticias. Outro problema comum relatado na literatura refere-se a natureza sigilosa
dos algoritmos utilizados nestes sites para calcular a pontuagdo de uma noticia
(GOODE, 2009).

2.4.4. Curadoria social noticiosa

Nos ultimos anos, uma série de plataformas de curadoria de conteudo surgiram,

algumas das quais especificamente voltadas para a curadoria jornalistica. Sites de
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curadoria social de noticias sdo também especializacdes das redes sociais virtuais, e
apoiam os usuarios na coleta e no compartilhamento de noticias na Web. Alguns sites
promovem-se como espagos para explorar um interesse comum através de diferentes
tipos de midia relacionados, enquanto outros sao promovidos como um meio para criar
e compartilhar histérias, ou mesmo para produzir jornais customizados (WOLFF e
MULHOLLAND, 2013). Esses ambientes beneficiam individualmente o usuario
responsavel pela curadoria, organizando as noticias de seu interesse, mas também
beneficiam a comunidade como um todo que tem interesse num tépico em particular.
Os usuarios podem selecionar, coletar, anotar, recortar, organizar e apresentar
conteudo de varios tipos de midia. Um contelido pode vir a ser usado em muitos
contextos diferentes daquele para o qual foi originalmente planejado.

GUERRINI (2013) descreve quatro principais tecnologias utilizadas para apoiar a
cobertura de noticias baseada em curadoria: Liveblogs, Storify, Storiful e ScribbleLive.
Liveblogs sdo convenientes para narrar um evento conforme ele se desdobra, e é o
formato padréo para a cobertura online de noticias de ultima hora, esportes e noticias
sobre eventos de entretenimento programado (GUERRINI, 2013). Eles ndo seguem o
formato tradicional de reportagem da pirdmide invertida do jornalismo, sendo
geralmente apresentados em ordem cronologica inversa com a atualizacdo mais
recente no topo. Narrativas sdo moldadas por um unico post, compostas por micro-
atualizagbes curtas que podem consistir de texto, imagens embutidas, videos, links ou
outros itens (como os tweets), e constantemente atualizadas por um ou mais autores.
Elas combinam reportagem convencional com curadoria, onde os jornalistas analisam
e priorizam as informagdes de fontes secundarias e as apresentam ao publico quase
em tempo real, muitas vezes incorporando seus proprios comentarios.

A plataforma Storify é definida como um sistema de gerenciamento de conteudo
focado na curadoria de histérias, onde os usuarios podem inserir texto entre imagens,
videos ou links incorporados (coletados de redes sociais), acrescentando alguma
explicagdo para dar contexto. E considerado uma das ferramentas de curadoria mais
respeitaveis, gragas a sua flexibilidade, facilidade de uso e a opg¢ao de incorporar a
histéria curada em sites externos ou blogs (GUERRINI, 2013). A plataforma é
frequentemente utilizado como um Liveblog, embora esta nao seja sua missao original.

Enquanto o Storify tem como foco principal a coleta de historias, o ScribbleLive é
mais focado em contar histérias em tempo real (GUERRINI, 2013). A tecnologia
permite aos jornalistas cobrir qualquer evento em tempo real, construir narrativas a

partir de pecas de conteudo que estado disponiveis na Web. Cada peca pode, entéo,
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ser comentada ou compartilhada via Twitter ou Facebook. Mensagens podem ser
atualizadas através de uma interface Web ou por aplicativos desenvolvidos para a
plataforma movel (iPhone ou Android), bem como por SMS e correio de voz. Todas as
postagens podem usar o conteudo real da organizagdo de noticias ou o conteudo
gerado pelo usuario. Reuters, CBS, CNN e outras organizacbes de noticias sao
clientes do ScribbleLive.

A plataforma Storyful é considerada um intermediario entre a redacdo e os
produtores de conteldo gerado pelo usuario (GUERRINI, 2013). Portanto, ao contrario
do Storify, o ambiente da Storyful nao foi projetado para facilitar o processo de contar
histérias através da audiéncia. Os usuarios registrados tém acesso a um painel de
controle online que consiste de listas curadas do Twitter e videos de noticias de ultima
hora. A verificagdo do conteudo gerado pelo usuario € um aspecto crucial do ambiente
Storyful. Apesar do processo de descoberta de noticia ser amplamente automatizado,
uma equipe de jornalistas experientes realiza diversas verificagbes e investigacdes
para garantir (com a maior precisdo possivel) que o conteudo encontrado nas midias
sociais seja genuino e ndo uma falsificacdo preparada por alguém tentando promover
sua propria agenda (GUERRINI, 2013).

Urge salientar que poderiamos incluir ambientes como a Wikinews (e a Wikipédia)
nesta categoria da tipologia, argumentando que wikipedistas ndo fazem nada mais do
que preservar as informagdes, especialmente no que diz respeito a artigos noticiosos.
No entanto, preferimos classificar a Wikipédia como producdo e nao curadoria de

conteudo.

2.4.5. Sistemas de envio de noticias (social push)

Aplicativos de envio de noticias sociais (social push) permitem que seus usuarios
personalizem seus feeds de noticias, selecionando entre as centenas de fontes
sugeridas pela empresa por tras do aplicativo. Ao mesmo tempo, eles permitem aos
usuarios monitorar as tendéncias de interesse (profissionais, por exemplo) e se
conectar com outras pessoas através do compartilhamento, classificagdo e comentario

sobre noticias de interesse.

Customizacdo, no campo do jornalismo, implica a indicagdo de itens de interesse
por parte do usuario, como a cor ou fonte desejadas de uma interface, ou editoriais
dos quais ele deseja receber noticias por e-mail (SCHMITT e DE OLIVEIRA, 2011).
DEUZE (1999) classifica as formas de customizagao no jornalismo online como puxar

(pull), empurrar (pull) e hibrido. Na customizagao pull, o usuario "puxa" os conteudos e
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servicos que ele quer - acessando links fornecidos pelo site, pelos editores de noticias
e por outros servigos disponiveis. Na customizacdo push, o jornal automaticamente
"empurra" as noticias para o usuario de acordo com seu perfil, depois que ele indica
os editoriais dos quais ele gostaria de receber informagdes. E na customizacgao
hibrida, o usuario pode criar sua propria pagina, selecionando previamente os seus
tépicos de interesse bem como os servigos desejados.

Aplicativos de envio de noticias sociais (social push) comegaram a surgir nos
ultimos anos, especialmente em plataformas mdéveis como Android e iPhone (iOS).
Recentemente, a empresa LinkedIn comprou um dos principais aplicativos de social

push do mercado, o Pulse.

2.4.6. Backchannel de noticias

A ideia dos backchannels nasceu na Linguistica, e o termo foi usado pela primeira
vez para descrever respostas de ouvintes na forma de meta-comunicacdo durante
conversas (YNGVE, 1970). De acordo com HARRIS (2012), a tecnologia de
comunicagao apoiada por backchannels publicos tem sido de grande interesse para
pesquisadores, professores e profissionais. HARRY et al. (2009), por exemplo,
desenvolveram o sistema backchan.nl que permite um feedback muito detalhado
durante uma apresentacao de palestras. Votagdo e moderagao foram incorporadas ao
sistema, e os principais comentarios votados pelos usuarios foram apresentados ao
publico em geral.

Com a “febre” de ferramentas de comunicacéo associadas a Web Social, incluindo
as tecnologias de comunicagdo baseadas em rede como o Twitter e o Facebook,
alguns sites sado projetados para funcionar como backchannels desses servigos (por
exemplo, backchannel.us e WhoTalking). Eles permitem que os usuarios criem canais
de interacdo com audiéncias definidas no Twitter, Facebook e outros servigos -
geralmente usando palavras-chave - e interajam com eles. Os backchannels
representam uma forma de crowdsourcing centrada na audiéncia de acordo com o
framework de CS proposto por ERICKSON (2011).

2.4.7. Backchannel baseado em localizagao
Backchannels baseados em localizacdo s&o semelhantes aos backchannels
comuns, mas O servico permite aos usuarios pesquisar 0 que as pessoas estdo

falando em um raio geografico a partir de um ponto definido no mapa. Um exemplo de

um site que oferece este servico é o WhereTweeting.
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2.4.8. Sistemas piggyback

DOAN et al. (2011) argumentam que uma das formas de implementar sistemas de
crowdsourcing implicito é fazendo o “piggy back” de outros sistemas estabelecidos,
explorando os tracos que os usuarios deixam neste sistema para resolver um
problema-alvo, e isso proporciona um fluxo constante das atividades dos usuarios.
Mas, como estes mesmos autores salientam, € necessario resolver o dificil desafio de
determinar como os tragos podem ser explorados para os fins desejados.

Muitos sites de noticias e de midia social extraem automaticamente do seu préprio
conteudo (postagens e comentarios), publicados em sites de noticias, os tépicos ou
questdes mais importantes (os chamados trending topics). O Google News, por
exemplo, usa o log de pesquisas feitas em seu site e a analise com base na curva de
cliques (os links da noticia) para montar a sua propria lista de tépicos importantes. Ao
explorar o registro em seu proprio site de busca, o Google esta fazendo uso de uma
forma especial de crowdsourcing implicito (o piggyback). O Twitter, por outro lado,
minera suas “tendéncias quentes” (hot trends) dos proprios tweets, beneficiando-se do
compartilhamento de conteudo (proporcionado pelos re-tweets) e publica os resultados

na forma de hashtags.

2.5. Consideragoes finais

O estudo apresentado neste capitulo representou um esforco de pesquisa inicial
para entender e refletir sobre o fenbmeno de noticias sociais. Discutimos uma
paisagem mais ampla de aplicagdes sociais que exploram a participacdo do cidadao
na cadeia de valor da noticia, e propusemos uma definicdo e uma tipologia para
aplicagdes de noticias sociais sob a perspectiva da Crowd Computing. Nossa
discussdo demonstra que as tecnologias da Crowd Computing estdo aplicadas a uma
ampla variedade de problemas no contexto da cadeia de valor jornalistica, e que ela
levanta alguns desafios socio-técnicos instigantes. Minha expectativa € que esta area
emergente ira crescer rapidamente. No futuro proximo, é possivel que novas técnicas
sejam desenvolvidas para envolver um leque mais amplo de cidaddos na Crowd
Computing, bem como capacita-los a fazer contribuicdes cada vez mais complexas na
cadeia de valor da noticia.

No contexto da Web Social - e especialmente no contexto da florescente linha de
pesquisa das maquinas sociais - uma possivel direcdo de pesquisa futura seria no
projeto de tecnologias que engendrassem culturas de participacdo envolvendo os

cidadaos ao longo de toda a cadeia de valor jornalistica.
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Capitulo 3 — Curadoria social de conteudo

“A curadoria em um mundo digital ndo é um luxo, é uma
necessidade”
- Stephen Dale (2014)

QP2: Qual o estado da arte da pesquisa académica sobre as plataformas de

curadoria social online?

QP3: O qudo “sociais” sdo as plataformas atuais de curadoria social de contetdo?

Curadoria social representa uma nova tendéncia que surgiu no contexto da
revolucdo da Web movel e social e tem atraido a atengcdo de muitos estudiosos
interessados em diferentes questbes e desafios. De acordo com ROTMAN et al.
(2012), as plataformas de curadoria social surgiram como iniciativas de crowdsourcing
em larga escala que visam a curadoria de conteudo de midia em repositérios virtuais.
O foco das plataformas de curadoria social nao esta na criacdo, mas na selecao,
organizacao e distribuicdo do conteudo publicado em outros sites e plataformas.
Também chamadas de plataformas de curadoria de conteldo, esses ambientes
enfrentam desafios diferentes dos desafios das plataformas de producdo social de
conteudo (como a Wikipédia), uma vez que a curadoria e a produgao/criagdo
envolvem tarefas diferentes e requerem diferentes comportamentos e habilidades,
ainda que ambas contem com uma multiddo de colaboradores para ajudar a organizar
o conteudo (ROTMAN et al., 2012). No entanto, a tecnologia de curadoria social ainda
estd em sua infancia e ainda ha margem para designs que podem levar a experiéncias
mais engajadoras e que também levem em conta um conjunto mais diversificado e
complexo de fluxos de curadoria (SCHNEIDER e DE SOUZA, 2015).

Pesquisadores apenas comegaram a estudar o fenbmeno da curadoria social,
inicialmente investigando os servigos de redes sociais (por exemplo, o Twitter e 0
Facebook) e, mais recentemente, as plataformas de curadoria social. O trabalho de
LIU (2010) enfatizou a natureza socialmente distribuida do processo de curadoria
social e descreveu um conjunto de tarefas de curadoria (coleta, organizagao,
preservacao, filtragem, elaboragdo de histdrias, exibigdo e facilitagdo do debate), com
base na analise de “artefatos web”. WOLFF e MULHOLLAND (2013) sustentam que
as plataformas de curadoria social deveriam incentivar seus membros a explorar
ativamente o conteudo e a construir suas préprias conexdes e histérias, em vez de

impor uma grande narrativa para o leitor a experimentar passivamente. Segundo os
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autores, a aprendizagem soO seria possivel através deste processo de envolvimento
dos usuarios com as historias - que eles chamam de “recuradoria” - e isso nao € bem
enderecgado pelos sites de curadoria atuais.

A emergéncia das plataformas de curadoria social veio de maos dadas com um
grande esforco de investigacdo. Ha um grande numero de artigos cientificos sobre o
tema a partir de diferentes perspectivas, algumas delas com foco no desenvolvimento
de tecnologias de curadoria social (abordagem construtiva), e outras pesquisas
dedicadas a estudos de usuarios no contexto das plataformas de curadoria social
(abordagem reativa). Uma revisdo dessas contribuicbes que fornega um retrato
coerente dos desafios atuais de pesquisa € de grande interesse tanto para designers
quanto para “estudiosos” (que focalizam os estudos de usuarios), a fim de identificar
oportunidades na utilizagdo ou na construcdo de plataformas e tecnologias de
curadoria social. Além disso, essa revisdo também é util para os pesquisadores
identificarem os problemas e desafios relevantes em que eles poderiam concentrar os
seus esforgos. Esses desafios podem envolver questdes técnicas - isto €, como
melhorar as tecnologias de curadoria social para melhor atender as necessidades
especificas de cada dominio - ou oportunidades especificas de dominio - isto €, como
um dominio particular pode ser beneficiado pelas tecnologias de curadoria social
atuais.

Este capitulo apresenta uma revisdo sistematica da literatura existente sobre
sistemas de curadoria social de conteudo, seguindo a metodologia proposta por
KITCHENHAM e CHARTERS (2007), que tem sido utilizada em estudos semelhantes
em outras areas de pesquisa. Nosso estudo identifica e analisa os desafios de
pesquisa relacionados com a utilizagdo e a construgao de sistemas de curadoria social
de conteudo midiatico. Além do survey das questbes de pesquisa, neste capitulo
também definimos o que é curadoria, curadoria digital e curadoria social. Em seguida,
avaliamos cinco aplicagdes de curadoria social populares na Web e as analisamos sob

a perspectiva da Crowd Computing.

3.1. Definindo curadoria digital

A palavra “curar” é derivada da raiz latina curare, que significa “curar’ ou “tomar
conta” (KIEU et al., 2015). Na area de bibliotecas e museus, curadoria reside em
conceitos bem definidos (BEAGRIE, 2008). O primeiro deles sendo o valor agregado
na construgao de colegdes tematicas. A colegdo (os objetos recolhidos) tem um valor

maior do que os objetos individuais. Segundo, o conceito de documentagado, que
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fornece o contexto e a historia relevantes a pesquisa, aprendizagem e descoberta.
Finalmente, o conceito de competéncias e conhecimentos dos curadores, que tém
uma responsabilidade central para o trabalho, ao adicionarem sua prépria
interpretagdo do tema ou assunto.

Para entender curadoria, é util observar o resultado do trabalho. A primeira vista, é
possivel dizer que uma exposicdo €& basicamente uma exposicao de objetos
relacionados, por vezes acompanhada de painéis explicativos. Mas muitos museus
modernos também costumam exibir algum tipo de interatividade e multimidia. WOLFF
e MULHOLLAND (2013) sustentam que uma exposi¢ao & essencialmente sobre contar
uma estéria: sobre um periodo da histéria, uma cultura, a vida de alguém, uma
descoberta cientifica etc. E esta estéria pode ser contada de muitas maneiras. Ela
pode ser contada diretamente, por exemplo, com painéis explicativos, ou
indiretamente, por exemplo, através da disposi¢cao de objetos no espago de uma forma
significativa. Pode ser uma visita guiada com um caminho pré-definido, ou um espacgo
aberto para a exploracdo. O curador é também um narrador.

Tradicionalmente reservada aqueles que trabalham com artefatos em museus e
bibliotecas, a curadoria atualmente se aplica ao que todos nds estamos fazendo
online. De acordo com MIHAILIDIS e COHEN (2013), a preservacao e organizagéo do
conteudo online é agora em grande parte responsabilidade do individuo em espacgos
de informagdo altamente personalizados, e isso tem criado uma necessidade de
compreender como os individuos optam por reunir, filtrar, organizar e apresentar a
informacao dentro destes espacos.

O trabalho de BEAGRIE (2008) apresenta a definicdo e a histéria do termo
curadoria digital. Foi usado pela primeira vez no Digital Curation Centre, patrocinado
pela Digital Preservation Coalition e pelo Centro Espacial Nacional Britdnico, em
Londres, no dia 19 de Outubro de 2001. No seminario, o termo foi usado para
descrever a transferéncia das abordagens existentes de curadoria para as colecbes
digitais. Para o Digital Curation Centre, a curadoria digital ¢, em uma interpretacao
ampla, sobre a manutencédo e adigdo de valor a um corpo de conhecimento digital

confiavel para uso presente e futuro.

3.2. Definindo curadoria social

Curadoria social envolve essencialmente as pessoas distribuindo e fazendo
propaganda de conteudo produzido pela midia em suas redes, fazendo referéncias
pessoais e orientando seus pares para consumir conteudos que elas consideram

interessantes e relevantes (VILLI, 2012). A emergéncia do fenébmeno de curadoria
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social ressoa com o fato de que a Web social de hoje € melhor caracterizada pelo
conteudo distribuido pelo usuario do que pelo conteudo gerado pelo usuario. Isto foi
reconhecido em trabalho recente que revelou que apenas sete por cento de conteudo
distribuido por usuarios do Facebook foi criado por eles, ao passo que 0 uso mais
comum do Twitter € compartilhar links para itens de interesse (OELDORF-HIRSCH,
2011). Atuando como filtros de informacdo, os curadores de conteudo fornecem uma
perspectiva editorial (destacando conteudos interessantes), geralmente envolvendo
um componente social, ja que os usuarios podem seguir outros curadores que eles
achem relevantes, permitindo-lhes expor a pessoas e conteudos novos e interessantes
(ZHONG et al., 2013). Muito do esforco de curadoria € feito individualmente, mas o
que separa a curadoria social da curadoria pessoal é o trabalho coordenado que puxa
o conteudo para um repositério compartilhado (ROTMAN et al., 2012).

Conforme defendido por HERMIDA et al. (2012), engajar os cidadaos na curadoria
social € mais importante do que envolvé-los na produgao de conteido. No papel de
audiéncia, os cidadaos participam de processos midiaticos ao consumirem e
distribuirem conteudo de midia imbuido de rela¢des sociais (VILLI, 2012). De acordo
com VILLI (2012), conteudo curado socialmente ndo é apenas produzido ativamente,
mas também consumido ativamente. Foi demonstrado em um estudo norte-americano
que, quando a noticia é repassada por seus pares, 38% da audiéncia |é o material
toda ou a maior parte do tempo, 37% |é o conteudo algumas vezes, e apenas 23%
dizem que dificilmente o leem (PURCELL et al.,, 2010). Este achado enfatiza a
importancia de apoiar e incentivar a audiéncia a participar na distribuicdo de conteudo
midiatico.

Um exemplo de uma plataforma popular de curadoria social é o Pinterest, um site
que permite aos usuarios armazenar e categorizar imagens, que sdo denominadas
pins e sdo organizadas nos chamados pinboards. Pins podem ser criados tanto
importando imagens de uma URL externa (esta acdo € chamada pinning) ou fazendo
“repinning” de um pin existente. O site também oferece aos usuarios facilidades para
curtir e comentar os pins.

HALL e ZARRO (2012) definem uma plataforma de curadoria social como um
sistema que combina funcionalidades de midia social como (a) compartilhamento (b)
curtir (c) seguir, e (d) comentar, com funcionalidades de coleta como (e) criar e (f)
curar. No nosso entendimento, os sites de curadoria social s&o uma especializagéo
dos sites de midia social, onde o principal objetivo da colaboracédo é a curadoria de

algum artefato ou topico, o que pode ser feito de uma maneira coletiva ou individual. A
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categorizagao feita por WOLFF e MULHOLLAND (2013) divide as ferramentas de
curadoria social de acordo com propésitos gerais, mas n&o analisa-as sob o aspecto
social.

A partir da simples definicdo do termo “social”’, a curadoria social se distingue de
curadoria “tradicional” pelo envolvimento de mais de um individuo. Portanto, um site de
curadoria social deve apresentar funcionalidades diferentes a partir de um site de
curadoria “ndo-social”, como (a) a curadoria em grupo; (B) capacidade de recomendar
um artefato para a coleg¢ao de outra pessoa; e (y) considerar o status e a reputacao do
curador. Finalmente, uma funcionalidade importante relacionada a curadoria é (8) o

arquivamento.

3.2.1. Por que “curadoria”? Por que “social”’?

O fenbmeno de curadoria social esta envolvido essencialmente na mudanca do
consumo de midia individualizado e personalizado para o consumo como pratica social
e em rede (VILLI, 2012). O que faz da curadoria social uma atividade especificamente
social é que ela implica interagdes comunicativas e relagbes entre dois ou mais
individuos (VILLI, 2012). Os cidadaos se envolvem em curadoria social como
membros de determinadas entidades sociais (por exemplo, comunidades), e as formas
como os individuos se envolvem em curadoria social refletem o contexto social em que
eles realizam a atividade: a cultura participativa de consumo de midia (JENKINS,
2006).

A outra questao refere-se ao uso do termo “curadoria” para se referir as plataformas
de curadoria de conteudo. Ferramentas de curadoria social permitem que os usuarios
coletem, anotem, organizem e apresentem o conteudo de varios tipos de midia (por
exemplo, noticias, videos, imagens e mensagens sociais) e oferecem recursos tanto
para a geragao quanto para a visualizagdo de narrativas curadas pelo usuario. Uma
explicacdo é fornecida por WOLFF e MULHOLLAND (2013): “Uma unica peg¢a de
conteudo pode vir a ser usada em muitos contextos diferentes daquele para o qual ela
foi originalmente destinada. Estes tipos de processos ndo sdo de todo diferentes
daqueles dos curadores dos museus. Assim “curadoria” parece um termo razoavel a
ser adotado para descrevé-lo”. Estes autores sustentam que as plataformas de
curadoria social deveriam incentivar seus membros a explorar ativamente o conteudo
e a construir suas proprias conexdes e histérias, em vez de impor uma grande
narrativa para o leitor a experimentar passivamente. Segundo os autores, a

aprendizagem so seria possivel através deste processo de envolvimento dos usuarios
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com as histérias - que eles chamam de recuradoria - € isso ndo € bem enderecado

pelos sites de curadoria atuais.

3.2.2. O que ha de especial com a curadoria social de noticias?

Curadoria social é a pratica central do jornalismo cidaddo e dos sites de noticias
sociais, ja que ambos baseiam-se em materiais ja publicados pelos sites de noticias
(tradicionais e alternativos) para cura-los e comenta-los. Alguns pesquisadores
afirmam que, nestes sites, os cidadaos observam os portdes das organizagbes de
noticias cujo conteudo € relevante para os seus interesses (um processo conhecido
como gatewatching) e, em seguida, capturam, compilam e curam tais informacdes
com o objetivo de publicar histérias construidas a partir destas informagées (BRUNS,
2005). Curadores de noticias ndo apenas recebem e filtram mensagens: eles
selecionam ativamente e moldam o conteudo, procurando noticias e engajando-se nos
processos de reenquadramento e remixagem (JENKINS et al., 2013).

Algumas plataformas de curadoria social foram criadas especialmente para a
distribuicdo de noticias em rede, e algumas vezes para produzir revistas
personalizadas. Estas ferramentas foram projetadas tanto para a Web quanto para
dispositivos moveis e incluem aplicagbes como o Storify, Scoop.it, Flipboard e
Facebook Newswire. O surgimento dessas ferramentas evidencia o fato de que,
embora o jornalismo sempre tenha trazido embutido um aspecto de curadoria, mais
recentemente o papel curatorial dos jornalistas se expandiu para incluir um conjunto
mais amplo de atores. No entanto, as aplicagcbes acima mencionadas aderem ao
modelo de curador individual e estudos realizados em plataformas de curadoria de
conteudo tém mostrado que a maioria dos usuarios vé a curadoria como uma atividade
pessoal, em vez de social (ZHONG et al., 2013). Assim, acreditamos que ha potencial
para evoluir as tecnologias atuais de curadoria para proporcionar experiéncias sociais

mais ricas e engajadoras para os leitores e curadores de noticias.

3.2.3. Por que as pessoas curam e compartilham contetido midiatico?

As pessoas coletam ou colecionam conteudos por diversas razées (ZARRO et al.,
2013). De acordo com MCINTOSH e SCHMEICHEL (2004), as motivacdes dos
colecionadores variam da obsessdo ao investimento, divertimento e expressao
pessoal. Recentemente, os pesquisadores comegaram a investigar o que motiva as
pessoas a curar conteudo nos sites de curadoria social. Alguns autores tém
demonstrado que a curadoria pode fornecer um valor pessoal para os curadores de

conteudo ao reunir uma colecao itens que podem ser dificeis de encontrar por outros
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meios (ZHONG et al., 2013), fornecendo evidéncias para a alegagao de Clay Shirky de
que a curadoria emerge quando a pesquisa (por exemplo, no Google) fracassa em
trazer resultados satisfatorios (SHIRKY, 2010). Serendipidade social também tem sido
relatada na literatura como uma das motivagbes para a participacdo em sites de
curadoria social. No entanto, estes resultados foram obtidos a partir da analise das
plataformas de curadoria social que coletam conteudo de midia em geral (incluindo
imagens, musicas etc).

Olhando a curadoria social particularmente sob a perspectiva da curadoria de
conteudo noticioso nos sites de noticias sociais, o exemplo atual mais proeminente é
dado pelo Facebook. O modelo de customizacdo baseada em agéncia proposto por
SUNDAR (2008) postula que acionar o esquema do “eu como fonte” pode ter
resultados tanto cognitivos quanto atitudinais nas interagdes de um usuario num
ambiente de midia social. Variaveis tecnoldgicas como a interatividade, a modalidade
€ a navegabilidade aumentam a agéncia do usuario, que pode ter efeitos diretos sobre
as respostas psicolégicas ao conteudo mediado, ja que o senso de agéncia ira
aumentar a atencéo ao conteudo e ira influenciar positivamente as respostas afetivas
e atitudes em relacao a interagcdo. Por exemplo, ao postar uma noticia para os amigos
no Facebook, as pessoas que compartiiham o conteudo muito provavelmente irdo
experimentar uma sensacdo de agéncia ou influéncia sobre a distribuicdo da
informacgao. Apesar da noticia nao ter sido revelada originalmente pelo usuario que a
curou e compartilhou na rede, o usuario se posiciona como fonte da mesma,
informando seus amigos do conteudo noticioso. “Mesmo que ele ndo seja o primeiro a
dar a noticia, o papel de ‘gquardido’ da informagéo pode, por si SO, dar aos usuarios um
profundo senso de agéncia” (OELDORF-HIRSCH, 2011).

3.2.4. Ciclo de criagdao de conhecimento no ecossistema dos ambientes de
curadoria social de conteudo

Uma vez que os ambientes de curadoria social de conteudo provém suporte a um
processo de aprendizagem dindmico e social, eles apoiam o ciclo de criagdo de
conhecimento onde os conhecimentos explicito e tacito interagem uns com os outros
em um processo continuo (MIRALBELL et al., 2013). Neste processo, as pessoas
criam, analisam e assimilam conhecimentos, resultando no desenvolvimento de
competéncias. Os quatro modos de conversao do conhecimento interagem no
processo sequencial em espiral de criagdo de conhecimento engatilhando a geracgéo

de um conhecimento da comunidade, como ilustrado na Figura 3.1.
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Técito Tacito

Socializagao Externaliza¢dao
Difusdo através de sites de midia social Postagens em blogs e sites oficiais
Tacito | Comentérios e discussao Noticias na midia digital Explicito

Votagdo (curtir, marcar como favorito etc) | Mensagens em sites de midia social

R ©

Combinagdo sequencial de informacdes Filtragem

Adigdo de comentarios RSS

Narrativa e storytelling Gerenciamento de tags colaborativos
Folksonomias sociais
Mashups

Técito Explicito
Internalizagao Combinagao
Explicito Explicito

Figura 3.1 - Ciclo de criagdo de conhecimento na curadoria social
[ baseado em MIRALBELL et al. (2013) ]

Neste contexto, a socializagdo ocorre quando individuos ou grupos compartilham
métodos, compreensdo, experiéncia e habilidades através da observagao, imitagao,
pratica e participagdo em diferentes comunidades sociais. O desenvolvimento de
conceitos explicitos de conhecimento tacito ocorre através de varios modos de
representagao, sendo este o resultado de tal externalizagéo. Tecnologias como o RSS,
as folksonomias e os mashups, sao bons exemplos de como combinar e remixar
conhecimento para formar novos conhecimentos para a comunidade. Finalmente, a
internalizacdo é um processo de sistematicamente refletir sobre a aprendizagem
coletiva por meio de agdes e praticas.

A criacdo de conhecimento pode ser vista como um processo em espiral de baixo
para cima, comegando com o compartiihamento do conhecimento tacito em nivel
individual e se movendo para a cristalizagdo do conhecimento ao nivel do grupo e, em
seguida, para o nivel organizacional (MIRALBELL et al., 2013). Interagdes dinamicas
entre o conhecimento tacito e explicito podem diminuir o custo, alargar o ambito e
atrair mais membros para a plataforma. Como salientado na Figura 3.1, o ecossistema
dos ambientes de curadoria social de conteudo reforca o processo de aprendizagem

integrado entre individuos e comunidades.

3.3. Metodologia utilizada na revisao sistematica da literatura
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A revisdo sistematica descrita neste capitulo foi orientada pelas diretrizes
metodoldgicas sugeridas por KITCHENHAM e CHARTERS (2007) para revisbes de
literatura. A pesquisa da literatura abrangeu as contribuicbes até junho de 2015, e foi
realizada utilizando os bancos de dados considerados mais relevantes para encontrar
os estudos especificos: Biblioteca IEEE Xplore Digital, Biblioteca Digital da ACM,
ScienceDirect, Scopus e Springer. A string de pesquisa utilizada foi: ("social curation"
OR "content curation" OR “curation of content”).

Esta string de busca foi concebida com o objetivo de recuperar um numero elevado
de estudos disponiveis nas bases de dados que foram relevantes para a revisao,
mesmo que os resultados da consulta retornassem artigos nao relevantes para o
survey. Estudos relevantes ndo encontrados depois desta pesquisa foram procurados
também na bibliografia referenciada nestes resultados, e também foram incluidos em
uma segunda iteracao de analise. Somente estudos publicados em inglés e contidos
em revistas (impressas e na imprensa), anais de conferéncias, livros e relatérios
técnicos foram considerados. Um total de 336 artigos candidatos foram encontrados a
partir da pesquisa inicial.

Cada artigo candidato passou por uma série de etapas até sua eventual selegéo: 1)
avaliar o titulo, e descartar se nao for relacionado com curadoria social dos contetdo
midiatico; 2) ler o resumo, e excluir o artigo se n&o for relacionado com curadoria
social de conteudo midiatico; 3) recuperar o artigo e ler a introdugao e as conclusdes,
descartando o mesmo se a contribuicdo é semelhante a outro estudo mais relevante
dos mesmos autores; e 4) avaliar criticamente a qualidade da contribuicao,
descartando em caso de baixa qualidade. Os parametros de qualidade levados em
conta foram o grau de aderéncia do estudo a curadoria social de conteudo midiatico, a
relevancia da contribuicdo para a area de Computagdo Social, bem como a
credibilidade, solidez, a clareza, a metodologia de pesquisa e a qualidade de escrita
das contribuigdes. Apds esta fase, 69 artigos passaram pela avaliagdo de qualidade.

Um processo de extracdo de dados foi entdo conduzido para coletar as seguintes
informacdes de cada contribuicdo: resumo e principais resultados, questdes de
investigacdo discutidas, maturidade da pesquisa, affordances e beneficios da
curadoria social, e bibliografia relacionada. A partir deste processo de extragdo de
dados, um novo conjunto de artigos candidatos para a revisdo surgiu a partir da
bibliografia analisada. Um conjunto de 11 novos estudos passou por uma nova
iteracao de avaliacdo de qualidade. Oito estudos foram aprovados nessa segunda

avaliagao e foram redirecionados para outro processo de extracdo de dados.
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Figura 3.2 - Total de estudos selecionados na revisdo sobre curadoria social, por ano

Em resumo, 336 estudos foram considerados para esta revisdo, dos quais 77 foram
selecionados durante o processo de selecdo. A Figura 3.2 resume alguns dados
bibliométricos dos estudos da literatura selecionada. Conforma ilustra a figura, o
numero de estudos cresce ao longo dos anos, o que mostra a novidade e o crescente
interesse da comunidade cientifica em curadoria social de conteudo midiatico. Para
efeito deste grafico, desconsideramos as publicagdes do ano de 2015, pois 0 ano n&o
terminou. Além disso, a maioria das contribuicdes sdo documentos de conferéncias, o
que aponta para uma certa falta de maturidade do trabalho neste campo.

Finalmente, uma analise qualitativa dos resultados foi realizada para sintetizar as
principais descobertas. Uma vez que o objetivo deste estudo é identificar desafios de
pesquisa relacionados a curadoria social de conteudo midiatico, a categorizagéo
realizada na sintese qualitativa segue a mesma estrutura que € descrita nas proximas
secoes. A abordagem seguida foi bottom-up, considerando as caracteristicas mais
salientes destes estudos, definindo e caracterizando os mesmos em perspectivas e
areas ou topicos maiores de pesquisa. Para efeito do grafico da Figura 3.2,

desconsideramos os estudos publicados em 2015, pois 0 ano ainda n&o terminou.

3.4. Perspectivas da curadoria social

Nesta secado discutimos um conjunto de seis perspectivas que foram identificadas
no trabalho de survey da literatura de curadoria social.

3.4.1. Curadoria social como conteudo distribuido pelo usuario

Muitos usuarios da Internet utilizam as midias sociais para a troca de ponteiros para
conteudos na Web que sado de interesse e relevancia para eles. A curadoria social

pode ser definida como um processo humano espontaneo de remixar e distribuir
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conteudos de midia social com a finalidade de consumo posterior (KIMURA et al.,
2013). Curadoria social pode envolver copiar, categorizar e distribuir links e conteudos
de sites de terceiros em um site de curadoria social. Ao compartilhar conteudo, cada
usuario atua como filtro sobre os conteudos que ele recebe que é de interesse para os
seus seguidores. Por outro lado, a curadoria que antes ficava nas maos de jornalistas
e de fontes de midia tradicionais vai sendo gradualmente complementada ou mesmo
substituida pelos endossos feitos por figuras publicas, blogueiros e amadores. O que
caracteriza a curadoria social € o esforgo manual envolvido na organizagao do
conteudo de midia social, o que indica o potencial de os conteudos curados serem

mais ricos do que os resumos automaticos gerados por algoritmos.

3.4.2. Curadoria social como um corpus para a descoberta, visualizagao e
recuperagao de conteudo (bem como lidar com a sobrecarga
de informacgao)

Esta perspectiva endereca a curadoria social como um filtro importante para
separar o sinal do ruido, tendo um grande potencial como corpus para descobrir,
visualizar e recuperar varios tipos de contextos gravados nos conteudos de imagens,
videos e textos. Com o aumento da adogao de ferramentas de redes sociais, cada vez
mais as pessoas encontram conteudo util na Web através das midias sociais. Torna-
se cada vez mais dificil extrair informacdes uteis a partir da massa de dados gerados
diariamente por usuarios, ja que é dificil para os usuarios agregar as informagdes e
recomendacgdes incorporadas em uma torrente de feeds sociais como Facebook e
Twitter. Em resposta a superabundancia de informacdes agora disponiveis na internet,
um conjunto emergente de ferramentas digitais, chamadas de ferramentas de
curadoria, alinharam-se para a percepgao da necessidade de localizar, selecionar e
sintetizar o conteudo da Web em cole¢cdes abertas, organizado pelo usuario
(ANTONIO e TUFFLEY, 2014). Todavia, enquanto a curadoria social pode ser efetiva
como um mecanismo para lidar com a sobrecarga de informacéo, ela pode nao apoiar
0 aspecto da diversidade cognitiva da criacdo de sentido (PENTINA e TARAFDAR,
2014).

3.4.3. Curadoria social como iniciativa para construir histérias a partir de
conteudos de microbloggings

Esta perspectiva se concentra na curadoria social das centenas de milhares de
postagens e conteudos criados em redes sociais online e microblogs. O trabalho dos
curadores € necessario para reunir as postagens, fotos e videos dos micro-blogs em
histérias coerentes. Este trabalho é feito tanto por blogueiros, por curadores
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estratégicos que trabalham para sites agregadores como The Daily Beast e Huffington
Post, e por usuarios amadores que avaliam noticias em sites de noticias sociais como
o Slashdot, que curam conteldo que interessam as suas audiéncias (MATTHEWS et
al., 2014). Esta perspectiva é claramente ilustrada no trabalho de CLEVELAND e
ELLIS (2013), que sustentam que “o fenémeno de curadoria social permite aos
usuarios organizar postagens de microblogging em histérias que adicionam valor a
comunidade de microblogging’.
3.4.4. Curadoria social como gestao pessoal de informagao e ideacao baseada
em informagao

Na curadoria social, através de coleta, organizacdo e compartiihamento de
bookmarks de imagens, os usuarios se envolvem diariamente em processos de
ideacao, utilizando objetos digitais como recursos criativos para desenvolver ideias
para moldar suas vidas (LINDER et al., 2014). Esta perspectiva sustenta que muitas
pessoas usam curadoria de conteudo como parte do seu desenvolvimento pessoal ou
profissional, por vezes referido como “gestdo do conhecimento pessoal” ou
aprendizagem auto-dirigida. Alguns pesquisadores também alegam que os usuarios
de sites de curadoria social criam categorias adhoc (BARSALOU, 1983) em

conformidade com suas nogdes pessoais.
3.4.5. Curadoria social como construgao de cole¢ées de itens ou conteudos

Curar colecdes de objetos digitais encontradas na Web é uma maneira popular de
armazenar recursos para uso futuro. Sites de curadoria social servem como uma infra-
estrutura para a construgdo de repositérios que suportam uma ampla gama de
atividades, incluindo: descoberta, coleta, colaboragdo e publicagdo. Curadoria social
oferece uma solugao para as bibliotecas digitais obterem uma “vida social’. Esta é
essencialmente a perspectiva da area de Ciéncia da Informagao, Arquivamento e
Bibliotecas, e é examinada no trabalho de ZARRO e HALL (2012b).

3.5. Investigagcdao do estado da arte da pesquisa académica sobre as
plataformas de curadoria social

Nesta secdo, vamos discutir e classificar as questbes de pesquisa que
identificamos nos estudos que investigam as plataformas de curadoria social.
Propomos dividir as questdes em oito categorias: 1) entendendo a demografia e a
homofilia dos usuarios; 2) entendendo o comportamento do usuario; 3) inicializagao
(bootstrapping) social; 4) entendendo o conteldo curado; 5) entendendo os processos

de curadoria; 6) percepgdes das plataformas de curadoria social; 7) entendendo as
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atividades das plataformas de curadoria social; e 8) alavancando as plataformas de
curadoria social. Devemos salientar que a maioria dos estudos concentrou-se no
Pinterest até agora, com poucos estudos analisando outros sites de curadoria social. A
seguir, apresentamos uma discussado sobre as questdes de pesquisa no ambito de
cada uma das categorias propostas. Um total de 31 artigos (da lista de 77 artigos
contemplados neste survey) foram selecionados para analise nesta etapa, com base
no critério de que eles fossem estudos focados especificamente nas plataformas de

curadoria social.
3.5.1. Entendendo a demografia e a homofilia dos usuarios

Todos os estudos analisados que lidam com dados demograficos e de homofilia
abordaram a plataforma Pinterest. As questdes investigadas envolvem a distribuicao
geografica dos usuarios do Pinterest (MITTAL et al., 2014), as diferencas entre
homens e mulheres no tipo de conteudo que eles coletam ou “pinam” (CHANG et al.,
2014), e se é possivel prever o sexo dos usuarios (MITTAL et al.,, 2014). Outras
questdes investigam em que medida os membros se especializam em topicos
especificos no site (CHANG et al., 2014), se os homens e as mulheres diferem no grau
de especializagdo (CHANG et al., 2014), e se os usuarios sdo mais parecidos com 0s
usuarios que eles seguem do que com usudrios aleatérios (CHANG et al., 2014).

OTTONI et al. (2013) descobriram que homens e mulheres tém motivacdes
distintas ao usar o Pinterest. As mulheres tendem a usar o site para procurar e manter
um registro de itens de interesse - sobretudo relacionados a produtos e servigos -
enquanto os homens tendem a agir como curadores, mantendo uma colegdo que
reflete seus gostos. As mulheres “fazem mais uso das interagbes leves do que o0s
homens, investem mais esforgo para tornar reciprocos os lagos sociais, € sdo mais
ativas e generalistas na geracdo de conteudo, e descrevem-se usando palavras de
afeto e emogbes positivas”. Os homens, por outro lado, “tém maior probabilidade de
serem especialistas e tendem a descrever-se de um modo assertivo”. Os autores
também afirmam que homens e mulheres tém diferentes interesses na rede - as
mulheres tendem a fazer mais uso das funcionalidades comerciais da rede, enquanto
os homens sdo mais propensos a realizar o papel de curador de itens que refletem seu
gosto pessoal.

MITTAL et al. (2013) investigaram a distribuicdo geografica dos usuarios do
Pinterest. A maioria dos usudrios veio dos EUA, Canadd, Reino Unido, Brasil, india e
Europa (semelhante a distribuicdo encontrada no Facebook e no Twitter), e a maioria

deles eram de grandes cidades metropolitanas. Em um trabalho posterior do mesmo
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grupo de pesquisa, eles estavam interessados em predizer o sexo dos usuarios, e
foram capazes de alcancar uma precisdo de 86,18% na predicao de género (MITTAL
et al., 2014).

Outros estudos descobriram que mulheres e homens diferem tanto no tipo de
conteudo que eles coletam, quanto no grau em que eles se especializam em
determinados tipos de conteudo (CHANG et al., 2014). Mas, apesar dessas diferengas
de género, os homens ndo estavam particularmente interessados em temas
estereotipados como masculinos (CHANG et al., 2014). Por ultimo, demonstrou-se que
a homofilia de interesses € um dos principais motores de “repinagem” (repinning), ja
que as pessoas “repinam” de outros usuarios que compartiiham seus interesses
(CHANG et al.,, 2014). Estes autores também descobriram que as pessoas
compartilham os interesses daqueles que elas seguem, mas ha exce¢des a esta regra
(CHANG et al., 2014).

3.5.2. Entendendo o comportamento do usuario

Os estudos analisados com o foco em compreender o comportamento do usuario
em plataformas de curadoria social concentram-se nas plataformas Pinterest e
Togetter. As principais questdes incluem descobrir o espectro completo de
envolvimento do usuéario (MARTIN, 2014), o comportamento médio dos usuarios do
Pinterest (por exemplo, o numero de usuarios que “repinam” a cada més) (MARTIN,
2014;. MITTAL et al, 2014), e o que faz os usuarios curarem uma imagem (ZHONG et
al., 2015).

HALL e ZARRO (2012) investigaram como os usuarios interagem com o conteudo e
com os outros usuarios e sustentaram que, uma vez que o Pinterest é uma plataforma
com poucas concessdes para a privacidade, a nogcdo de auto-apresentacdo € de
interesse potencial. Eles sugeriram que o fato dos “pinos” serem visiveis publicamente
influencia o que as pessoas optam por coletar. Segundo os autores, outras
caracteristicas sociais do site também podem influenciar esse comportamento.

DUH et al. (2012) estavam interessados no que motiva os curadores a gastar seu
tempo e esforco. Na verdade, esses pesquisadores tentaram responder a essa
pergunta, respondendo a outra pergunta: Qual é a finalidade de uma lista de
curadoria? Para responder a esta pergunta, eles recolheram aleatoriamente amostras
de 435 listas. Os autores varreram cada lista num exercicio de rotula-las com sua
“finalidade pretendida”. O conjunto final dos rétulos e suas e suas frequéncias na

anotacao indicaram que 19% das listas tinha o objetivo de “gravar uma conversa”,
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outras 19% tinham o propdsito de “escrever um longo artigo via tweets”, 18% eram
destinadas a “resumir um evento”, 16% tinham o objetivo de “coleta de informagdes
complexas e resolugédo de problemas”, 14% tinham o propésito de “apenas brincar”,
9% foram classificadas como “diario”, e as ultimos 4% foram marcadas como
“transcricbes de radio ou TV”. Os autores concluiram que o cenario de uso da
curadoria social pode ser muito diversificado, abrangendo varios temas e propdsitos
pretendidos.

MITTAL et al. (2013) analisaram o grau em que o Pinterest esta protegido contra
ameacgas de seguranca e privacidade. Foram identificados usuarios que vazavam
voluntariamente uma quantidade significativa de informagbes pessoalmente
identificaveis. Os autores encontraram numerosos casos em que 0S usuarios
compartilhavam publicamente os seus numeros de telefone, e-mails, estado civil, e
outras informagdes pessoais. Eles também analisaram vestigios de malwares nas
fontes de diversos “pinos” do site. Finalmente, eles encontraram imagens com direitos
autorais sendo compartilhadas publicamente no Pinterest, e quase metade dessas
imagens ndo davam o devido crédito aos proprietarios dos direitos.

FENG et al. (2013) estavam interessados em saber quem sdo as pessoas mais
influentes na plataforma Pinterest (por exemplo, estrelas de basquete famosas,
estrelas pop). Os resultados mostraram que os dez usuarios mais influentes (do base
de dados destes pesquisadores) incluiam: trés designers; trés maes ou esposas;
enquanto os outros eram blogueiros, fotégrafos, ou contas oficiais de alguns websites
no Pilnterest. Segundo os autores, a principal caracteristica das pessoas mais
influentes no Pinterest € que se concentram na maioria dos aspectos da vida diaria,
em linha com o estilo predominante do site. No mesmo estudo, os autores
investigaram também a correlagdo entre usuarios “vizinhos”, e descobriram que tanto
0 numero de vizinhos e 0 numero de pinos revelam o nivel de atividade do usuario,
indicando assim que estes dois fatores sdo frequentemente correlacionados
positivamente. Este argumento foi usado para justificar que, se um usuario do
Pinterest tem mais seguidores e pessoas seguidas, ele vai colecionar mais pinos em
seus painéis.

GELLEY e JOHN (2015) investigaram o quao fortemente os seguidores interagem
com os conteudos dos usuarios “seguidos”, se 0s usuarios seguem os usuarios “fora
da rede” ou os painéis com cujo conteudo eles interagem, e também a relagdo entre
seguidores e atividade. Um dos principais resultados deste estudo foi a de que o

mecanismo de “seguir’ no Pinterest, bem como a navegacao social resultante, nao
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parecem ser muito utilizados pelos usuarios para a descoberta de conteudo e
curadoria. O papel do “home feed” parece ser menor do que seria de se esperar, dada
a énfase do site no “seguir” como um gatilho para a descoberta de contetdo. Estes
autores demonstraram que, ao contrario do Twitter e do Facebook, o Pinterest ndo é
muito limitado ao tempo: grande parte do conteudo sobre ele ainda pode ser relevante
e envolvente muito tempo depois de ter sido postado. A natureza “live-stream” do
home feed, portanto, € menos essencial. Além disso, o site é centrado em torno do
conteudo, em vez de nas pessoas, 0 que reduz a necessidade de segui-las.

HAIMSON et al. (2015) analisaram a forma como as pessoas exploram e
experimentam novos estilos em contextos publicos e privados online, durante a
transicdo de género no Pinterest. Os pesquisadores alegam que as pessoas exploram
novos estilos em ambientes online para criar um “eu” futuro possivel ou ideal. Ao
envolver 0os outros, as pessoas se engajam com pessoas intimas e desconhecidas, e
frequentemente evitam lagos fracos. Os autores concluiram que uma vez que as
interacdes sociais ocorrem fora de sua rede social central, e devido a falta de énfase
na identidade estatica, os sites de curadoria social sdo um lugar importante para
reinventar estilo durante as transigcbes de identidade e deve ser projetado para
suportar o encontro de inspiracdo e conselhos de estranhos, bem como a
experimentacao de estilo com amigos proximos.

Dado um pino (imagem) e um usuario, ZHONG et al. (2015) investigaram como
prever se o usuario estaria interessado em recurar o pino, e como prever o painel para
o qual o usuario faria a “repinagem”. Os autores desenvolveram uma cascata de
preditores que foi capaz de prever essas questdes. Ao explorar o fato de que os
painéis de um usuario podem ter uma categoria associada, este trabalho investigou a
pinagem como uma forma de computagdo humana distribuida que categoriza as
imagens de toda a Web em 32 categorias reconhecidas no Pinterest.

Finalmente, CHANG et al. (2014) examinaram que fatores, incluindo o grau de
especializagdo, atraem mais seguidores. Os autores descobriram que os usuarios
atraem mais seguidores quando eles compartilham conteudo em uma variedade de
tépicos, embora haja um limite além do qual o aumento da diversidade nao é util. Os
resultados também sugerem que os usuarios do Pinterest podem estar mais
interessados no conteldo dos temas com 0s quais se preocupam do que no conteudo
de suas conexdes sociais, e isso pode informar o design de algoritmos de

recomendacdo de conteudo para sites de curadoria social.

3.5.3. Inicializacao social
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Uma série de estudos tém investigado a inicializacdo ou bootstrapping social nos
sites de curadoria social, ou seja, a copia dos amigos de redes sociais estabelecidas.
Os sites investigados contemplados pelos estudos foram o Pinterest e o Last.fm.

ZHONG et al. (2014) investigaram em que medida a inicializagido social é eficaz na
melhoria da experiéncia social do site, por meio da analise do Pinterest e do Last.fm.
Entre uma série de descobertas, os autores sustentaram que um processo de “copiar’
€ util para iniciar a interagdo social na rede de um usuario. No entanto, o chamado
processo de “desmame”, onde o usuario se afasta das ligagbes sociais copiadas e
constréi relacionamentos sociais nativos na nova rede, é essencial para um
engajamento do usuario mais duradouro.

Em um trabalho subsequente, ZHONG e SASTRY (2014) investigaram a
inicializagcdo social no contexto do Pinterest. Eles descobriram que esta copia de
amigos cria uma comunidade com niveis mais altos de interac&o social, e dessa forma
os logins sociais funcionam como uma ferramenta de inicializacdo social. Os autores
também mostraram que os usuarios ativos e influentes interagem menos com os
amigos copiados e mais com 0s amigos nativos, € que este processo de “weaning” do
Facebook acontece porque amigos nativos casam mais seus interesses do que os
amigos copiados do Facebook.

MILLER et al. (2015) analisaram como a inicializacédo social afeta o contexto social
de um usuario no Pinterest, a experiéncia inicial dos usuarios com o site, a sua
percepcao dele, e sua intengdo de continuar a usa-lo. Os resultados mostraram que a
inicializagao social afeta homens e mulheres de forma diferente. Embora o seu efeito
sobre as mulheres seja uniformemente positivo, nos homens ele foi negativo ou
neutro, em comparagdo com a condicdo de controle “sem inicializagdo social”. Os
autores observaram este padrdo geral em um conjunto de aspectos da experiéncia
inicial do usuario com o Pinterest, tais como a compreensdo do site depois de se
inscrever, a reacao ao site, o nivel de apreciagao do grafo social inicial, e a intencao

de continuar a participar do site.

3.5.4. Entendendo o conteudo curado

Estudos também tém investigado a natureza do conteido dos sites de curadoria
social. HALL e ZARRO (2012) podem ter sido os primeiros a olhar para esta
perspectiva, e estavam interessados em descrever a natureza do material que esta
sendo criado, curado e discutido no Pinterest, assim como categorizar os tipos de
comentarios gerados em torno dos pinos. Os resultados mostraram que blogs foram o

tipo de fonte mais comum presente nos pinos, aparecendo em 45% dos conteudos
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curados, seguidos por comércio eletrénico (9,8%), depois pelos pinos enviados por
usuarios (8,8%), e outros. Comentarios foram predominantemente sobre compartilhar
opinibes ou julgamentos (55%), seguido por engajar-se em dialogo (19%),
compartilhar a histéria pessoal dos usuarios com uma imagem (15%), e adicionar
detalhes narrativos relevantes a uma imagem (10%). Os autores também sustentaram
no estudo uma série de fatores para explicar o fato de que o segundo tipo mais
frequentemente observado de comentario foi engajar-se em dialogo, algo muito
incomum na sustentagdo de VAN HOOLAND et al. (2011).

Um trabalho subsequente de ZARRO e HALL (2012a) examinou a natureza das
categorias adhoc criadas no Pinterest e a natureza dos pinos populares. Os autores
alegaram que os usuarios de sites de curadoria social criam categorias adhoc
(BARSALOU, 1983) em conformidade com suas nogbes pessoais, e que essas
categorias criadas em tempo real representam uma multiddo de pensamentos do
usuario, opinides e julgamentos que podem complementar a catalogacao tradicional.
Os temas de interesse para os usuarios do Pinterest com base em nossa analise sédo
muitas vezes de fontes ndo académicas (blogs, revistas online) e estao relacionados
aos topicos de interesse pessoal.

DUH et al. (2012) estavam interessados em descobrir o tamanho (ou o quéo
grande) é uma lista da plataforma Togetter, o numero de usuarios do Twitter
envolvidos em uma lista no Togetter, e quantas vezes uma lista contém diversas
fontes, contra apenas tweets do préprio curador. Os resultados mostraram que o
tamanho médio de uma lista é de 40 tweets, e 90% de todas as listas tém menos de
250 tweets. O niumero médio de usuarios por lista é 6, e 90% de todas as listas tém
menos de 60 usuarios. No que diz respeito a questdo de quantas vezes uma lista
contém diversas fontes, os autores descobriram que existe uma distribuicdo bi-modal,
que separa listas que consistem principalmente de auto-tweets e diversas fontes. Os
autores também sustentaram que esta distribuicdo sugere que “ha uma diversidade
consideravel em como e por qué as pessoas usam servigos de curadoria [...]: pode-se
imaginar listas de auto-tweets como uma espécie de pasta de favoritos pessoal
enquanto listas com diversas fontes representam conversas e colaboragées” (DUH et
al., 2012).

FENG et al. (2013) queriam saber que tipo de imagens sdo mais populares no
Pinterest e de onde elas vém. Eles descobriram que as principais categorias
mostraram que os usuarios estdo mais interessados em temas sobre a vida cotidiana.

Na verdade, informagéo popular (como noticias politicas e videos com altas taxas de
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clicagem) nao séo o foco do Pinterest, ao contrario de outras redes sociais como o
Twitter e Facebook. Este estudo também mostrou que as imagens mais populares sao
detalhadas e com design sofisticado, sobre as coisas boas da vida, comida boa, e
ideias roméanticas - nenhuma delas era sobre conteudo noticioso. Os contribuidores
originais dos pinos populares sao usuarios comuns em vez de celebridades populares
com um grande numero de seguidores - diferente do Twitter em que a maioria das
noticias de destaque é amplamente difundida através de pessoas famosas que tém
muitos seguidores. Por outro lado, a fonte de 93,4% dos pinos investigados vieram de
outros sites, e os pinos restantes foram carregados localmente pelos usuarios.

O trabalho de MITTAL et al. (2013) investigou quais sdo as caracteristicas mais
comuns de usuarios, pinos e painéis do Pinterest, através da analise de atributos dos
perfis dos usuarios no site, sua distribuicdo geografica, as fontes de pinos “top”, e
categorias dos painéis. Os resultados foram muito semelhantes aos encontrados por
FENG et al. (2013), e mostrou que menos de 5% de todas as imagens no Pinterest
sao enviadas pelos usuarios, enquanto mais de 95% sao coletadas a partir de fontes
pré-existentes (na Web). Os temas mais comuns relacionados aos usuarios e aos
pinos foram design, moda, fotografia, comida e viagens. Os autores examinaram
também o sentimento associado ao conteudo textual gerado pelo usuério, e
descobriram que a maioria do conteudo consistia de palavras com sentimentos
positivos, ou palavras que indicavam interagcbes sociais. Um trabalho subsequente
(MITTAL et al., 2014) ratificou esses resultados. Finalmente, CHANG et al. (2014)
investigaram a estrutura topica global do conteudo no Pinterest, quais topicos sao

mais populares, e como diferentes temas est&o relacionados.

3.5.5. Entendendo os processos de curadoria

Pesquisadores investigaram os processos de curadoria no contexto das
plataformas Pinterest, Last.fm e Twitter. ZARRO e HALL (2012b) examinaram como os
curadores sociais representam os acervos de bibliotecas digitais, € mostraram que o
conteudo institucional pode ser recolhido no Pinterest de duas formas: “Em primeiro
lugar, a propria organizagdo pode criar uma conta, configurar painéis, e adicionar
pinos. Em segundo lugar, os usuarios do Pinterest podem recolher conteudo de uma
organizagdo para 0S seus painéis pessoais’. Os autores destacaram que essa
atividade nao requer o consentimento da organizagdo, e curadoria social permite a
reutiizacdo de materiais de outros. Eles também enfatizaram que uma distincédo

fundamental entre os esfor¢os anteriores (como o Flickr Commons) e o Pinterest é que
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o0 curador das colegbes sociais encontradas no Pinterest € o usuario, ndo um
bibliotecario.

O trabalho de KIMURA et al. (2013) analisou a forma como os conteludos de
imagens sao agrupados manualmente pelos usuarios, e como eles sao distribuidos na
plataforma Pinterest. Seu método revelou o fato de que os conteudos das imagens
com um contexto especifico sdo naturalmente reunidos e cada conteudo de imagem
inclui varios contextos que ndo podem necessariamente ser verbalizados por textos.

ZHONG et al. (2013) estavam interessados em como as pessoas curam, quando as
pessoas curam e por qué as pessoas curam nos sites Pinterest e Last.fm. Estes
pesquisadores propuseram uma distincao entre dois tipos de agdes de curadoria de
conteudo: “curadoria nao-estruturada” que envolve enfatizar ou coletar conteudos
interessantes sem categoriza-los (por exemplo, “curtir’); enquanto a “curadoria
estruturada” envolve categorizar o conteudo relacionando-o a outros conteudos
similares de acordo com alguma perspectiva (por exemplo, “pinar” ou “etiquetar”). Os
principais achados podem ser assim resumidos: a curadoria salienta novos tipos de
conteudo; a distribuicdo da atividade de curadoria é altamente concentrada em poucos
itens populares; alguns usuarios preferem a curadoria estruturada, e outros preferem
se envolver em curadoria ndo estruturada; a curadoria estruturada é a preferido para
itens populares; e a curadoria ndo estruturada é mais rapida do que a estruturada.

HAN et al. (2014) analisaram a forma como os usuarios coletam e curam os pinos,
como os usuarios compartilham seus pinos e por qué, e também como os usuarios
estao relacionados através de pinos comuns de interesse. Os autores mostraram que
0s usuarios na mesma comunidade no “grafo de interesse” do Pinterest compartilham
pinos na mesma categoria com 94% de probabilidade, e da mesma URL de onde os
pinos vém com 89% de probabilidade. O estudo também explorou as implicagbes dos
achados na predi¢do de como os pinos sdo compartilhados no Pinterest.

ZHONG e SASTRY (2014) investigaram os processos de curadoria de conteldo
como copiar e categorizar o conteudo de sites de terceiros no ambito do Pinterest.
Eles descobriram que a curadoria social tende a copiar e compartilhar conteudos
dificeis de encontrar oriundos de sites com um baixo Alexa Rank ou Google Page
Rank. Também mostraram que curadores com atualizagbes consistentes e uma
diversidade de interesses sao populares e atraem mais seguidores. Além disso, uma
vez que os usuarios do Pinterest podem copiar os amigos do Facebook (ou Twitter),

esta copia de amigos cria uma comunidade com niveis mais altos de interagéo social.
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GELLEY e JOHN (2015) estavam interessados em saber se 0s usuarios encontram
conteudo de fontes diferentes dos seus usuarios “seguidos”. E concluiram que os
diversos mecanismos que o site oferece para encontrar conteudo implica que os
usuarios nao precisam esperar que seus pares “seguidos” na rede postem algo
interessante: eles mesmos podem correr atras do conteudo interessante. Os autores
também sustentam que a natureza “live-stream” do home feed € menos essencial em
sites de curadoria social, ja que ele é centrado em torno do conteudo, em vez de
pessoas, o que reduz a necessidade de segui-las.

Finalmente, OTTONI et al. (2014) analisaram a forma como os usuarios distribuem
seu conteudo no Pinterest e no Twitter. Eles descobriram que os usuarios tendem a
envolver-se em mais categorias de conteudo no Pinterest do que no Twitter, e que
conteudos novos tendem a germinar no Pinterest, em seguida s&o transferidos para o
Twitter. Segundo os autores, este fato reforga a nogao de que enquanto o Twitter pode
ser uma plataforma de comunicacdo popular, plataformas focadas em tépicos
especificos (como o Pinterest) desempenham um papel fundamental na geracédo de

novas ideias e conteudos

3.5.6. Percepgoes das plataformas de curadoria social

Todos os estudos analisados que lidam com percepcdes sobre as plataformas de
curadoria social concentraram-se na plataforma Pinterest até aqui. MILLER et al.
(2015) analisaram a forma como os usuarios do Pinterest percebem a utilidade do site,
quem o utiliza, como as pessoas que nao sdo membros do site percebem o site e seus
membros, e se suas percepgdes sao significativamente diferentes da dos membros.
Também investigaram se os homens e as mulheres diferem em suas percepgbes (por
exemplo, sobre a “feminilidade” do site), se as percepgdes dos ndo-usuarios mudam
depois que eles se inscrevem no site.

Os autores descobriram que os usuarios do Pinterest tendem a ver o site como um
lugar para descobrir, coletar e compartilhar com os outros, enquanto os nao-usuarios
visualizam o site mais como “apenas” um lugar para compartilhar com os outros. Da
mesma forma, verificou-se que os modelos mentais das affordances do site,
considerando os nao-usuarios, limita-se a pensar que o conteudo do site é apenas
uma grande colegdo de imagens, quando na verdade o site permite a ligagdo com
outros conteudos da web. Quando os participantes da pesquisa conduzida pelos
autores foram questionados sobre “Quem sio os usuarios do Pinterest?”, 30% de
todas as respostas se referiram aos usuarios como sendo “mulheres”, “maes” ou

“‘meninas”. Os autores concluiram que os homens sS&0 menos propensos a se
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identificar com um site que eles percebem como sendo para as mulheres, e que isto
forneceu evidéncias para uma barreira especifica de género a participacao.

LUI (2015) analisou a forma como os usuarios do Pinterest percebem o que estédo
fazendo no site. O autor afirma que, enquanto os usuarios acreditam que estado
participando de atos pessoais de coleta, curadoria e construgcdo de identidade
reflexiva, uma analise atenta do conjunto das atividades do “ecossistema” do site
demonstra como essas atividades pessoais também podem ser entendidas como atos
publicos de producdo de conhecimento.

Finalmente, ZARRO et al. (2013) investigaram como os usuarios do Pinterest
compreendem as atividades bem como os objetivos da curadoria social, dentro da
ecologia mais ampla dos sites de redes sociais online. Estes autores propuseram
quatro categorias de atividades no Pinterest em seus achados: coletar, descobrir,
colaborar e publicar; além de dois aspectos importantes dessas atividades:
propriedade e interacdo. De acordo com estes pesquisadores, colecdes no Pinterest
“muitas vezes representam eventos importantes na vida das pessoas, como a compra
de uma casa ou casamento”, e estes eventos oferecem oportunidades para que os

profissionais interajam com os clientes.

3.5.7. Entendendo as atividades das plataformas de curadoria social

Todos os estudos analisados que lidam com a compreensdo das atividades das
plataformas de curadoria social focalizaram a plataforma Pinterest até agora. HALL e
ZARRO (2012) investigaram os tipos de ag¢des que os usuarios estdo executando no
Pinterest, e o quéo util € a anotagao social (por exemplo, tagging) no Pinterest. As
principais atividades ou acdes (curtir, repinar e comentar) sao publicamente visiveis:
cada pino mostra o numero de vezes que ele foi curtido e “repinado”, junto com o feed
de comentarios que recebeu. Cada perfil de usuario contém se¢des com as “curtidas”
e com a “atividade”, onde outras pessoas podem ver que pinos foram curtidos,
“repinados” e comentados por esse usuario. Os autores deste estudo sustentam que
essas agdes do usuario podem atuar como uma forma de recompensa ou como marca
de aprovagdo. Por outro lado, gamificagdo n&o parece ser institucionalizada na
plataforma. A agdo do usuario mais frequentemente observada € a “repinagem”; a
segunda agdo mais comum é curtir um item (o que adiciona a imagem a secao de
pinos “curtidos” do perfil de um usuario, mas n&o adiciona a imagem a nenhum painel).
Os pinos coletados nesse estudo tiveram seis vezes mais chances de ser “repinados”

do que de serem curtidos. Comentarios foram de longe a agao menos frequentemente
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observada na amostra, ainda que certos pinos tenham atraido um grande numero de
comentarios.

No que diz respeito a questdo da anotagao social no Pinterest, estes pesquisadores
sugeriram que a comunidade encontrada no Pinterest difere dos sistemas anteriores
(que tém sido estudados na area de Bibliotecas, Arquivos e Museus) pelo fato de que
normalmente nao existe nenhuma supervisao curatorial por parte dos proprietarios do
conteudo. Os autores afirmam que, em sites como o Flickr, imagens adicionadas ao
Flickr Commons permanecem sob o controle do proprietario. Em contraste, os
usuarios do Pinterest copiam o material de um site onde o proprietario é curador, para
um novo sistema em que o proprietario ndo tem a supervisao curatorial. Ainda que as
acdes de marcacao (tagging) sejam ocasionalmente observadas no sistema (por
exemplo, hashtags), o Pinterest ndo as incentiva.

Outro estudo conduzido por ZARRO e HALL (2012b) tinha por objetivo caracterizar
a atividade dos “patrdoes” como curadores no Pinterest em relacdo aos modelos de
servicos de bibliotecas tradicionais. Os autores mostraram que a curadoria social
empodera os usuarios a atuarem como curadores e catalogadores. Em consonancia
com o modelo de catalogagéo tradicional, apenas profissionais altamente treinados
sdo capazes de criar substitutos de objetos, muitas vezes aderindo as diretrizes
organizacionais rigidas e politicas. Em contraste, os papéis do catalogador e do patrao
sdo iguais no modelo de curadoria social.

Um trabalho subsequente de ZARRO et al. (2013) examinou os tipos de atividades
com que as pessoas estdo engajadas no Pinterest e por qué. Os autores descobriram
que o Pinterest serve como uma infra-estrutura para a construgdo de um repositério
que suporta uma ampla gama de atividades como descoberta, coleta, colaboragao e
publicagdo. Este estudo também descreveu como alguns usuarios profissionais
aproveitaram o Pinterest para criar repositorios que escalam para grupos,
organizagdes e sociedades.

FENG et al. (2013) investigaram as caracteristicas topoldgicas do Pinterest como
uma rede social. Eles mostraram que a distribuicdo do numero de comentarios,
curtidas, e “repinagens” todos se encaixaram numa lei de poténcia com quase o
mesmo expoente. Eles também descobriram que os usuarios sdo mais ativos com as
acdes de “repinagem” e menos ativos com a ag¢ao de comentar. Por fim, os autores
observaram que mais de 99% dos pinos nao tinha comentarios, e que essa proporgéo
€ muito maior do que em outras redes sociais, o que indica a falta de interagao entre

usuarios do Pinterest. A curva do numero de “seguidos” se encaixa numa distribuicdo
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de lei de poténcia, mas a curva do numero de “seguidores” ndo. Segundo os autores,
esse fendbmeno também foi observado em resultados analiticos anteriores para alguns
outros servigcos de redes sociais como o Twitter.

BERNARDINI et al. (2014) investigaram quais sao as caracteristicas especificas do
Pinterest (por exemplo, dos perfis dos usuarios, das publicagdes e atividades) com
relagdo a outras redes sociais online bem estabelecidas (como o Facebook e o
Twitter), e qual a importancia do Pinterest para alavancar o trafego em sites externos.
Em primeiro lugar, os autores descobriram que 84% das atividades séo
retransmissdes (afirmando que o Pinterest € uma rede de retransmissao), e que as
retransmissbdes levam ao aumento dos links em dire¢do a um determinado site. Em
segundo lugar, esses estudiosos também analisaram as imagens publicadas no
Pinterest e estudaram o tamanho dos arquivos e sua popularidade, realizando uma
classificacdo das imagens em categorias. Os resultados mostraram que o Pinterest é
uma rede social dedicada ao lazer e ao entretenimento em comparacdo com outras
redes sociais que tém como alvo principalmente as relagbes sociais (caso do
Facebook) e noticias de ultima hora (caso do Twitter).

Por fim, LUI (2015) investigou como a nogado de curadoria do Pinterest se compara
com as nogoOes tradicionais ou ja existentes de curadoria profissional e colegdo
pessoal, e também examinou as nogbdes de agéncia e poder dentro do contexto da
divisdo entre o publico e o privado no Pinterest. O autor argumenta que o que ocorre
no Pinterest n&o pode ser categorizado como curadoria publica ou colegéo privada, ja
que as praticas residem entre os dois “reinos”: os usuarios sao incitados a criar painéis
para uso pessoal, mas entende-se que os objetos dessas colegbes tornam-se
disponiveis para uso geral (por exemplo, por outros usuarios ou entidades comerciais).
No que diz respeito a questdo da agéncia e poder, o estudo sustenta que os usuarios
podem ser facilmente apanhados seguindo uma cadeia interminavel de imagens que
sao movidas por sua estética pessoal, o que contribui diretamente para a natureza
“viciante” da pinagem (DISHMAN, 2012). Segundo o autor, em vez de apoiar a busca
baseada na navegagao sobre o texto - um tipo de pesquisa orientada a objetivos
(MADRIGAL, 2014) - o Pinterest promove ativamente a busca baseada na descoberta,

que se baseia mais no afeto e na emogao do momento.

3.5.8. Alavancando as plataformas de curadoria social

Os estudos realizados com o objetivo de investigar possibilidades de alavancar as
plataformas de curadoria social focalizaram as plataformas Scoop.it, Storify, Togetter e

Pinterest at¢é o momento. ISHIGURO et al. (2012) analisaram como minerar
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automaticamente e entender imagens distribuidas e trocados através da midia social.
O estudo foi conduzido na plataforma Togetter, e os resultados mostraram que a
informacao curada socialmente é muito superior em prever as contagens de
visualizagbes de imagens se comparada aos métodos “padrao-ouro” utilizados na
pesquisas de visdo computacional. DUH et al. (2012) estavam interessados em
descobrir como podemos ajudar os curadores de forma que o esforgo manual seja
mais natural e as histérias resultantes de melhor qualidade. Os autores propuseram
um sistema simples (para ajudar curadores) que, dada uma histéria parcialmente
curada, sugere uma lista de novos tweets que séo dignos de incluir.

DE JAGER-LOFTUS e MOORE (2013) estavam interessados em estudar uma série
de questdes no contexto do Pinterest: como o site pode ser usado para ensinar; quais
sao os possiveis usos do Pinterest na literacia da informagao; como podemos criar
valor social dentro dos servicos de informagdo da biblioteca através dos sites de
curadoria social; como envolver os alunos e criar interesse em uma biblioteca através
do Pinterest; como usar o Pinterest como uma ferramenta de colaboragdo em sala de
aula; e como o Pinterest pode ser usado como uma ferramenta de apresentagao.

O estudo sustentou que o Pinterest tem potencial para permitir que os educadores
capitalizem sobre o aspecto visual do ensino. Os autores afirmaram que os alunos
muitas vezes se envolvem em tarefas de curadoria; a forma como o Pinterest usa as
imagens como “favoritos” adiciona um nivel a mais sobre o que ja esta disponivel nos
sites de bookmarking social (como o Delicious); e a organizagdo dos pinos em painéis
implica que as imagens podem ser tao significativas quanto o conteudo referenciado
nos links, ja que as imagens fornecem pistas visuais ou oferecem contraste (HANSEN
et al., 2012). Por outro lado, este trabalho mostrou que 65% (20 de 31) das bibliotecas
no estudo utilizam o Pinterest para criar cole¢gdes de imagens histéricas; muitas
bibliotecas universitarias tém hoje repositorios digitais onde elas curam e arranjam
suas colecdes especiais digitais.

Este mesmo estudo mostrou que uma forma interessante de envolver os alunos e
criar interesse na biblioteca € promover um concurso no Pinterest: “Muitas empresas
fazem isso, e algumas bibliotecas estao explorando este potencial, identificado neste
estudo nos painéis sob a categoria de ‘coisas interessantes’...” (DE JAGER-LOFTUS e
MOORE, 2013). Como uma ferramenta de colaboracdo em sala de aula, os
professores podem usar o Pinterest par criar uma arena online para o trabalho em
grupo dos seus alunos, “que por sua vez cria uma colegdo de informagbes acessivel

ao publico que pode contribuir para uma conversa mais ampla sobre um tépico” (DE
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JAGER-LOFTUS e MOORE, 2013). O administrador de um painel poderia convidar os
usuarios através do email e o painel poderia entdo se tornar uma plataforma de
discussdo virtual informal, onde todos teriam uma oportunidade de contribuir. E,
finalmente, os autores propuseram que outra forma de os alunos utilizarem o Pinterest
é apresentar seus projetos finais de grupo usando o Pinterest como ferramenta de
apresentacdo. Ao invés de apresentar informagdes de uma forma linear (como no
PowerPoint), o Pinterest “parece completamente nao-linear e permitiria aos alunos
apresentar seus projetos de forma semelhante ao modo como muitos professores
ensinam” (DE JAGER-LOFTUS e MOORE, 2013).

Outro estudo, conduzido por SAAYA et al. (2013) no site da Scoop.it, estava
interessado na questdo de recomendacido de colegbes para usuarios de sites de
curadoria social. Uma avaliacdo que utilizou dados do Scoop.it suportou a sustentacao
desses autores de que os topicos curados (ou seja, os topicos criados pelo proprio
usuario) forneceram um sinal de recomendagdo mais forte do que os tdpicos
“seguidos”, e também forneceram uma precisdo maior, apesar da sua dispersao
relativa em comparagao com os topicos seguidos. O estudo alcangou pontuagcao de
precisao de até 0.3, indicando que 30% dos tépicos recomendados foram identificados
como relevantes no sentido de que o usuario ja os seguia.

DUDENHOFFER (2013) estava interessado em responder a pergunta: como o
Pinterest pode ser usado para a aprendizagem de literacia da informagao que seja
aplicavel a todos os alunos? O autor sustenta que o uso de sites de midia social como
o Pinterest € um caminho para as bibliotecas académicas “alcancarem estudantes néo
tradicionais”. Ao capitalizar sobre as funcionalidades do Pinterest, tarefas criativas e
envolventes podem ser projetadas para permitir que os alunos ndo apenas melhorem
suas competéncias de literacia da informagao, mas também desenvolvam habilidades
de transliteracia. A acessibilidade da plataforma possibilita tanto ao ensino presencial
quanto a distancia “um beneficio extra de um curriculo estavel tanto no ambiente
tradicional quanto online”.

O trabalho de KAMATH et al. (2013) analisou o problema de como recomendar
painéis relevantes para os usudrios do Pinterest. Os autores utilizaram uma
abordagem de filiragem baseada em conteudo e focalizaram em formas melhores de
incorporar informagcées das redes sociais no modelo de recomendagdo. Eles
concluiram que os rétulos das categorias dos painéis sao Uteis quando sao precisos,
mas se ausentes ou incorretos podem deturpar o score de similaridade que depende

desse recurso. Nao surpreendentemente, a utilizagdo de sinais sociais por si s6 leva a
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um desempenho ruim, porque eles ndo contribuem com qualquer informagao
topicamente relevante. Finalmente, os métodos que combinam caracteristicas
apresentam o melhor desempenho.

ZOGHBI et al. (2013) também investigaram a abordagem de recomendacado, mas
sob a perspectiva publicitaria: “Enquanto o Pinterest tem um mecanismo para
recomendar automaticamente pinos semelhantes, ndo ha nenhuma maneira de
aproveitar isso como uma oportunidade de publicidade”. Dado um pino, os autores
queriam descobrir como recomendar automaticamente um conjunto de itens (que
formam uma loja virtual) para os usuarios do Pinterest. A premissa dos autores é que
0s pinos representam os interesses gerais e hobbies das pessoas. Os autores
enderecaram o problema como uma tarefa de recuperacao da informagao ad-hoc, em
que os pinos dos usuarios sao tratados como consultas (queries), e as lojas virtuais
sdo tratadas como documentos-alvo que precisam ser recuperados ou associados.

GENG et al. (2014) investigaram como a curadoria social pode ajudar a resolver as
dificuldades existentes na analise da midia social, especialmente para as aplicacbes
baseadas na recomendacdo como o marketing viral e o comeércio eletrdnico. Os
autores investigaram o dominio da moda no Pinterest, e propuseram construir
automaticamente uma ontologia de preferéncia do usuario baseada em conteudo, e
aprender os modelos ontoldégicos para gerar perfis de usuario abrangentes.
Experimentos realizados com 1239 usuarios e 1.5 milhdo de imagens coletadas do
Pinterest demonstraram a eficacia do método de criagdo de perfis de usuario, que
segundo os autores superaram os outros métodos do estado da arte.

ANTONIO e TUFFLEY (2014) analisaram o potencial do Scoop.it como uma
ferramenta de educacao em rede entre os alunos das tecnologias de informacao e
comunicagao (TIC). Os resultados deste estudo sugeriram que o site foi inestimavel
como uma plataforma de compartilhamento de informagcdo que permitiu aos alunos
compartilhar suas ideias e recursos com outras pessoas que estavam coletando
artefatos em uma area semelhante (educagao em rede). No entanto, o seu potencial
como ferramenta para a socializagdo e como servico de rede social foi menos
aparente. O site também foi sustentado como uma ferramenta atil para complementar
a interagao no campus, mas principalmente com a finalidade de encontrar conteudo
relevante aos tépicos curados, e ndo como uma ferramenta para a comunicagao
social.

MIHAILIDIS e COHEN (2013) analisaram as affordances da plataforma Storify e

estavam interessados em descobrir como a curadoria funciona na sala de aula, e
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como a “pedagogia da curadoria” poderia ser integrada no curriculo de aprendizagem
em midia social. Os autores propuseram uma estrutura na qual eles identificaram seis
pontos de ensino centrais para o uso do Storify na sala de aula - conduzidos por
estudantes e orientados a criacdo e a curadoria - que permitem tanto aos professores
quanto aos alunos explorar a investigagao critica e orientada a narrativas multimidia
em espacos digitais. O arcabougo proposto pelos autores enfatiza a capacidade de
olhar a diversidade e a voz civica como habilidades essenciais no processo de
curadoria.

Finalmente, KIEU et al. (2015) investigaram como prever a atengcdo que as pessoas
vao dar as histdérias curadas no site do Storify. Segundo os autores, ¢é dificil prever a
quantidade exata de atencdo e as pessoas estdo mais interessadas na popularidade
de conteudo. Em vez de prever exatamente o numero, estes pesquisadores trataram a
tarefa como um problema de classificacdo multi-classe que prevé a popularidade que
uma lista de curadoria ira receber depois de trés meses com base no numero de
visualizagdes. Embora o sistema proposto nao tenha conseguido prever exatamente a
quantidade de atencdo, em parte ele ajudou os usuarios a serem capazes de

identificar conteludos populares e conteudos nao populares.
3.6. Estudo exploratério sobre plataformas de curadoria social

O conjunto de ferramentas objeto deste estudo foi selecionado sob os critérios de
ter um numero relevante de usuarios (STARR, 2011), e de ser objeto de pesquisa
académica. Ressalte-se que os servigos de redes sociais como Twitter e Facebook
também podem ser considerados ferramentas de curadoria social. No entanto, neste
estudo optou-se por analisar apenas as ferramentas de colaboragéo online cujo foco

principal é a curadoria de conteudo.
A.Pinterest

O slogan do Pinterest afirma que é “o lugar certo para encontrar ideias para os seus
projetos e ideias, tudo escolhido a dedo por pessoas como vocé”. Um four no Pinterest
sugere que o usuario use o Pinterest para coletar tudo o que inspira o usuario:
receitas, ideias de viagem, e assim por diante. O video introdutério pede ao usuario
para imaginar como a Internet seria se ela foi feita somente de contetdos “bons”.

A aplicacdo introduz o conceito de pino (em inglés: pin). Um pino € um marcador
visual para conteudo interessante encontrado na web, ou no préprio Pinterest. Pinos
podem ser organizados em painéis por tema ou assunto. Um pino € conectado a um

site (uma URL), a menos que tenha sido criado por um usuario que enviou uma
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imagem.

A interface do Pinterest torna realmente simples a tarefa de procurar contetdo
dentro do site, porque o campo de pesquisa esta sempre disponivel e visivel no lado
esquerdo superior da tela. Além disso, o Pinterest faz sugestdes de painéis depois que
O usuario marca um pino. E quando um pino € visualizado, pinos e painéis
relacionados sao exibidos. A fim de adicionar um novo pino (a partir de uma URL, ou
de uma imagem do computador), a interface do usuario € menos amigavel. Ela exige
mais cliques e um caminho de navegacéo mais dificil. O site também oferece plugins
para instalar em diferentes navegadores e telefones celulares.

O Pinterest permite algum tipo de edigdo social. E possivel convidar as pessoas
para editar conjuntamente um painel. No entanto, ndo existe um painel livremente
editavel. E possivel acompanhar painéis de outras pessoas. E quando um painel é
seguido, ele é apresentado no feed inicial.

Os pinos sao, aparentemente, exibido nos painéis na ordem cronoldgica inversa em
que foram adicionados. E ndo é possivel editar a ordem em que sido apresentados.
Considerando o modelo de curadoria no contexto de museus e exposicdes, o Pinterest
nao é o instrumento mais adequado para este tipo de curadoria. Pode ser usado, mas
o fato de n&o ser capaz de alterar a ordem dos pinos prejudica muito a usabilidade
deste tipo de tarefa.

Ao navegar no Pinterest, tem-se a impressao de que € uma colegao de fotos. Esta
impressao € consistente com o estudo de HALL e ZARRO (2012), onde apenas 10%
dos comentarios trouxe quaisquer detalhes adicionais relevantes sobre a imagem,
enquanto a maioria das observagbes (55%) eram sobre julgamentos ou opinides
pessoais, expressa geralmente com exclamagoes simples como “Adorei!”. Além disso,
0 Pinterest ndo permite-nos criar um pino para um site que n&do contenha uma
imagem. Ao fazer uma busca por “Revolucdo Francesa”, é possivel encontrar muitas
fotos e ilustragdes do periodo. Todavia, apesar de cada imagem conter uma URL, ela
exige alguma navegacao até que alguns conteudos explicando o que a Revolugéo

Francesa sejam encontrados.
B. Storify

No momento da redagéo deste texto, o slogan do Storify era “faga a Web contar
uma histéria”. A tela inicial do site sugere que ele seja utilizado para contar qualquer
histéria: noticias, universidades, conferéncias, governo, marcas, etc. No tour da
ferramenta (online) é dito que o Storify ajuda a navegar através do “ruido” para
encontrar vozes que importam na Internet. A interface do Storify parece ter sido
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construida para facilitar a criacdo de links para o conteiudo de outras redes sociais
online. Ndo ha nenhuma maneira de enviar sua propria imagem ou video. Na pagina
de “perguntas mais frequentes”, a orientacdo € que o usuario faga o upload de
conteudo em outras redes sociais, como o Flickr e o Instagram, e em seguida faca
uma referéncia a este conteudo no Storify.

Sobre a criagdo de uma histéria, &€ bastante simples importar elementos da web,
como os tweets do Twitter, ou imagens do Google Images ou do Flickr. Somente
clientes pagantes podem criar histérias privadas ou convidar outros usuarios para
editar conjuntamente uma histéria (curadoria em grupo).

A busca pela expressao “Revolucao Francesa” teve um resultado melhor no Storify
do que no Pinterest em termos do conteido esperado. Enquanto no Pinterest foram
encontradas basicamente imagens, sem links para sites com conteudo relevante para
o tema, no Storify os links retornados foram abundantes. Entre os dez primeiros
resultados de pesquisa do Pinterest, apenas dois continham algum conteudo sobre a
“Revolugao Francesa”. Resultados de pesquisa do Storify continham varios videos, e
também um link para o acervo digital da Universidade de Stanford sobre a “Revolugao

Francesa’.
C. Scoop.it!

O slogan do site Scoop.it! € “vocé é o que vocé publica’. Mesmo que seja uma
afirmacao questionavel filosoficamente, ela salienta o fato de que as agbes das
pessoas na Internet (e nas redes sociais online) tém um impacto sobre a imagem que
as pessoas tém sobre elas. Este fato também lembra como, por vezes, a Internet
deixa de ser uma ferramenta de pesquisa e exploragao, e passa a ser uma ferramenta
de monitoramento. Sem aprofundar a discussao, o fato de que um aplicativo pode
registrar os sites em que uma pessoa navega ou o0s termos por ela pesquisados
podem inibi-la de fazé-lo. Quando, por exemplo, se navega na Internet, seja abrindo
sites de noticias ou links compartilhados por amigos, um usuario deixa vestigios de
seus interesses, e se esta informacao estiver publicamente disponivel para outras
pessoas, suas percepg¢oes podem mudar.

MACEK (2013) usa o termo “participacao online em conteudo” para descrever as
acdes das pessoas (incluindo a criagao, a recepgao e a redistribuicdo de conteudos, e
compartilha a visdo de que essas agdes tém um significado adicional. Nao é apenas
sobre a producao de conteudo ou redistribuicdo, é também sobre a auto-exposicao e
exposi¢ao de consumo e gosto.

O Scoop.it! sustenta em sua pagina inicial que ajuda as pessoas a encontrar, curar,
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e divulgar conteudos para obter visibilidade online. A plataforma € aberta e gratuita na
sua versdo mais simples, mas com restrigdes & sua utilizagdo. E necessario contratar
um plano pago para ter acesso a diversas funcionalidades, como criar um tépico
privado, publicar até cinco documentos por més, compartilhar diretamente links, curar
em equipes de até cinco pessoas, personalizar templates, fazer upload de conteludo
etc. Assim como o Pinterest, o Scoop.it! oferece um plugin para usar no navegador

Web, possibilitando aos usuarios curar a pagina onde estdo navegando na Web.
D. Diigo

A pagina inicial do Diigo oferece uma pequena apresentacdo da ferramenta. Ela
apresenta o slogan “melhor leitura, melhor pesquisa, melhor compartilhamento”. O

Diigo descreve-se como uma ferramenta multiuso para a gestdo do conhecimento

pessoal. Ele enumera um conjunto de funcionalidades:
® Fazer anotagoes
® Criar uma biblioteca pessoal com links, paginas web, notas, imagens, etc.
® Arquivamento de paginas Web

® Colaboragdo (por meio da criacdo e utilizagdo de um repositério de

conhecimento do grupo)
® Dar feedback e chamar a atencao
® Compartilhar

Entre estas funcionalidades, o arquivamento de paginas Web é destaque, pois permite
que o conteudo seja armazenado para acesso futuro.

Ha uma gama de ferramentas que podem ser utilizadas com o Diigo, sendo o plugin
para o navegador a principal. Se o usuario nao quiser instalar um plugin, & possivel
usar o Diigolet, que (como ferramenta do Scoop.it!) é um atalho que € adicionado ao
navegador do usuario. Este atalho € um script que traz funcionalidades de Diigo
durante a navegacao do usuario em qualquer pagina da web. Utilizar o Diigolet é
bastante simples, sendo util para marcar e destacar paginas da web, e também fazer
anotagdes na web. Todo este conteudo € entdo disponibilizado no Diigo para obter
acesso futuro. Na biblioteca de Diigo € possivel organizar temas alterando a ordem em
que os marcadores sao exibidos. Finalmente, a visualizagdo de comentarios e textos

destacados é bastante amigavel na ferramenta.

E. Pearltrees
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O slogan do site Pearltrees € “um lugar para os seus interesses”. A ferramenta
sugere que seja utilizadoapara organizar, explorar e compartilhar tudo que seja de
interesse para o usuario. No Pearltrees é possivel coletar paginas, fotos, anotacoes e
arquivos. Estes itens podem ser agrupados em colegdes. Os itens dentro de uma
colegcado pode ser reordenados, e € possivel comenta-los também. Também & possivel
ter cole¢des dentro de colegdes.

O Pearltrees também oferece um plugin para o navegador. E possivel pesquisar o
conteudo de outras pessoas em Pearltrees, e quando um item de outro usuario é
adicionado a sua colegcao, uma referéncia para a fonte original € guardada. O site
também oferece diversas funcionalidades para importar, exportar e compartilhar

conteudo. Sua navegacéao é simples, e inclui recursos de arrastar e soltar.

3.7. Analise das plataformas de curadoria social
Com base na definicao de curadoria social, as funcionalidades que definem um site

de curadoria social sdo examinadas nesta segéo.
A.Pinterest

No Pinterest o perfil publico de um usuario € composto por painéis publicos. A lista
de conexdes ndo é uma mera lista de contatos, ja que ela estabelece um
relacionamento de pessoas seguidoras e seguidas. No entanto, é possivel manter uma
lista de contatos e navegar nessa lista. Os resultados de buscas no site retornam
pinos, painéis e “pinadores” (os usuarios responsaveis pelas “pinagens”). Isso
possibilita que o usuario encontre os seus contatos. Também ¢é possivel importar e-
mail ou contatos do Facebook. As funcionalidades sociais estdo todas presentes. E
possivel criar um pino de uma imagem carregada, e curar pinos de outros usuarios ou
sites que contenham pelo menos uma imagem. E possivel editar painéis com outros
usuarios, mas nao € possivel recomendar pinos para painéis de outras pessoas, € nao
ha também qualquer forma de reputacao além das estatisticas de uso do usuario. O
Pinterest nao menciona a funcionalidade de arquivamento, mas é possivel que a
plataforma mantenha um cache das imagem, uma vez que as URLs dos pinos das

imagens todas referenciam um servidor comum (http://media-cache-ak0.pinimg.com).
B. Storify

No Storify o perfil do usuario consiste das histérias criadas pelo mesmo. Assim
como no Pinterest, as conexdes sao do tipo “seguir’, e podem ser gerenciadas e
navegadas. A plataforma também suporta todas as funcionalidades sociais. E possivel

criar histérias, e curar conteudos de diversas redes sociais. A curadoria em grupo esta
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disponivel apenas para usuarios pagantes, e nado € possivel sugerir artefatos de
curadoria para histérias de outras pessoas. Ndo ha também qualquer tipo de
reputagdo sendo contemplada além de estatisticas. A funcionalidade de arquivamento

também nao é sequer mencionada.

Tabela 3.1 - Funcionalidades de uma ferramenta de curadoria social

Funcionalidade Pinterest Storify Scoop.it | Diigo | Pearltrees
(1) Perfil X
(2) Lista X
(3) Navegacgao

(a) Compartilhamento
(b) Admirar (Like)

(c) Seguir

(d) Comentar

(e) Criar

(f) Curar

(a) Curar em grupo
(B) Recomendar

(y) Reputagao

(6) Arquivamento X X

XXX

XPIXIX X P} XX XXX
XXX XXX P X PP
XXX X
XIXPX| XX

P Bad B Bad Bad Bl Bad Bad Dol Pad B B

C. Scoop.it!

No Scoop.it! o perfil do usuario € composto por tépicos e scoops curados pelo
usuario, tags de interesse, temas e scoops seguidos, além de outras informacdes
pessoais. O site também exibe os contatos de redes do usuario. Ele suporta todas as
funcionalidades sociais, € € o0 Unico entre as ferramentas analisadas que oferece a
possibilidade de sugerir artefatos para colecbes de outras pessoas, além de
apresentar um esquema de reputacdo para os curadores. E possivel criar tépicos,
scoops, e enviar documentos, sendo este ultimo disponivel apenas para usuarios
pagantes. Scoops ou paginas de outras pessoas também podem ser curados. Nada é
dito sobre o arquivamento, mas as imagens dos scoops parecem ser armazenadas em
cache uma vez que sao recuperadas de um servidor comum (http://img.scoop.it), como

acontece com o Pinterest.

D. Diigo

No Diigo, o perfil publico do usuario € composto por tags de interesse do usuario,
biblioteca pessoal (com notas e bookmarks), grupos, rede (que incluir itens de pessoas
que o usuario segue), e outras informagdes pessoais. As relagdes sao também do tipo

“seguir’. Das funcionalidades sociais, o Diigo s6 suporta “seguir” e “compartilhar”. Nao

ha nenhuma forma de avaliar (por exemplo, “curtir’) o conteudo distribuido por outra
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pessoa, assim como ndo é possivel comenta-los. S6 é possivel comentar o préprio
contetdo! E possivel criar notas e imagens, e curar sites da Internet. E possivel criar e
usar uma biblioteca em grupo, mas nao é possivel recomendar artefatos a biblioteca
de outras pessoas. Nao ha reputagcao para os curadores. Por ultimo, o site oferece a

funcionalidade de arquivamento.
E. Pearitrees

No Pearltrees o perfil do usuario € composto pela sua colecdo de conteudos,
exibindo poucas informagdes pessoais. E possivel manter uma lista de amigos, mas
ndo é possivel navegar a lista de amigos de outras pessoas. E possivel compartilhar
contetido, mas n&o existe nenhuma forma de avaliar os contetidos (como “curtir’). E
possivel comentar e seguir o conteudo de outras pessoas. Devemos salientar que,
neste caso, 0 usuario ndo precisa necessariamente seguir uma pessoa ou todo o
contetdo que ela distribui, podendo seguir apenas uma colecg&o particular. E possivel
criar imagens, arquivos e anotagdes, bem como curar paginas da web. Também é
possivel criar e curar uma colecdo em grupo, mas nao é possivel propor artefatos para
cole¢des de outras pessoas. A reputacédo do curador € computada apenas levando em

conta estatisticas de uso do usuario. Finalmente, o site suporta o arquivamento.
3.8. Categorizacao das plataformas de curadoria social
WOLFF e MULHOLLAND (2013) dividem as ferramentas para a curadoria de

conteudo em cinco categorias. A Tabela 3.2 mostra como os sites de curadoria social

encaixam-se nessa categorizagao.
® Storytelling: criar historias que fazem referéncias ao conteudo web
® Coleta: coletar conteudo da Web sob temas
® Aprendizagem: criar tarefas de aprendizagem utilizando conteudos da Web

® Clipping: coletar recortes da web, como pedagos de texto e imagens das

paginas da web

® Divulgar: criar seu proprio jornal através da selegao de noticias de diferentes

fontes, sob um tema comum.

3.9. Posicionando as plataformas de curadoria social ha Crowd Computing

As plataformas de curadoria social combinam funcionalidades sociais com

funcionalidades de curadoria. Temporalidade e arquivamento parecem ter sido
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deixados em segundo plano pelas ferramentas analisadas, provavelmente porque
incorrem em maior custo monetario devido a infra-estrutura de hardware necessario.
No entanto, a partir da perspectiva de curadoria digital, estes sao talvez alguns dos

aspectos mais importantes.

Tabela 3.2 - Categorizagao das ferramentas de curadoria social de conteudo

Categoria Pinterest | Storify | Scoop.it | Diigo Pearltrees
Storytelling X

Coleta X X X
Aprendizagem

Clipping X X

Divulgagéo X X

Dentre as funcionalidades sociais, apenas aquelas que sdo caracteristicas de sites
de midia social sdo amplamente oferecidas. Entre aquelas de curadoria social, apenas
a curadoria em grupo é oferecida por todas as ferramentas, e geralmente apenas para
usuarios pagantes. Por isso, é possivel dizer que os sites de curadoria social
analisados sao bastante “sociais” como sites de midia social, e pouco sociais como
sites de curadoria (PADOA, SCHNEIDER et al., 2015). Além disso, o apoio ao trabalho
colaborativo ainda é limitado, e permanece como desafio de pesquisa a investigacao
de modelos de colaboragéo para a curadoria envolvendo multiplos usuarios.

Um fato notavel relacionado as ferramentas analisadas é a impressao de que se
esta navegando apenas sobre conteudo de boa qualidade, como as ferramentas em si
anunciam. De certa forma, essas ferramentas usam a sabedoria da multiddo para
obter os melhores conteudos da Internet: quando uma pagina Web é curada, seja
através de um pino ou de um scoop (ou outro recurso), ou quando um conteldo é
“curtido” ou compartilhado, essas agdes sinalizam que o conteludo pode ser de boa
qualidade. E isso permite as ferramentas melhorar seus resultados de busca. Em
ultima analise, as ferramentas de curadoria podem acabar se tornando excelentes
maquinas de busca no futuro préximo.

Em comparagédo com as maquinas de busca tradicionais, como o Google ou o Bing,
os sites de curadoria social realizam suas buscas em uma base de dados menor. Esta
diferenga pode ser vista como uma vantagem, bem como uma desvantagem. Uma
base de dados menor € vantajosa se considerarmos que ja passou por um filtro de
qualidade, e que proporciona melhores resultados de pesquisa em termos de
relevancia. Por outro lado, como o espago de procura € menor, algo importante pode

ter sido deixado de fora.
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Outro aspecto a ser considerado no que diz respeito a essas bases de dados é
que, dado que as pessoas querem ser aceitas por seus pares, a influéncia social tende
a gerar uma homogeneidade cultural (MACEK, 2013). Sob este ponto de vista, as
bases de dados dos sites de curadoria social tenderiam a exibir um conteudo
homogeneizado, e isso pode ser desvantajoso.

SCHNEIDER et al. (2014), na auséncia de um consenso, apresentam como
definichko de Crowd Computing a variedade de ferramentas que permitem o
compartilhamento de ideias, a tomada de decisbes nao-hierarquica, e a plena
utilizacdo do “excedente cognitivo” do mundo. Os sites de curadoria social se
encaixam nessa definicdo, uma vez que suas capacidades sociais permitem o
intercambio de ideias, os sites ndo empregam qualquer tipo de hierarquia em suas
praticas de curadoria, e exploram o excedente cognitivo do mundo.

Nao ha resultado bem definido a ser alcangado pelo trabalho da multiddo, de modo
que os sites de curadoria social ndo se encaixariam no conceito mais restrito de
ferramentas de crowdsourcing. Em conjunto, porém, os sites de curadoria social (que
formam um ecossistema) podem ser enxergados como uma forma de “crowdsourcing
da distribuicdo de conteudo”, sobretudo do ponto de vista dos agentes produtores do
conteudo (incluindo as agéncias de noticias, os sites noticiosos, os blogs, revistas
digitais etc). Por outro lado, é possivel olhar para estes sites como uma forma de
computagdao humana, se considerarmos que os curadores de conteldo estdo fazendo
0 papel da maquina ao coletar, catalogar e de certo modo avaliar os conteudos
coletados, tarefas que tradicionalmente tém sido atribuidas as maquinas!

Por ultimo, os sites de curadoria social aderem perfeitamente ao conceito de
computacao social definido na literatura (SCHNEIDER et al., 2011; SCHNEIDER et al.,
2012; GOMES et al.,, 2012; SCHNEIDER et al., 2014) como sendo uma area de
pesquisa preocupada com a facilitacdo computacional dos estudos sociais e da
dindmica humana social, bem como com o design e uso das tecnologias de

informagao e comunicagéo que consideram o contexto social.
3.10. Achados consistentes sobre as plataformas de curadoria social

Dada a variedade de estudos sobre as plataformas de curadoria social que foram
examinados aqui, e apesar da predominancia de estudos sobre a plataforma Pinterest,
encontramos algumas caracteristicas notaveis do que sabemos sobre as plataformas

de curadoria social. Os estudiosos dos sistemas de curadoria social de conteldo
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descobriram alguns padrbes consistentes que sdo Uteis para os que estdo comegando

a explorar esta area. O objetivo desta se¢ao é formalizar estes achados.

A. Servicos de redes sociais orientados a contetidos e interesses

O foco central dos usuarios nas plataformas de curadoria social ndo é utilizar uma
ferramenta para a comunicagdo mediada por computador, mas para encontrar
conteudos relevantes para os topicos curados. Esta € uma diferenca fundamental que
distingue as plataformas de curadoria de outros tipos de redes sociais online como o
Facebook (com foco em comunicagao) e o Twitter (com foco em noticias de ultima
hora). Os usuarios dessas redes dirigidas a interesses recuram de outros usuarios que
compartilham seus interesses. As pessoas também compartiiham os interesses de
seus seguidores, mas existem mais excegdes a esta regra (CHANG et al., 2014). De
acordo com SEITZINGER (2014), estas plataformas incentivam a exploragao através
de artefatos e conjuntos de artefatos, em vez de conexdes sociais e informagdes
pessoais. Apesar das restricbes para a comunicagdo social, alguma forma de
comunicagao ainda pode acontecer na forma de interacdes leves, por exemplo através

das acgoes de curtir e recurar (OTTONI et al., 2013).

B. A interagdo social é iniciada através de bootstrapping

O processo de copiar os links sociais de outras redes sociais (conhecido como
bootstrapping social) é recomendado como um componente importante na
inicializagao da interagdo social em plataformas de curadoria. No entanto, o processo
no qual um usuario se afasta dos lagos sociais “copiados” e constrdi relacdes sociais
nativas na nova rede (o chamado processo de desmame) & considerado essencial
para o envolvimento mais duradouro do usuario, como indicado em estudos realizados

no Pinterest.

C. Suporte para a descoberta, coleta, organizagdo e distribuicao de conteudo
curado

Plataformas de curadoria social servem como infra-estrutura para a construcao de
um repositério que suporta uma ampla gama de atividades como descoberta, coleta,
colaboracao e publicagdo. Uma diferenga fundamental entre algumas plataformas de
curadoria orientada a imagens (como o Pinterest) e os esforgos anteriores é que as
imagens sao copiadas a partir do site de origem para a coleg¢ao do usuario, criando um
novo substituto digital (nas plataformas de curadoria). Plataformas de curadoria

também combinam caracteristicas de anotacdo dos sites de bookmarking social com
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as caracteristicas de coleta e descricao de recursos dos sites de compartilhamento de
fotos e blogs (ZARRO e HALL, 2012b).

D. Poucas concessoes para a privacidade

Plataformas de curadoria social sdo ambientes com poucas concessdes para a
privacidade, e por isso a hogao de auto-apresentacao é de interesse potencial (HALL e
ZARRO, 2012). Como regra geral, toda a informagdo em plataformas de curadoria
social é publica, mesmo para os usuarios ndo logados. Recentemente, no entanto, o
Pinterest passou a permitir a criacdo de “painéis secretos” (aos quais apenas o

proprietario tem acesso).

E. Relacionamentos de rede sdo assimétricos

Os relacionamentos nas redes sociais de curadoria de conteudo s&o assimétricos.
Um usuario A pode seguir um usuario B sem pedir o consentimento de B, e isso n&o
implica que B segue A. Também ¢é possivel seguir um usuario como um todo ou um
subconjunto de suas cole¢des. Seguir alguém significa que seu feed de noticias

(following feed) sera atualizado com o conteudo publicado pela pessoa seguida.

F. Praticas de curadoria residem entre o publico e o privado

Os pesquisadores tém sustentado que as atividades de curadoria realizadas nas
plataformas de curadoria social nao podem ser classificadas como publicas ou
privadas, ja que elas residem entre os dois reinos: os usuarios sao convidados a criar
colegbes para uso pessoal, mas entende-se que os objetos dessas colegdes tornam-
se disponiveis para uso geral (LUI, 2015). Este fato também foi reconhecido por
ZARRO e HALL (2012b), que alegam que a curadoria social possui ambas as facetas
(publica e pessoal), uma vez que os usuarios mantém colegdes utilizando os seus
proprios métodos idiossincraticos, enquanto suas colecbes podem ser vistas por

qualquer outro usuario do sistema ou mesmo por visitantes nao registrados.

3.11. Discussao

Este capitulo analisou as questdes de pesquisa mais proeminentes que tém sido
enderecadas pelos pesquisadores no campo da curadoria social. As questdes e
desafios de pesquisa relacionados as plataformas de curadoria social foram divididos
em oito categorias, a fim de contextualiza-las e de facilitar novos estudos sobre
plataformas de curadoria social. A Figura 3.3 apresenta o grafico de citagbes dos
estudos que investigam questbes de pesquisa em plataformas de curadoria social.

Sustentamos que o grande numero de arestas entre os nds implica um esforco
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coordenado de investigagdo com forte percepg¢do entre os estudos. Zarro e Hall
iniciaram sua pesquisa com trés importantes estudos em 2012. Estes trabalhos foram
referenciados por muitos outros estudos entre 2013 e 2015. Em 2013, o trabalho
realizado pela Zarro e Hall foi continuado com novos estudos e, posteriormente,
contribuiu para a criagdo de um novo grupo de pesquisa envolvendo Mittal e seus

pares.
2015
(Zhong et (AIN
i [ L I 4 )| S (g
al., 2015)

/ J

s/ ISR | 72014
Py up"qv Q/,
’ (Erong e ‘ Mittal et al. “l D

(Zhong et SEgp Y A 2014) l\ (Geng et

}/

al., 2014) VA Changet al., 2014)
(Han etal aI 2014 (Ottonl et
(Martin, 2014)
2014) v, ‘\N //) ’4 r ‘v
& RN X ‘ l" '
e “ W v.v’/ V (/2013
v

S TSR X
al.,, 2013) etal., 2013)
' "‘ " l‘
Mittal t (Zarro et N/ (Kamath et S tal,
s VAHA o ‘w'r/ o

et I ":\i‘i‘:‘ a. 2019 k7 / (Dugentir
k Moore, 2013) al 2013) " R J
W /ARA //X//\ \| 2012

y
(Zarro and (Zarro and (Hall and (Ishiguro et (Duh et al.,
Hall, 2012b) Hall, 2012a) Zarro, 2012) al, 2012) 2012)

Figura 3.3 - Grafo de citagbes dos estudos que
investigam as plataformas de curadoria social

No mesmo ano, dois outros grupos surgiram de forma autdénoma: Zhong e seus
pares, e Ottoni e seus pares. Ambos os grupos iniciaram seus trabalhos em 2013 sem
a percepcéao do trabalho de Zarro e Hall em 2012. Em 2014, observou-se uma maior
colaboragao entre os grupos de pesquisa. O grupo liderado por Ottoni referenciou o
grupo de Zhong, o grupo liderado por Mittal deu créditos ao trabalho liderado por
Ottoni, mas Zhong e seus pares continuaram sua pesquisa sem considerar o trabalho
dos outros grupos. Em 2015, o grupo liderado por Zhong desempenhou um papel-
chave fazendo referéncia a varios estudos dos anos anteriores; por exemplo: os
estudos do grupo de Zarro entre os anos de 2012 e 2013; as obras de Ottoni e seus
pares em 2013 e 2014; os estudos do grupo de Kamath em 2013; e finalmente a obra

de Chang e seus pares em 2014. Novos grupos de pesquisa surgiram em 2014 e
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2015, e de 2014 até o presente, todos os trabalhos fizeram referéncias aos trabalhos
anteriores dentro do conjunto de artigos selecionados (neste survey) que investigaram

questbes de pesquisa relacionadas as plataformas de curadoria social.

Um dos principais achados relacionados ao entendimento do comportamento do
usuario em plataformas de curadoria social é o fato de que os usuarios podem estar
mais interessados em conteldo sobre temas com os quais se preocupam do que no
conteudo de suas conexdes sociais, e isso pode informar o design de algoritmos de
recomendacao de conteudo para os sites de curadoria social (CHANG et al., 2014). A
inicializagao social desempenha um papel fundamental nas percepgodes iniciais dos
participantes de plataformas de curadoria (particularmente no Pinterest) e sua intengao
de continuar a usar estes sites. Como sustentado por OTTONI et al. (2013), ao
entendermos as diferengas de género nos servigos de curadoria social, podemos
projetar servigos que alavancam as interagdes sociais e proporcionam experiéncias de
usuario mais relevantes.

As plataformas de curadoria social podem ser exploradas e alavancadas para
diversos usos, tais como o ensino presencial e a distancia, criar interesse nos
estudantes no uso de bibliotecas digitais, e assim por diante. Outro aspecto importante
das plataformas de curadoria € incentivar as tarefas de curadoria recomendando
informacgdes relevantes e de alta qualidade para os usuarios (KAMATH et al., 2013).
Uma vez que a curadoria é em ultima analise um esforgo manual, ela ainda exige um
esforgo significativo por parte do curador tanto em termos de coletar quanto de gerir o
conteudo. Fornecer assisténcia adicional aos usuarios nas atividades de curadoria é
vital, especialmente quando se trata de adicionar conteudo de forma eficiente as suas
cole¢des. No entanto, sistemas de recomendagao podem ser usados para automatizar
a prestagao de assisténcia adicional aos usuarios (SAAYA et al., 2013).

Uma vantagem notavel dos datasets do servigos de curadoria social € que eles sao
fracamente supervisionados: o conteiudo no servico €& coletado manualmente,
selecionado e mantido por usuarios (ISHIGURO et al., 2012). Foi demonstrado que as
informagdes curadas socialmente sdo muito superiores em prever as contagens de
visualizagbes de imagens se comparadas aos métodos padrao-ouro utilizados na
pesquisas de visdo computacional.

O sucesso dos servigos de curadoria social como o Pinterest, o Scoop.it e o Storify
vem despertando a curiosidade da comunidade cientifica sobre questdes como por
que as pessoas dedicam seu tempo a estes ambientes e como curadoria funciona

dentro deles. Um fato notavel é que a maior parte da pesquisa académica existente
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em plataformas de curadoria social tem sido dirigida para o site do Pinterest até agora.
Sustentamos que a énfase em investigar o Pinterest pode ser justificada pelo interesse
dos pesquisadores em estudar as plataformas baseadas em imagens (como o
Instagram, o Flicker e outros), e pelo fato de que as affordances das plataformas de
curadoria social sao distintas das de outras redes sociais baseadas em imagens. Além
disso, o Pinterest pode ser o principal alvo devido ao nimero de usuarios e seu
crescimento exponencial nos ultimos anos, como indicado em varios estudos.

Um olhar critico sobre esse foco estreito é notar que, de todas as formas possiveis
de curadoria social praticadas online, a nossa compreensdo desse fendmeno é
amplamente informada estudando como as pessoas curam conteudo no Pinterest. O
objetivo de muitos estudos sobre Pinterest parece ser uma melhor compreensao do
proprio site, ao invés do estudo da curadoria social como um fendmeno mais amplo.
Poucos estudos comparam os sites de curadoria entre si, € ha uma oportunidade
perdida de transferir esses achados para outras areas da curadoria social pouco
documentadas e compreendidas.

Embora os ambientes das redes sociais online ja tenham sido investigados sob as
perspectivas do comportamento do usuario, difusdo da informagao e evolugao da rede,
outros estudos sdo necessarios nas plataformas de curadoria social em fungdo das
diferencgas significativas nas affordances oferecidas aos usuarios no suporte a tarefas
de curadoria. Através da mineragcdo dessas redes sociais, diferentes caracteristicas
podem ser reveladas entre os diferentes servicos, uma vez que a evolugdo destas
redes € influenciada por diferentes estilos e atividades (FENG et al., 2013). Os estilos
e atividades especificos das plataformas de curadoria social as distinguem de outras
redes sociais populares, moldando comportamentos de usuario totalmente diferentes,
0 que justifica o investimento em novos estudos sobre as plataformas de curadoria de

conteudo.
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Capitulo 4 — Acropolis

“O que eu nao posso criar eu hao compreendo”
- Richard Feynman

QP4: Como a tecnologia pode ser projetada para suportar a construgdo de histérias
noticiosas complexas ou de longa duragéo - através da curadoria social - tendo como

objetivo engajar o cidaddo nas histérias que estdo no seu radar?

Neste capitulo descrevemos a abordagem de pesquisa através de design utilizada
na concepcao e construgao do Acropolis, uma plataforma de computacéo social que
permite aos cidaddos construir suas proprias narrativas de historias complexas ou de
longa duragdo, usando curadoria social. Na primeira parte deste capitulo, discutimos a
metodologia de pesquisa empregada, e em seguida sdo articulados os objetivos de
design que orientaram a concepgao da plataforma bem como as oportunidades de
pesquisa identificadas com base em teorias e outras tecnologias de curadoria
existentes. As secbes seguintes fornecem uma descricdo detalhada das principais
funcionalidades projetadas no Acropolis, e como elas foram informadas pelos objetivos
levantados e pelas implicagdes de design extraidas do survey do capitulo anterior e
dos modelos investigados na literatura para apoiar a concepg¢ao do Acropolis (também
descritos neste capitulo). Nas ultimas secdes do capitulo, descrevemos brevemente as
tecnologias utilizadas na construcdo dos protétipos da plataforma, e o Acropolis é
comparado com outros projetos de pesquisa semelhantes, com outras plataformas de
curadoria social de contelido, e ainda com os sistemas de crowdsourcing.

Um objetivo-chave por tras do projeto do Acropolis € explorar a seguinte
oportunidade de design: como podemos redesenhar a noticia a fim de envolver os
cidadaos na sua leitura e curadoria? Partimos da hipétese de que uma forma de
alcancar esse objetivo seria apoiando efetivamente as narrativas curadas pelos
usuarios, mas permitindo que eles se engajem em diferentes perspectivas e enredos
de uma histéria. O design do sistema foi informado por uma literatura abrangente
sobre agéncia de usuario e mediagao cognitiva, que sustenta que agir como uma fonte
de informacgao, juntamente com estratégias de elaboragdo além de simplesmente ler
ou assistir as noticias, deve levar a um maior engajamento dos cidaddos com as
histérias noticiosas e, potencialmente, a maior envolvimento com questdes civicas e
politicas. Essas ideias ressoam com pesquisas recentes envolvendo as plataformas de

curadoria social que enfatizam que, para a curadoria apoiar a aprendizagem e o
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engajamento com o conteudo, elas devem permitir que o curador pesquise e conte as
historias através do seu proprio conteudo selecionado, e que o leitor reescreva a
histéria para ele mesmo (WOLFF e MULHOLLAND, 2013). Isso colocaria a tarefa de
curadoria destas plataformas em linha com a pratica dos museus. Além disso, também
langamos mao do modelo dos “fluxos de curadoria” (THORSON e WELLS, 2015)
como um arcabougo tedrico que nos permitiu refletir sobre o fenébmeno de curadoria
social. No decorrer do trabalho de pesquisa que originou esta tese, realizamos dois
ciclos completos de design do Acropolis, que serdo descritos nos dois capitulos

seguintes.

4.1. Pesquisa-agao através de design (ADR)

A emergéncia dos sistemas de computagao social e de multiddo vem mudando a
paisagem da pesquisa em CSCW e IHC (Interagdo Humano-Computador). O sucesso
de sistemas como a Wikipédia, o Facebook, o Digg, o Amazon MTurk, o Google Waze
e outros ilustra apenas algumas das formas que essa tecnologia emergente pode
tomar, e a gama de problemas que pode resolver. A estratégia de alavancar multiddes
para resolver problemas n&o triviais tem sido investigada nos ultimos anos por
diversos grupos de pesquisa no mundo todo. Nosso grupo de pesquisa em
computacao de multidées do PESC vem publicando diversos resultados nos ultimos
anos, em areas que incluem o planejamento estratégico (MEDEIROS et al., 2012), os
requisitos de software (NASCIMENTO et al., 2012), crowdsourcing no dominio da
musica (GOMES et al.,, 2013), a ciéncia cidada (ANTELIO et al, 2012), o
sensoriamento participativo (MORAES et al., 2014; OLIVEIRA et al., 2015), e curadoria
social de noticias (SCHNEIDER et al., 2014; SCHNEIDER e DE SOUZA, 2015).

No entanto, falta experiéncia pratica aos projetistas na construgdo desses tipos de
sistemas e também em como lidar com questées como atrair e manter a participagao
do usuario (ZIMMERMAN et al., 2011). Neste contexto, o projeto do Acropolis foi
realizado sob a perspectiva da metodologia de pesquisa através de design, onde
prototipos especulativos sdo construidos como um meio de aprender a melhor forma
de projetar esses tipos de sistemas (COENEN et al.,, 2013). Mais especificamente,
esta pesquisa seguiu as linhas da “pesquisa-acao através de design” (action design
research - ADR), uma combinag¢ao das metodologias de pesquisa através de design, e
da pesquisa-acdo, caracterizada por um processo ciclico em que a construcéo, a
intervencdo e a avaliagdo sao fortemente interligadas (SEIN et al.,, 2011). Assim, o

presente estudo seguiu as principais fases da ADR que sao: 1) formulagédo do
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problema; 2) construgéo, intervengdo e avaliagédo; 3) reflexdo e aprendizagem; e 4)
formalizacdo de aprendizagem. Esta abordagem nos permite criar um artefato de TI
que pode melhorar a sua eficiéncia através dos diversos ciclos de design e

construcgao.

4.1.1. Posicionando a ADR no contexto da Computagao Social

A primeira etapa da ADR lida com a “formulagéo do problema” que justifica o design
do artefato. O problema pode ser antecipado pelos pesquisadores ou percebido na
pratica, fornecendo o impulso para a formulacdo do esfor¢o de pesquisa. A entrada
para esta formulacdo pode vir de profissionais, usuarios finais, pesquisadores,
tecnologias existentes e/ou revisao de pesquisas anteriores. Muitas vezes associada a
uma investigagdo empirica inicial do problema, esta etapa inclui determinar o escopo
inicial, decidindo os papéis e as possibilidades de participacdo dos praticantes, bem
como formulagdo das questdes iniciais de pesquisa. A primeiro etapa identifica e
conceitualiza uma oportunidade de pesquisa com base em teorias e tecnologias
existentes (HEVNER et al., 2004). Uma questéao crucial é definir o problema como uma
instancia de uma classe de problemas, estabelecendo as bases para resolver a tenséo
entre resolver o problema encontrado e lidar com uma classe mais ampla de
problemas. Conforme destacado pela Figura 4.1, que ilustra as etapas da ADR e seus

principios, a primeira etapa do método baseia-se em dois principios bem definidos.

(1 . Formulagao do Problema

Principio 2: Artefato informado pela teoria

kPrincfpio 1: Pesquisa inspirada na pratica

Principio 6: Emergéncia guiada J

(BIE)

N
1/

(2. Construcéo, Intervengao e Avaliagéo

Principio 3: Moldagem reciproca
Principio 4: Papéis mutuamente influentes
Principio 5: Avaliagao auténtica e concorrente

|

(4. Formalizagao da Aprendizagem )

‘ Principio 7: Generalizagdo dos resulladosJ

Figura 4.1 - Fases e principios da metodologia ADR (SEIN et al., 2011)
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O Principio 1 (pesquisa inspirada na pratica) enfatiza os problemas de campo (em
oposicdo aos quebra-cabecgas tedricos) como oportunidades de criacdo de
conhecimento (SEIN et al., 2011). No contexto da computagcédo social, poderiamos
dizer que essas oportunidades sido socio-técnicas, ou seja, estao na interseccao dos
dominios tecnoldgico e social, cabendo ao pesquisador ADR produzir conhecimento
que pode ser aplicado a classe de problemas que o problema especifico exemplifica. A
intencdo da pesquisa conduzida, neste contexto, ndo € simplesmente resolver
tecnicamente o problema (abordagem tipica do engenheiro de software) ou
simplesmente intervir no contexto social.

O Principio 2 (artefato informado pela teoria) enfatiza que os artefatos criados e
avaliados através da ADR sao informados por teorias, definidas por GREGOR (2006)
como “sistemas de declaragdes que permitem a generalizacdo e a abstracdo”. O
critério de Gregor para definir uma teoria baseia-se no “poder de generalizar”, sendo
que o nivel deste poder pode variar, ja que as teorias podem variar desde as leis
universais da ciéncia natural até leis de escopo bem mais restrito.

A segunda etapa da ADR utiliza o enquadramento do problema e as premissas
tedricas adotadas na primeira etapa. Estas premissas oferecem uma plataforma para
gerar o design inicial do artefato de Tl, que € moldada em seguida pelo uso em um
contexto social e os ciclos de design subsequentes. Realizada como um processo
iterativo em um ambiente alvo, esta fase entrelagca a construgdo do artefato de TI, a
interveng&o (numa organizacdo ou na sociedade) e a avaliacéo, fase esta conhecida
como Building, Intervention and Evaluation (BIE). O resultado da BIE é o design do
artefato realizado. Durante a BIE, o problema e o artefato sdo avaliados
continuamente, e os principios de design s&o articulados para a classe de aplicagdes
definida.

SEIN et al. (2011) descrevem um continuum com a BIE “TI-dominante” em uma
extremidade, e a BIE “organizacdo-dominante” na outra extremidade. Na BIE TI-
dominante, o objetivo € a criagcdo de um artefato de TI| inovador e as partes
interessadas tém a oportunidade de moldar o artefato durante uma série de
intervencdes. Na BIE organizagdo-dominante, a inovagao organizacional € o objetivo
principal. No entanto, as aplicacbes da Computacdo Social ndo necessariamente
ocorrem nas organizagdes: mais frequentemente ocorrem no contexto mais amplo da
sociedade em geral. Neste contexto, preferimos nos referir a BIE sociedade-dominante
do que a BIE organizacional-dominante ao posicionar a ADR no contexto da

Computagao Social.
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Os principios preconizados na BIE sustentam que o artefato de Tl e o contexto em
que é projetado e implantado influenciam altamente uns aos outros (Principio 3); que
os participantes do projeto irdo aprender uns com os outros e o artefato ira refletir esse
aprendizado (Principio 4); e que a avaliagdo nao ocorre apos a constru¢ao numa fase
separada, ja que ambas ocorrem simultaneamente (Principio 5).

O desafio da terceira etapa da ADR (reflexdo e aprendizagem) é a migracéo da
construcao de uma solugdo para uma instancia especifica para a aplicagdo desse
aprendizado a uma classe mais ampla de problemas. De acordo com SEIN et al.
(2011), esta é uma fase continua e paralela as duas primeiras fases, e reconhece que
0 processo de investigagcao envolve mais do que simplesmente resolver um problema.
Tanto a reflexdo sobre o enquadramento do problema, sobre as teorias escolhidas, e
sobre o proprio artefato emergente sdo fundamentais para garantir que as
contribuicdes para o conhecimento sejam identificadas. O artefato nao refletira apenas
o design preliminar mas a “moldagem social” e as perspectivas dos participantes
(Principio 6).

A quarta e ultima etapa da ADR envolve essencialmente a “formalizacdo da
aprendizagem” que foi realizada na etapa anterior. Inserir o problema particular
enderegcado em uma classe de problemas facilita esse movimento conceitual. Os
pesquisadores descrevem as realizagdes alcancadas com o artefato de Tl bem como
os resultados organizacionais (no caso desta pesquisa de tese, sociais) para
formalizar a aprendizagem. Estes resultados podem ser caracterizados como
principios ou recomendacdes de design, ou em alguns casos como aperfeicoamentos
de teorias que contribuiram para o design inicial (Principio 7).

4.2. O problema de engajar o cidadao em historias complexas ou de longa
duracao

Na era do jornalismo rapido e instantadneo, dos orgamentos limitados, das reacdes
imediatas no Twitter, e de preocupacdes sobre os efeitos deletérios da velocidade,
Rob Orchard questiona - em seu TED Talk de outubro de 2014 - a que jornalista vai
ser dado o tempo e o0 espago para trabalhar em histérias complexas e de longa

duragao:

Daqui a dez anos ndo havera mais um unico jornal impresso no mundo
desenvolvido. O jornalismo baseado em robds e noticias extraidas dos sites de
midia social serdo entregues a vocé de acordo com suas preferéncias digitais, de

imediato e de forma gratuita. Havera uma pressdo constante e decrescente sobre
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a qualidade. A maioria das pessoas ndo vai nem perceber. [...] Mas algumas
pessoas vao ter um apetite por um tipo diferente de jornalismo. Um jornalismo que
[...] acompanha histérias depois que todo mundo ja desistiu delas. Que valoriza a
perspectiva e a visdo retrospectiva sobre a reacado imediata e impensada. Que
néo vé o conteudo jornalistico como algo apenas para preencher os espagos entre
as paginas de publicidade, ou para sutilmente vender algo de que vocé né&o
precisa. [...] E um jornalismo que, mais importante de tudo, néo esta tentando ser
o Twitter, ou qualquer site de midia social que tenhamos em 10 anos, para as
historias. Porque ele sabe que estar certo é muito mais importante do que ser o
primeiro.

—Rob Orchard, The Slow Journalism Revolution

A premissa sustentada por ORCHARD (2014) - entusiasta do chamado Jornalismo
Slow - é que o jornalismo tradicional esta obsoleto e precisa reinventar sua teoria e
pratica, a fim de permanecer relevante para uma nova cidadania. Esta cidadania
evoluiu de uma audiéncia passiva, formada por pessoas que sdo meras consumidoras
de noticias embaladas, para redes de usuarios envolvidos ativamente, produtores e
curadores de conteudo noticioso em um ambiente de informacdo em rede a nivel
mundial (MILBERRY, 2006).

De acordo com THORSON e WELLS (2015), um conjunto de novas condigbes
deste ambiente de informagcao em rede inclui “uma quantidade massivamente
crescente de informacdo disponivel para os cidaddos [...]; a entrada de uma vasta
gama de novos atores na cena da comunicagdo com logicas e processos para a
canalizacdo de informag¢ao que ainda ndo sdo bem compreendidas; e uma arquitetura
de informagdo em rede em que os individuos estdo situados no centro de uma
variedade de fluxos de diferentes tipos”. A0 mesmo tempo, os comportamentos de
consumo de noticias de cidaddos comuns foram alterados nesta nova paisagem.
Formas convencionais de consumo de noticias (por exemplo, a leitura do jornal da
manha, assistir ao noticiario da noite) sdo cada vez menos comuns e estdo sendo
substituidas pelo consumo de noticias a qualquer momento do dia a partir de uma
variedade cada vez maior de provedores de conteudo e plataformas de entrega
(MASSANARI e HOWARD, 2011).

De acordo com PRIOR (2007), a fragmentagdo do conteudo em iniUmeros canais
vem provocando a rejeicao quase completa ao envolvimento por parte do cidadao com
o conteudo noticioso. Isto € particularmente verdadeiro para as geragdes mais jovens,
como apontado por OELDORF-HIRSCH (2011), que sustenta que os usuarios mais
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jovens continuam desconectados da noticia. Nesse contexto, YAROS (2009) sustenta
que duas perguntas importantes envolvem o como e o por qué os cidadaos vao se
engajar em histérias complexas (como o jogo do impeachment ou a crise econémica
atual) em um ambiente que oferece tantas opc¢des de conteldo.

Sustentamos que uma parcela importante desse problema (envolver o cidadao em
histérias complexas, permitindo sua compreensdo) se deve ao préprio modelo
tradicional do jornalismo, que “fornece um primeiro rascunho, ao invés da versao final
de uma histéria, deixando para os historiadores o processamento final dos eventos e
materiais curados pelo jornalismo” (ZELIZER, 2008). Lidar com o passado esta além
dos limites do que os jornalistas podem e devem fazer ao realizar seu trabalho, em
funcao das proprias limitacbes de tempo associadas aos deadlines de uma redagao. A
propria questdo da memoéria é vista como fora dos pardametros da atencdo dos
jornalistas.

Por outro lado, fatores diversos podem afetar a habilidade de um individuo de
compreender a informagdo, o que € ainda mais critico em histérias noticiosas
complexas. Em primeiro lugar, mera exposi¢ao a informagéo nao é suficiente para que
0 aprendizado ocorra (DILLON, 1996). A estrutura linear de escrita de uma histdria,
que facilita sua compreensdo pelos leitores, € ausente nas historias tradicionais
noticiosas que seguem a filosofia da “pirdmide invertida”, que organiza as informacdes
em ordem de importancia percebida. YAROS (2005b) demonstrou como a simples
organizagao dos fatos dentro de uma histéria complexa pode contribuir para uma
compreensido mais profunda do seu conteudo. Por exemplo, os efeitos se alteraram
significativamente quando links de hipertexto foram adicionados as mesmas histoérias
(YAROS, 2005a). Neste ponto, DOHERTY (2013) argumenta que nem todas as
histérias se encaixam na piramide invertida jornalistica, e que o jornalismo cobre
noticias de forma incremental: “histérias sdo produzidos ao longo do tempo e em torno
de angulos da noticia - varias perspectivas de uma histéria que, juntas, compbéem a
cobertura’.

O proprio YAROS (2009) propés um modelo para enderecar esta questao,
assumindo a premissa de que mais cidaddos irdo se envolver e compreender as
histérias complexas se o conteido for apresentado com mais personalizacao,
envolvimento, e estruturas de multimidia coerentes. O modelo PICK (que envolve os
quatro elementos personalizagdo, envolvimento, contiguidade e pontapés cognitivos)
sustenta que o processamento de multiplos elementos em uma pagina Web ocorre

simultaneamente e nao-linearmente antes que o engajamento do usuario ou a
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compreensao acontegcam. Finalmente, o trabalho de GERODIMOS (2012), informado
pelo trabalho de Yaros, sustenta a necessidade de investigacdo de formas inovadoras
de storytelling que enfatizem a linha do tempo e o contexto, tornando o material
acessivel ao publico nao especializado.

Neste trabalho de pesquisa, sustentamos que engajar o cidadao na curadoria social
de conteudo noticioso, no contexto de um ambiente de curadoria social, pode ser um
caminho para engaja-lo em historias complexas ou de longa duragdo que estdo no seu

radar. O desafio de design é projetar as estruturas que permitam esse engajamento.

4.2.1. Medindo o engajamento com o conteudo noticioso

Nao ha consenso na literatura sobre definigbes de engajamento com conteudo
noticioso. Alguns pesquisadores sustentam que o engajamento dos usuarios com o
conteudo é uma composicdo de varias métricas de exposicdo e comportamentos
interativos (BECKETT, 2010).

Dito isto, a maioria dos trabalhos sobre engajamento de usuarios no consumo de
noticias tem empregado métricas simplistas de exposigcdo (como visualizagédo e
compartilhamento de noticias na Web). Alguns pesquisadores associam o
engajamento a extensdo em que o usuario esta disposto a investir seu tempo, esforgo
e atengéo a determinado conteudo (BROWN e CAIRNS, 2004). Outros pesquisadores
como YAROS (2006) definem o engajamento como “interesse situacional” (que tem
efeitos de curto prazo no individuo e é influenciado pelas caracteristicas de um
ambiente especifico de aprendizagem), e que se diferencia do “interesse individual”
(interesse ininterrupto em um dominio especifico do conteldo que se desenvolve ao
longo do tempo e tende a ter efeitos duradouros nos valores € no conhecimento do
individuo).

Nesta tese estamos seguindo o arcaboucgo proposto por KSIAZEK et al. (2014), que
definem o engajamento (do usuario com o conteudo) através de um continuum que
varia do extremo de menor engajamento (métricas de exposi¢cado), passando pelos
indicadores de popularidade, até o extremo de maior engajamento (métricas de
interatividade). Os mesmos autores distinguem dois tipos de interatividade (usuario-
conteudo e usuario-usuario), sustentando que as interagdes com maior frequéncia e
qualidade indicam um engajamento mais profundo. Enquanto a agéo de “visualizar’ é
uma medida classica de exposigdo a um conteudo, indicadores de popularidade
(avaliar, ranquear, curtir ou marcar como favorito) sugerem um nivel de experiéncia do

usuario que envolve alguma acgao por parte do mesmo (DEUZE, 2003).
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Por outro lado, a pratica de publicar uma opinido ou reagdo em resposta a uma
noticia (por exemplo, comentarios no ambiente online) sugere um individuo mais
investido, consciente e atento, ou seja, “um usudario ativo que esta desafiando,
apoiando, ou pelo menos refletindo sobre a noticia” (KSIAZEK et al., 2014). Em outras
palavras, um usuario mais engajado com o conteudo.

A interatividade usuario-conteido envolve a interacdo de um usuario com o
conteudo e seus produtores e € motivada pela necessidade de informagao (como no
caso de um comentario inicial a uma noticia), representando um feedback para o
criador do conteudo. Ja a interatividade usuario-usuario consiste em interagdes entre
dois ou mais usuarios e €& orientada pela necessidade de interagdo social,
representando um dialogo ou conversa entre os comentaristas. Ambas as formas de
interatividade sinalizam um usuério altamente engajado (KSIAZEK et al., 2014), onde
o individuo ndo é apenas exposto ao conteudo, mas também envolvido em
processamento cognitivo.

A relevancia dos estudos que investigam mecanismos para medir e encorajar os
comportamentos de engajamento com o conteudo se justifica: altos niveis de
engajamento interativo com a noticia podem ser sinal de cidadaos mais ativos. Além
disso, considerando a perspectiva das organizagbes de noticias que desejam atrair
usuarios, evidéncia de usuarios mais engajados com o conteudo noticioso pode
sinalizar maior potencial de assinantes pagos, bem como taxas de publicidade mais
lucrativas (HAYES, 2008).

4.3. ADR em acao: design do Acropolis

A exemplo de outros casos de aplicacdo da ADR, o projeto do Acropolis teve dois
objetivos paralelos: fazer uma intervengcdo no espaco de design das plataformas de
curadoria social de conteudo noticioso (visando engajar os cidaddos em histérias
complexas ou de longa duragdo) e criar conhecimento tedrico ao colocarmos em
pratica e avaliarmos os principios de design utilizados na construgado da plataforma
proposta.

No que se refere a formulagdo do problema (primeira fase da ADR), o projeto do
Acropolis foi informado por uma literatura abrangente que sera descrita na secao 4.4.
No que diz respeito a segunda fase de construgao, intervengédo e avaliagéo (BIE), o
projeto aderiu ao “design centrado no usuario”, que coloca as necessidades dos
usuarios finais na linha de frente do design, tratando-os como informantes em varias

atividades, sem exigir, porém, que eles estejam envolvidos nas decisbes de design.
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Além disso, contamos com a colaboragéo de alunos, professores e pesquisadores do
PESC/COPPE, além de um grupo de pesquisadores da Escola de Comunicagado da
UFRJ (ECO) que apoiou o trabalho tanto na fase exploratéria inicial quanto na fase
confirmatdria, ao final do segundo ciclo de design.

No que diz respeito ao continuum descrito na se¢do 4.1.1 com a BIE TI-dominante
em um extremo, e sociedade-dominante no outro extremo, sustentamos que o design
do Acropolis através da ADR se situa no meio deste continuum, uma vez que 0O
objetivo é a inovagao tecnolégica através de um artefato, ao mesmo tempo que
pretendemos enderecar um problema da sociedade (engajar o cidadao em historias

complexas de conteudo noticioso).

// ) A \\
K Formulagao do Problema \ \

- Falta de suporte adequado para o
aspecto social da curadoria de conteldo;
- Falta de suporte adequado para
assegurar a coeréncia e a coesdo das
narrativas;

- Falta de suporte para histérias longas e

complexas de contelido noticioso;
K / 3. Reflexéo e Aprendizagem

- Avaliagdo do grau em gue as funcionalidades
projetadas na plataforma atenderam aos objetivos
desejados

-Dados coletados sao analisados para informar o
2. Construgdo, Intervengao e Avaliagao (BIE) design do préximo ciclo

- Design dos protdtipos conta com a participagdo
de pesquisadores e especialistas através de
grupos focais

- Alunos e pesquisadores participam das

\ decisdes de design e da avaliagdo dos protétipos
- Os protdtipos evoluem com as idéias e

N\ sugestdes dos membros participantes

v

ﬂ. Formalizagdo da Aprendizagem w

- Sintese do raciocinio de design ao longo das
fases do ciclo de construgéo da plataforma

- Definigdo de recomendagdes de design para a
construgdo de plataformas semelhantes

Figura 4.2 - Design do Acropolis através da ADR

A terceira fase da ADR - reflexdo e aprendizagem - foi conduzida através de
continua discussao e reflexao sobre a eficacia das decisdes de design em enderecar o
problema (refletidas nas diversas funcionalidades projetadas na plataforma), uma vez
que em determinado ponto do processo ciclico da ADR, concentramos nosso esforgos
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num conjunto de funcionalidades especifico, ao qual deseja-se dar maior foco. Por
ultimo, na quarta e ultima fase da metodologia - a formalizacdo da aprendizagem -
articulamos um conjunto de recomendagdes de design que refletem o conhecimento
adquirido ao longo do processo.

Em cada um dos ciclos de design e construgcdo dos protdétipos, realizamos um
experimento e recolhnemos e analisamos os dados obtidos para informar o design da
plataforma no ciclo seguinte. Conduzimos dois grupos focais durante o processo de
design e avaliacao do Acropolis até o segundo ciclo: um grupo focal exploratério no
primeiro ciclo de design, e um grupo focal confirmatério ao final do segundo ciclo de
design. Um grupo focal exploratério € usado para fornecer feedback a ser utilizado no
préprio design e melhoria do artefato de TI, enquanto o grupo focal confirmatério é
utilizado para fornecer provas da utilidade e da eficiéncia do artefato (TREMBLAY et

al., 2010). A Figura 4.2 ilustra o processo de design do Acropolis orientado pela ADR.
4.4. Artefato informado pela teoria

O objetivo desta secao & descrever os modelos que informaram a pesquisa ADR
que conduzimos com o objetivo de, por meio do design de um artefato computacional,
enderecar os objetivos de investigagdo que serdo descritos neste capitulo.

A literatura comegou a investigar o que motiva as pessoas a curar conteudo em
sites de curadoria social. Alguns autores tém demonstrado que a curadoria pode
fornecer um valor pessoal para os curadores de conteldo ao reunir uma colecéao itens
que podem ser dificeis de encontrar por outros meios (ZHONG et al., 2013),
fornecendo evidéncias para a alegagdo de Clay Shirky de que a curadoria emerge
quando a pesquisa (por exemplo, no Google) fracassa em trazer resultados
satisfatorios (SHIRKY, 2010). Serendipidade social também tem sido relatada na
literatura como uma das motivagdes para a participagao em sites de curadoria social.
No entanto, estes resultados foram obtidos a partir da andlise das plataformas de
curadoria social que coletam conteudo de midia em geral (incluindo imagens, musicas
etc). O presente estudo, porém, se distancia da abordagem de curadoria de conteudo
de midia em geral, focando exclusivamente na questdo da curadoria de conteudo

noticioso nos sites de noticias sociais.
4.4.1. Agéncia prépria

De acordo com SUNDAR (2008), a “customizacdo” (definida por ele como a

habilidade do usuario ser uma fonte na cadeia de comunicagdo) é certamente o
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aspecto mais sedutor da midia digital, e isso tem sido evidenciado pela maioria dos
trabalhos da area de tecnologia apresentados nos féruns de IHC e CMC (comunicagao
mediada por computador).

O modelo da customizacao baseada em agéncia, ilustrado na Figura 4.3, sustenta
que variaveis tecnoldgicas de um sistema de midia (interatividade, modalidade e
navegabilidade) afetam a natureza e a psicologia de nossas interagbes com o
conteudo, aumentando a agéncia do usuario, ao destacar a importdncia do nosso
préprio eu. De acordo com o modelo, imbuir o usuario de um senso de agéncia
pessoal ira aumentar a atencdo ao conteudo e ira influenciar positivamente as
respostas afetivas e atitudes em relacédo a interagdo. Na medida em que o usuario é
capaz de ver o seu proprio “eu” na interface ou no conteludo gerado através dessa
interface, isso conduz a uma interagdo satisfatéria (SUNDAR, 2008). Em outras
palavras, ndo & simplesmente a interatividade, a navegabilidade ou a modalidade do
ambiente de midia, mas a realizagdo de uma “agéncia prépria” na geragdo e
disseminacao de conteudo mediado.

Por exemplo, ao distribuir uma noticia entre os amigos no Facebook, as pessoas
que compartilham o conteudo muito provavelmente irdo experimentar um senso de
agéncia ou influéncia sobre a distribuicdo da informac&o. Apesar da noticia ndo ter
sido revelada originalmente pelo usuario que a “curou” e compartilhou na rede, o
usuario se posiciona como fonte da mesma, informando seus amigos do conteudo
noticioso. “Mesmo que ele ndo seja o primeiro a dar a noticia, o papel de ‘guardido’ da
informagdo pode, por si s6, dar aos usuarios um profundo senso de agéncia”
(OELDORF-HIRSCH, 2011).

A interatividade pode ser conceituada como um conjunto de affordances que
facilitam um dialogo rico entre o usuario e o sistema com o objetivo tanto de interagir
com o sistema (IHC), quanto de interagir com outra pessoa (CMC) (SUNDAR et al.,
2003). SUNDAR (2004) ja havia demonstrado que a interatividade como uma
funcionalidade “fonte” possibilita imbuir o usuario de maior capacidade de agir como
fonte de conteudo, provocando maior engajamento com o conteudo da interagao.
Segundo o autor, a modalidade também pode contribuir para o sentimento do “eu
como fonte” ao enriquecer sensorialmente o ambiente (aumentando assim a sensagao
de “estar 13”), permitindo niveis diferenciais de riqueza na apresentagcao e
representagdo do “eu” através do sistema. A navegabilidade da interface também

promove a nogao do “eu como fonte”, permitindo a exploracio individualizada do
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sistema ou de suas fungdes, assim como através de variedade de modalidades de
interacao, que vao desde as textuais até as espaciais e tateis (SUNDAR, 2008).

Como exatamente cada uma das varias funcionalidades tecnoldgicas permite ao
“eu” ditar as interacbes € uma questao chave para exploracdo académica. De acordo

com o autor, o “eu como fonte” é psicologicamente poderoso por trés razbes:

A. Ele oferece um veiculo para o usuario fazer valer a sua identidade, através do

conteudo ou do seu papel na interagao, o que pode ser ego-gratificante;

B. O conhecimento do receptor (a audiéncia) do conteudo gerado pelo usuario

imbui um maior senso da importancia da autonomia e da agéncia prépria; e

C. A criagdo de um conteudo novo é o alicerce do poder do “eu”. Em alguns sites,
0 maximo que um usudrio pode fazer é atuar como um gatekeeper, mas em
outros (como nos blogs), existe a oportunidade de criar um conteudo novo a

partir da coleta de conteudos obtidos em diversas fontes da Web.

Interatividade Cuntipgéncia — Emvolvimento mu
Velocidade / Fungao
Modalidade Riqueza sensurialu ( Eu como | Identidade /A;r;
Auto-representagio L Fonte J N

Navegabilidade Explorace in_dividu:fl Controle qmp;n;ntal
Natureza da interagdo

Figura 4.3 - Modelo da customizagédo baseada em agéncia (SUNDAR, 2008)

L

Isso traz implicagbes para a curadoria noticiosa, no contexto desta pesquisa de
tese: quanto mais o cidaddo se envolve na coleta e reenquadramento dos conteudos
curados segundo sua elaboragéo prépria, mais “sedutor” se torna o ato de funcionar
como uma fonte na cadeia de comunicacido, desde que ele tenha uma audiéncia

interessada em consumir suas narrativas.
4.4.2. Elaboragao sobre o conteuido

O modelo de mediagéo cognitiva (EVELAND, 2001) afirma que as pessoas nao
aprendem diretamente com a exposi¢cao a midia, mas que a aprendizagem é mediada
por estratégias de processamento ou elabora¢do, como ligar novas informagdes com
outras informagdes armazenadas na memoria, incluindo o conhecimento prévio,

experiéncias pessoais, ou a conexao de novos bits de informagédo (EVELAND, 2001).
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Estratégias de elaboragdo apds a exposicdo a uma noticia também poderia incluir
estratégias mais ativas, como discutir a noticia, ou mesmo transmitir a noticia para a
prépria rede.

A Figura 4.4 ilustra os componentes do modelo de Eveland. O modelo afirma que a
busca por vigilancia leva os individuos a prestar atengdo a midia noticiosa e a utilizar
estratégias de processamento que irdo ajuda-los a aprender a partir dessa midia.
Atencdo a midia €&, portanto, um antecedente necessario para o processo de
elaboragédo, embora nao suficiente por si s6 para aprender com essa midia. Tanto a
atencdo quanto a elaboracdo devem levar a um maior engajamento com o contetdo
da noticia. Especificamente, o processamento elaborativo devera conduzir a uma
maior aprendizagem a partir da noticia por causa das conexdes feitas ao
conhecimento armazenado, e esse aprendizado deve aumentar a medida que mais

tempo é gasto na elaboracéo.

Atenczo a Midia

/ N \

Busca por Gratificacdes Conhecimento

_________________________________

de Vigilancia Politico

\ .- /

Elaborativo

Figura 4.4 - Modelo de Mediacao Cognitiva (EVELAND, 2001)

A elaboracao sobre histérias noticiosas pode variar de estratégias privadas, como a
reflexao interna sobre a histdria, a atos mais publicos como trazer a histéria para a
discussdo com os outros em um ambiente de grupo (OELDORF-HIRSCH, 2011). Em
qualquer caso, sao estratégias ativas de entender as noticias que vao além de
simplesmente ler ou assisti-las (por exemplo, na televisdo). A reflexdo ativa é,
portanto, uma das estratégias que os individuos utilizam para compreender a historia,
durante sua leitura. Ja o processamento elaborativo foca nas agbes que os leitores
podem tomar depois de ler a noticia, como conversar com 0os amigos sobre o que
aprenderam sobre as histérias. E importante destacar que as praticas de publicacdo e
consumo de noticias atualmente desestimulam a reflexao ativa.

FLEMING e THORSON (2008) testaram duas estratégias de processamento
distintas e descobriram que as estratégias de processamento elaborativo foram mais
eficazes do que as de reflexdo ativa. De acordo com OELDORF-HIRSCH (2011), a
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medida que a midia noticiosa migrou para o ambiente online, novas estratégias de
elaboracdo emergiram, como a “comunicagao civica interativa” (SHAH et al., 2005),
que inclui agbes como discutir politica com alguém via e-mail, enviar e-mail a um
politico, ou usar o e-mail para recrutar outras pessoas ou organizar 0 Servico

comunitario para uma causa particular.

4.4.3. Fluxos de curadoria

O modelo dos fluxos de curadoria (THORSON e WELLS, 2015) destaca a natureza
do espaco informacional em rede em que os individuos estdo situados no centro de
uma variedade de “fluxos” de conteudos de diferentes tipos, oriundos das acbes de
cinco grandes “atores”: jornalistas, comunicadores estratégicos, interagdes sociais,
conteudo pessoal e filtrado, bem como algoritmos de computador projetados para
fornecer conteudo personalizado.

Segundo os proponentes do modelo, a metafora dos fluxos enfatiza que em
contextos diferentes, diferentes individuos (e nao apenas as elites sociais) podem se
tornar lideres de opinido e interpretadores da informacdo politica. Praticas de
curadoria ativa sdo agora conduzidas por uma ampla gama de atores. Na
comunicagao politica, um trabalho semelhante ao dos jornalistas hoje é feito na
criagdo de conteudo e enquadramento por grupos de interesse, campanhas
presidenciais, blogueiros, usuarios do Facebook, e atores humanos responsaveis por
projetar algoritmos de visualizagdo de conteido (THORSON e WELLS, 2015).

A curadoria jornalistica continua exercendo um papel crucial no ecossistema de
curadoria de conteudo noticioso. Por exemplo, uma pesquisa publicada no final do ano
de 2013 mostrou que dos dez editores (publishers) com maior nimero de “curtidas” no
Facebook, sete eram representados por organizagoes de midia mainstream
(THOMPSON, 2013). Dos atores de curadoria descritos no modelo dos fluxos de
curadoria, esta € sem duvida a forma de curadoria da qual mais se conhece.

A segunda forma de curadoria do modelo - a curadoria social - € a curadoria
realizada nas redes sociais das quais o cidaddo é membro. As affordances dos
servicos de redes sociais, combinadas com as ferramentas de compartilhamento
popularizadas em muitos sites de midia social, tornou ndo apenas possivel mas facil
para os individuos distribuir conteudo através de suas redes sociais online. O modelo
de fluxos de curadoria sugere que a dinamica do fluxo de comunicagdo possa ser
amplificada pelos individuos conectados por midias sociais, uma vez que eles

possuem um nivel crescente de escolha nas redes sociais das quais participa, com

80



base em interesses compartiihados e em causas comuns (RAINIE e WELLMAN,
2012). Por outro lado, urge enfatizar que quando o cidadao varre um fluxo de noticias
no feed de sua rede social (por exemplo, no Facebook), as noticias que chegam pra
ele ndo sao apenas filtradas pelos jornalistas, mas também pela rede de pessoas com
as quais o cidadao mantém conexdes!

Na curadoria pessoal, é o préprio usuario final que esta fazendo a curadoria, para si
préprio. Como outras formas de curadoria, esta envolve a selegdo e filtragem de
alguns pacotes de informagao em detrimento de outros (THORSON e WELLS, 2015).
Segundo os autores, ha um consenso crescente de que o ambiente de multiplos
canais e de multiplos dispositivos esta ocasionando um aumento na capacidade dos
individuos de criarem seus préprios espagos de informagédo “curados”. Como tal, a
escolha pessoal € um fator cada vez mais poderoso na exposicdo aos conteudos
noticiosos (DONSBACH e MOTHES, 2012), atuando como uma importante fonte de
contingéncia quando se trata de exposicdo a mensagens politicas (THORSON e
WELLS, 2015).

A quarta forma de curadoria, a curadoria estratégica, é motivada pela capacidade
crescente de atores estratégicos - politicos, corporagdes, governos, grupos de
interesse - de abordar diretamente o publico, frequentemente ignorando as decisdes
de curadoria das agéncias de noticias (HOWARD, 2006). Ao invés dos jornalistas
escolherem as mensagens dos politicos que desejam incluir em suas historias, agora
os atores politicos também falam diretamente ao publico, utilizando a saida produzida
pelos jornalistas de forma bem seletiva, uma inversao do que acontecia no passado!

De acordo com THORSON e WELLS (2015) existem incentivos Obvios para os
comunicadores estratégicos fazerem isso. Ignorar ou “passar por cima” dos curadores
jornalisticos permite esclarecer a mensagem a ser transmitida aos destinatarios
pretendidos bem como estreitar a gama de interpretagcdes que podem ser derivadas a
partir dela. Além disso, a segmentagdo do publico em audiéncias menores e mais
homogéneas possibilita que mensagens sejam comunicadas apenas a grupos
especificos, muitas vezes sem as repercussoes de mensagens publicas digeridas pela
imprensa.

A quinta e ultima forma de curadoria, a curadoria algoritmica, € o processo de
filtragem de informagao e sele¢do conduzido por algoritmos de computador e outras
formas de determinar que tipo de conteudo € exibido para um usuario de um
dispositivo ou plataforma (BRAUN e GILLESPIE, 2011). PARISER (2011), em

particular, alertou para uma “bolha de filtragem” (filter bubble), na qual os algoritmos
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existentes nos principais sites de midia social como o Facebook “aprendem” sobre os
interesses do usuario, e moldam as informagbes que chegam a ele de acordo com o
que o algoritmo pensa que o usuario vai querer. Em reagdo a essa preocupagao,
algumas empresas e organizagbes estdo tomando medidas para incentivar a
exposicdo a conteudos mais heterogéneos bem como encontros inesperados com
outros contetudos (GARRETT e RESNICK, 2011). A Figura 4.5 ilustra os elementos do

modelo dos fluxos de curadoria.

Curadoria Jornalistica

a &

O N cerligca (G

cidadao
curadoria curadoria
pessoal algoritmica

O

Figura 4.5 - Modelo dos Fluxos de Curadoria [produc¢ao do préprio autor]

4.4.4. Ciclo de aprendizagem em investigag¢ao curatorial

Um dos desafios-chave levantados nesta tese € o de investigar a conveniéncia de
alinhar a curadoria social de noticias com a pratica dos museus, onde profissionais
(chamados curadores) contam histérias através de cuidadosa selec¢do, organizagéo e
apresentagdo de objetos em uma exposi¢do, apoiados por pesquisa. Uma das
perguntas que surgiram, naturalmente, é se as praticas de curadoria experimentadas
nos museus sao de fato enderegadas e apoiadas pelos sites de curadoria correntes na
Web. O trabalho de WOLFF e MULHOLLAND (2013) sem duvida alguma é um ponto
de partida para enderecar esta questao, e nesta pesquisa de doutorado pretendemos
avancar nesta pauta partindo das premissas e sugestoes destes autores.

No trabalho supracitado os autores introduzem a nog¢do de ‘“recuradoria”
(recuration) para descrever o processo em que o conteudo compartilhado pelos
curadores pode ser usado como parte do aprendizado dos visitantes, refletindo uma
visdo construtivista da experiéncia nos museus mais centrada no visitante (DEWEY,
1933). O visitante é incentivado a ativamente explorar e construir suas proprias

conexdes e histérias e, no processo de engajamento ativo, a aprender (HOOPER-
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GREENHILL, 2000). Esta abordagem se opde radicalmente a experiéncia passiva dos
visitantes quando os curadores impdem aos mesmos uma unica grande narrativa. Os
autores sustentam que para um site de curadoria apoiar plenamente a aprendizagem,
ele deve permitir aos visitantes reescreverem a historia para eles mesmos.

Segundo WOLFF e MULHOLLAND (2013), a aprendizagem ocorre através do
processo de desenvolvimento de uma histéria coerente em resposta a pergunta de
investigacdo e na curadoria dos conteudos baseados na Web para refletir esse
entendimento. O objetivo da investigacdo dos visitantes é a “recuradoria” destes
conteudos em uma nova apresentagao, e durante esse processo eles podem descobrir
inconsisténcias légicas e outras interpretagdes possiveis a serem refletidas em suas
préprias saidas. Isto pode ser concebido através de um ciclo de aprendizagem em
investigagao curatorial seguindo os mesmos processos de uma curadoria de museu, e
ilustrada na Figura 4.6, baseada no trabalho de WOLFF e MULHOLLAND (2013).

--------------------------------------------------------------------

Figura 4.6 - Ciclo de aprendizagem em investigacao curatorial
[traduzida de WOLFF e MULHOLLAND (2013)]

Existem varias etapas para a criacdo de uma narrativa de museu como uma
“exposicao curada”. Segundo DEAN (1996), a primeira etapa € a pesquisa, que inclui a
definicdo de um tema ou questdo em torno do qual sera construida a narrativa, isto
pode ser baseado em um ou mais objetos que estdo disponiveis, ou na area
especifica de atuacido do curador, ou uma tematica de interesse para a comunidade
local. Isto estabelece uma area de investigacdo que o curador continua a explorar e
desenvolver em todo o resto do processo de construgdo da narrativa (O’NEILL, 2006).
O curador comeca a selecionar e coletar objetos relacionados a este tema de

investigacdo, que fornecem algum tipo de evidéncia sobre a histéria que querem
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contar. Os objetos podem ser anotados de acordo com muitas propriedades
diferentes, como quando eles foram feitos, por quem, do que eles sao feitos. O
curador pode adicionar suas proprias anotacdes, interpretando o objeto no contexto da
narrativa que esta sendo desenvolvida (DERNIE, 2006). Além das descricdes dos
objetos individuais, o curador vai investigar como os objetos se relacionam entre si,
possivelmente trazendo informagdes de contextualizacdo (WOLFF e MULHOLLAND,
2013). Este tipo de informacgao é muitas vezes apresentada em uma exposicao fisica
através de painéis de texto, ou em um folheto da exposi¢ao. A fase final do processo
envolve a exibicdo e a apresentacao da narrativa concluida, compartilhando a histéria
com um publico mais amplo. Dependendo da midia e do publico-alvo, o curador deve
decidir como apresentar a histéria (HERMANN, 1999). A seguir é feito um resumo das

fases do ciclo de aprendizagem da investigacao curatorial ilustrada na figura anterior.
® Pesquisa - escolher uma meta de aprendizagem e definir os limites da tarefa.
® Selecao de conteudo e coleta - filtrar os recursos ruins e destacar os bons.

® Interpretacdao de conteudos individuais - anotar conteudos individuais para

identificar pontos importantes.

® |Interpretagao das ligagoes entre os conteudos - anotar sob a perspectiva de
uma tarefa, encontrando as relagdes importantes entre o conteudo e as

anotacgoes.

® Organizagao - organizar o conteudo e as anotagdes a respeito de uma historia

subjacente coerente enderegando a meta de aprendizagem.
® Narragao - apresentagao para uma audiéncia através de uma midia escolhida.

® Pesquisa / recuradoria - o processo através do qual o publico tornar-se
participante de uma construgao narrativa com base em uma saida previamente

curada. Inclui reflexao, e o autor pode recurar para melhorar a compreensao.

4.4.5. Historias, narrativas, eventos e tramas noticiosas

O trabalho seminal de CHATMAN (1980) propés um modelo que separa uma
narrativa tanto do seu conteudo (a histéria) quanto da sua expressao (o discurso que
transmite a histéria). O conteudo assume a forma dos eventos (o que aconteceu), dos
personagens (os envolvidos) e as configuragdes (hora e local em que os eventos da
histéria ocorrem). A expresséao refere-se a midia utilizada bem como a ordenagéo e a

composi¢ao dos elementos de midia.
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Durante a geracdo do discurso narrativo o autor seleciona e ordena os elementos
narrativos que transmitem a histéria. Para a mesma histéria uma série de selegbes e
ordenacbes de eventos podem ser feitas para criar diferentes tramas ou sub-tramas.
Este processo de selecionar e relacionar os eventos para criar uma trama (a
construgao da trama ou enredo) é chamado de “enredamento” (emplotment). O ponto
em que uma sequéncia de eventos torna-se uma trama acontece quando uma
explicagao (ou interpretagao subjetiva) é oferecida para as relagées entre os eventos.

Além dos eventos da histéria, dos personagens e das configuragcdes oferecidas por
Chatman, ha também uma visdo de que a histéria possui uma ou mais “tematicas”
(themes). Ao fornecer um contexto ou “plano de fundo” para a histéria que ajuda na
sua interpretacao, a tematica da coeréncia a historia, dando sentido a mesma quando
nos movemos no tempo ou no espaco. Por exemplo “Operacao Lava Jato” e “Reforma

Politica” podem ser duas tematicas.

. narra enreda o contém
Narrativa Trama Historia Evento

narra

Figura 4.7 - Modelando narrativa, trama, histéria e evento
[inspirada em MULHOLLAND et al. (2012)]

Os eventos sdo os blocos de construcdo de uma historia e fornecem informacoées
sobre o que aconteceu, sem fornecer uma interpretagao da histéria como um todo. O
papel da trama é identificar eventos que s&do importantes para avancar a histéria, e
para interpretar a relagao entre os eventos a partir de uma perspectiva particular
(WOLFF et al.,, 2013). Uma unica historia pode ser narrada através de diferentes
tramas, dependendo dos eventos e dos tipos de relacionamentos entre eles. Por
exemplo, os eventos podem estar conectados através de relacionamentos do tipo
“relacionado”, “influenciado”, “motivado”, “em reacdo a” e “inspirado em”. A Figura 4.7
ilustra a modelagem dos conceitos de narrativa, trama, historia e evento.

De acordo com DOHERTY (2013), existe um potencial para algumas das ideias
sobre narrativas desenvolvidas pelos pesquisadores de ficgao (e outros géneros) de
encontrar um espaco fértil nas historias jornalisticas. Historias com conteudo noticioso
representam uma forma especializada de discurso: suas narrativas situam os fatos em
construgdes que denotam verdade, sequéncia temporal e causalidade (WHITE, 2005).
Narrativas de noticias no formato de video, por exemplo, sdo ainda mais

especializadas, ja que sdo apresentadas em um contexto factual, associam imagens
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ao discurso jornalistico, e os “personagens” da histéria (individuos ou jornalistas) sao
materialmente presentes, podendo ser vistos ou ouvidos (BOCK, 2015).

Uma das vantagens do hipertexto é sua capacidade de organizar o texto de
diferentes maneiras, de acordo com diferentes pontos de vista (CONKLIN, 1987). No
contexto do hipertexto jornalistico, TREMAYNE (2005) sugeriu que a estrutura do
hipertexto pode ser utilizada para dar contexto as histérias ligando-a a pontos de vista
alternativos. Estes fatos corroboram para o pressuposto de que ha margem para
designs de histérias noticiosas complexas utilizando a estrutura do hipertexto que

facilitam a capacidade de alternar a perspectiva (DOHERTY, 2013).
4.5. Objetivos de design

Transformar as narrativas individuais (das plataformas atuais de curadoria noticiosa
como o Storify) em narrativas construidas social e colaborativamente pode ser
desafiador. Nesse sentido, algumas motivacbes de design fundamentais que esta
pesquisa tenta enderecar incluem a redugao da distancia (gap) entre a curadoria como
uma atividade pessoal e como uma atividade social, agregar as contribui¢des de
muitos cidaddos em uma imagem compartilhada da histdria, e assegurar a coeréncia e
a coesao das narrativas na construgdo de histérias de longa duragido. Considerando
as principais ferramentas de curadoria de noticias estudadas nesta pesquisa,
curadoria em grupo/colaborativa s6 é possivel na versao paga, ja que a tecnologia
parece ter sido desenhada para o usuario curar individualmente, sem a colaboracao
explicita de outros usuarios. Estes achados dao suporte as duas primeiras motivagoes
de design descritas acima. A terceira motivagdo deve-se a nossa observacao (feita a
partir da analise de artefatos web) de que as narrativas de histérias construidas a
partir de conteudo de midia curado normalmente resultam em histérias anarquicas
sem coeréncia ou fluxo narrativo (GARBER, 2010).

O design dos protétipos do Acropolis foi inspirado por estes desafios centrais.
Elementos como as histérias compartilhadas criadas pelo usuario, as narrativas
publicas e pessoais sobrepostas, as “tramas” sob o contexto de uma histéria, o “jornal”
do usuario (a lista das histérias que estdo no seu radar), as “figuras publicas” e os
feeds de atividade foram concebidos para criar uma atmosfera social na qual os

usuarios sao inspirados pelas atividades dos outros.

4.5.1. Formulagao do problema de design
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Nosso problema de design inicial era amplo; o objetivo era criar uma plataforma de
computacao social que iria envolver os cidadaos, especialmente das geragdes mais
novas, em uma experiéncia social de curadoria de histérias complexas de cunho
noticioso. Depois de discussbées no contexto do nosso grupo de pesquisa e
particularmente apds a realizacao de um grupo focal exploratério (descrito no préximo
capitulo), refinamos a questao de pesquisa da seguinte forma: “Como um aplicativo da
Web social pode engajar os cidaddos em historias complexas de interesse publico, por
meio da abordagem de curadoria social”? Os principais objetivos de design do
Acropolis estao relacionados a intervengdes no espago de design das plataformas de

curadoria social noticiosa visando enderegar as seguintes questdes:
® Falta de suporte adequado ao aspecto “social” da curadoria de conteldo;

® Falta de suporte adequado para assegurar a coeréncia e a coesdo das

narrativas;
® Falta de suporte para histérias complexas (ou de longa duragéo).

Além das trés questdes levantadas cima, um problema que também procuramos
enderecar no design do Acropolis € o da “obesidade informacional”, relacionado a
incapacidade de transformar a informacdo em conhecimento, e causado em parte pela
sobrecarga de informagdo, mas ndo somente por ela. Como esse questdo surgiu
tardiamente no projeto do Acropolis, preferimos deixa-la de fora do escopo da
formulagdo do problema (fase 1 do ciclo da ADR). Contudo, o design do Acropolis
contemplou de alguma forma essa preocupacado, tendo sido enfatizada no proprio
grupo focal exploratério do primeiro ciclo de design.

No capitulo seguinte reproduzimos estes problemas numa tabela que correlaciona
cada um deles com seu contexto, uma demonstracédo encontrada na literatura (ou em

artefatos Web), e a fonte consultada.

4.6. Design preliminar da plataforma

Com base neste contexto de pesquisa, foi conduzido um design preliminar do
primeiro protétipo do Acropolis. Este design inicial foi informado pela revisdo da
literatura conduzida no capitulo 2 (sobre os sites de noticias sociais) € no capitulo 3
(sobre as plataformas de curadoria social), e pelo modelos teéricos discutidos na
secao 4.4 deste capitulo.

4.6.1. Requisitos da revisao da literatura sobre as plataformas de noticias
sociais e sobre as plataformas de curadoria social de contetido

87



No nosso entendimento, com base na investigacdo da literatura conduzida nos
capitulos 2 e 3, uma plataforma de curadoria social de conteudo noticioso deve ser
uma especializacdo de um servigco de rede social, tendo como objetivo principal a
curadoria de algum artefato ou tépico. Como tal, a plataforma deve combinar
funcionalidades de midia social como (a) compartilhamento (b) curtir (c) seguir, e (d)
comentar, com funcionalidades de coleta como (e) criar e (f) curar (HALL e ZARRO,
2012). O ambiente que desejamos projetar, além de representar uma instancia de uma
plataforma de curadoria de conteudo, é vista também como uma instancia de uma
“plataforma de noticias sociais”. Dito isto, defendemos que a pauta das historias
curadas na plataforma projetada seja definida pelos préprios usuarios, e que as
barreiras de entrada e saida dos usuarios sejam baixas, tendo o usuario a liberdade
de participar como consumidor (leitor) ou prossumidor (curador) do conteudo noticioso.
Além disso, para enfatizar a dimensao social da construgdo das histérias (uma dos
objetivos de design do projeto do Acropolis), propomos que o design do sistema
possibilite a construcdo de uma imagem compartilhada de cada histéria curada na
plataforma, considerando a contribuicdo dos diversos curadores. Estas proposicdes

sdo sintetizadas nos seguintes requisitos:
R1) As histérias de contetido noticioso devem ser criadas pelos proprios usuarios.

R2) Usuarios devem ter a opgdo de se inscrever como leitores ou curadores de

cada historia de interesse.

R3) A imagem publica de uma histéria deve ser compartilhada e construida

socialmente pelos curadores interessados na historia.

Considerando o contexto da colaboracdo criativa online (onde se encaixa o
Acropolis), uma vez que os membros estdo geograficamente distribuidos, a percepc¢ao
do grupo (group awareness) € critica para a colaboragdo ser bem sucedida (GUTWIN
et al., 2005). Um caminho para enderecar este problema é projetar o ambiente para
aumentar tanto a percepc¢éo quanto a visibilidade e a “prestacédo de contas” das agdes
dos usuarios (ERICKSON e KELLOGG, 2000). Para conseguir isso, a solugdo que
sera proposta neste trabalho é que as principais atividades dos usuarios relacionadas
as histérias curadas sejam exibidas em “feeds de atividade” contextualizados,
conforme proposto por LUTHER (2012). O contexto pode ser tanto o de uma histéria
(exibindo as atividades recentes dos leitores e curadores da mesma), quanto o usuario
(exibindo as atividades recentes daquele usuario). Estes requisitos sdo sintetizados

abaixo:
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R4) Os usuarios devem poder visualizar as atualizagbes recentes das histérias de

inferesse.
R5) Os usuarios devem poder visualizar a atividade recente dos outros usuarios.

Por ultimo, para minimizar o problema da sobrecarga da informagéao, tipicos dos
servicos de redes sociais onde os usuarios sao expostos aos chamados “fluxos de

percepgao social”, propomos que:

R6) Os usuarios devem ser prevenidos contra os problemas do hiperestimulo e da
obesidade informacional ao serem “atualizados” pelo sistema sobre o

desdobramentos das historias que estdo no seu radar.

4.6.2. Requisitos do modelo da customizagao baseada em agéncia

De acordo com SUNDAR (2008), a realizagao de uma agéncia prépria na geragéo e
disseminacao do conteudo mediado é a chave para uma interagcdo bem-sucedida num
ambiente de colaboragdo online baseado em midia social. Numa plataforma de
curadoria social de conteldo, ao informar os outros usuarios sobre um conteudo
coletado e reenquadrado, mesmo que o curador daquele conteudo n&o seja o primeiro
a dar aquela noticia, ele se posiciona como fonte da mesma. Dessa forma, o papel de
guardido (ou gatekeeper) da informagéo pode dar aos curadores um profundo senso
de agéncia, fornecendo uma ferramenta para o usuario fazer valer a sua identidade,
através do interacdo com o conteudo. Neste contexto, permitir que o curador de
conteudo possa moldar seu espago e imagem pessoal, fazendo valer sua identidade,
implica desenhar um ambiente em que cada usuario esteja livre para construir suas
préprias narrativas das histérias noticiosas que estdo no radar, focando nos angulos e
perspectivas particulares que vao ao encontro de seus interesses. Levantamos, dessa

forma, os seguintes requisitos:

R7) Curadores devem construir suas proprias versées personalizadas das

narrativas das historias de interesse.

R8) As histérias devem permitir variagdo de angulo ou perspectiva, permitindo aos

curadores enfatizar suas posi¢cbes particulares.

Isso nao implicaria de forma alguma numa experiéncia curatorial individual, ja que a
escolha dos conteldos coletados e reenquadrados pelos curadores pode ser feita
socialmente, ou seja, “remixando” as narrativas de outros curadores. Além disso, seria
oportuno que os conteudos coletados e remixados pelos curadores fossem de

diversas fontes (primarias e secundarias), tipos e modalidades, e que pudessem ser
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navegados de forma customizada, uma vez que de acordo com o modelo da
customizacdo baseada em agéncia, tanto a modalidade quanto a navegabilidade
contribuem para o senso de gatekeeping do curador. A modalidade pode aumentar a
sensagao de “estar 13", e a navegabilidade pode permitir a exploracao individualizada
do sistema ou de suas fungbes. Ambas sdo capazes de moldar de forma unica a

identidade do “eu” no sistema. Sintetizamos estas ultimas ideias no seguinte requisito:

R9) Narrativas das histérias devem ser remixaveis, contemplando conteudos
curados de diversos tipos, modalidades e fontes, que podem ser navegados de

forma customizada.

4.6.3. Requisitos dos modelo de mediag¢ao cognitiva

Conforme proposto no modelo de mediagao cognitiva (EVELAND, 2001), a atengéo
a midia € um antecedente necessario para o processo de elaboracdo, mas nao é
suficiente para engajar o usuario com essa midia. O processamento elaborativo
devera conduzir a uma maior aprendizagem a partir da noticia por causa das
conexdes feitas ao conhecimento armazenado, e & medida que mais tempo € gasto na
elaboracgéo, maior o aprendizado e o engajamento com o conteudo. As estratégias de
processamento elaborativo sdo mais eficazes do que as de reflexao ativa (FLEMING e
THORSON, 2008). Finalmente, o processamento elaborativo foca nas agbes que os
usuarios devem tomar depois de ler e interpretar o conteudo, como trazer a historia
para a discussdo com os pares em um ambiente de grupo.

Com base nesses pressupostos, propomos que os leitores e curadores (da
plataforma projetada) sejam estimulados a debater sobre as histérias curadas,
cabendo ao sistema oferecer facilidades para os usuarios levantarem perguntas bem
como serem avisados das respostas. Estas respostas podem ser na forma de
comentarios ou de “conteldos curados como respostas”. Para engendrar o aspecto
colaborativo da atividade de curadoria, propomos que 0s usuarios possam sugerir
conteudos as narrativas pessoais dos curadores, desde que isso nao provoque a
perda do controle do curador sobre sua narrativa pessoal. Essas proposi¢cdes sao

sintetizadas nos requisitos abaixo:

R10) Leitores e curadores devem ser incentivados a discutir os conteudos curados

em cada historia de interesse.

R11) Leitores e curadores devem ser capazes de levantar perguntas no contexto

de uma histéria.
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R12) Leitores e curadores devem ser alertados quando outros usuarios fornecerem

feedback as suas contribuicbes no contexto de uma histéria.

R13) Curadores podem receber contribuicbes de outros usuarios na construgdo de

suas narrativas personalizadas, mas sujeitas a sua aprovagao.

4.6.4. Requisitos do ciclo de aprendizagem em investigagao curatorial

De acordo com o modelo do ciclo de aprendizagem em investigagdo curatorial,
descrito na secao 4.2.1.4, a primeira etapa para a construcdo da narrativa de uma
histéria curada seria a pesquisa, onde sao definidas as questdes em torno das quais
sera construida a narrativa, que é baseada nos conteudos disponiveis e na tematica
de interesse do curador. O curador é convidado a selecionar e coletar objetos
relacionados a tematica de investigacao, que fornecem evidéncias sobre a histoéria que
deseja contar. O curador pode adicionar suas proprias anotagdes aos objetos
individuais, interpretando e reenquadrando os mesmos no contexto da narrativa que
esta sendo desenvolvida. Além das descricdes dos objetos individuais, o curador vai
investigar como os objetos se relacionam entre si. A Ultima fase do processo de
curadoria envolve a exibicdo e a apresentacdo da narrativa concluida a um audiéncia
ampla. Com base no que foi discutido, definimos o seguintes requisitos para o design

do Acropolis:

R14) Curadores devem ser capazes de pesquisar e selecionar os conteudos a
serem curados para as histérias, tanto dentro quanto fora do ambiente de

curadoria.

R15) Curadores devem ter a possibilidade de anotar os conteudos individuais de

cada historia de interesse.

R16) Leitores e curadores devem ser capazes de visualizar facilmente as
anotagbes sobre um mesmo conteudo curado nas narrativas personalizadas

dos diversos curadores.

R17) Curadores devem ser capazes de anotar as ligacbes entre os conteudos

individuais curados em cada histoéria de interesse.

R18) Usuarios devem ser capazes de “assistir” a apresentagdo de uma narrativa

publica ou personalizada das histérias de interesse.

4.6.5. Requisitos do modelo dos fluxos de curadoria
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De acordo com o modelo proposto por THORSON e WELLS (2015), a metafora dos
fluxos de curadoria enfatiza que em contextos diferentes, diferentes individuos (e nao
apenas as elites sociais) podem se tornar lideres de opinido e interpretadores da
informagao politica. Recentemente, as praticas de curadoria ativa passaram a ser
conduzidas por uma ampla gama de atores, ainda que a curadoria jornalistica continue
a exercer um papel crucial no ecossistema de curadoria noticiosa. No nosso entender,
um ambiente de curadoria social de conteudo noticioso deve suportar ndo apenas a
coleta de conteludos veiculados pela midia oficial (produzidos pela curadoria
jornalistica profissional), mas salientar os fluxos de mensagens e conteudos originados
dos atores estratégicos que se posicionam ativamente sobre os eventos noticiosos
que estdo no radar do cidadao. Suportar os usuarios na tarefa de identificar e
monitorar as mensagens publicadas pelos atores estratégicos seria crucial, 0 que nos

leva a definicdo dos seguintes requisitos:

R19) Usuérios devem ser capazes de cadastrar (representagbes virtuais das)

figuras publicas que exercem papel de curadores estratégicos.

R20) Usuarios devem ser capazes de ‘monitorar” as figuras publicadas

cadastradas na plataforma e que estdo no seu radar.

R21) Usuéarios devem ser capazes de curar as mensagens veiculadas pelas figuras

publicas cadastradas nas suas narrativas pessoais das historias de interesse.
4.6.6. Funcionalidades principais da plataforma

Apresentaremos nesta secdo as principais funcionalidades projetadas no artefato
de TI (o Acropolis), com base nos requisitos que foram levantados por ocasido do
design inicial da plataforma. A tabela 4.1, inspirada em um trabalho também baseado
na pesquisa através de design e conduzido por LEHMANN e SOLLNER (2014), cruza
as funcionalidades projetadas na plataforma, os requisitos que embasaram as

funcionalidades, e a solugcéo de design apresentada para cada uma delas.

Tabela 4.1 - Descri¢ao das funcionalidades principais do Acropolis

Funcionalidade Design Requi-
sitos

Criar uma histoéria na Na tela de busca de histdrias, clicando no botao “+” o R1

plataforma sistema habilita a interface de criagdo de uma historia,

devendo o usuario digita um titulo, a URL de uma
imagem de fundo que represente a histéria, e uma lista
de palavras-chaves.

Inscrever-se como leitor | Na tela de exibigdo de uma histdria, clicando no botao | R2
(seguidor) ou curador “Seguir” sobre a imagem de fundo a histdria adiciona o
de uma histoéria usuario a lista de leitores da histéria; e clicando o

92




botao “Curar esta histéria!” adiciona o usuario a lista
de curadores da historia.

Consumir a narrativa Na tela de exibicao de uma histéria, clicando no botdo | R3
publica de uma histéria | “Narrativa publica” é exibida a narrativa envolvendo os
conteldos curados pelos diversos curadores da
histéria.
Construir uma narrativa | Na tela de exibicao de uma histéria, clicando no botdo | R7
pessoal curada de uma “Curar esta histéria!”, o usuario é habilitado a construir
histéria existente na sua narrativa pessoal daquela histéria, sendo exibido
plataforma um box de conteudos sugeridos que permite a
pesquisa, a selegao e a coleta dos conteldos
desejados.
Visualizar o feed de Clicando no botao “A” (Atividade) na tela de exibigao R4
atividade de uma de uma histéria exibira a lista das atividades recentes
historia relacionadas aquela historia.
Visualizar o feed de Clicando na aba “Atividade” na tela de perfil de um R5
atividade de um usuario | usuario exibira a lista das atividades recentes
relacionadas aquele usuario.
Curar um contetdo Na narrativa pessoal ou publica de uma historia, R14,
sugerido pela arrastando um conteudo do box de conteudos a curar R21
plataforma, incluindo-o | e soltando sobre a imagem de fundo da histéria
na narrativa de uma adiciona o conteudo a narrativa pessoal e publica.
histéria
Curar um contetdo Na narrativa pessoal ou publica de uma histéria, R14
buscado fora da arrastando um conteudo do box de conteudos a curar
plataforma, incluindo-o | e soltando sobre a imagem de fundo da histéria
na narrativa de uma adiciona o conteudo a narrativa pessoal e publica.
histéria
Curar um contetudo Na narrativa pessoal ou publica de uma historia, R17,
como resposta a outro arrastando um contetdo do box de conteudos a curar R21
conteudo curado pelo e soltando o mesmo sobre outro conteudo ja curado
proprio usuario na sua pelo préprio usuario adiciona o contelido a sua
narrativa de uma narrativa pessoal.
historia
Curar um contetido Na narrativa publica de uma histéria, arrastando um R13,
como resposta a um conteudo do box de conteudos a curar e soltando o R17,
conteudo curado por mesmo sobre um conteudo curado por outro usuario R21
outro usuario na adiciona o conteudo a narrativa deste ultimo, pendente
narrativa pessoal deste | de aprovacéo.
ultimo
Reenquadrar um Ao curar ou recurar uma noticia, video ou postagema | R15
conteudo sua narrativa pessoal, o curador pode editar o titulo do
conteudo, a imagem de fundo e o texto,
reenquadrando o mesmo sob sua perspectiva
particular.
Remixar conteudos de Na narrativa publica de uma histdria, clicando no botdo | R9
outros usuarios na “Recurar” exibido nos conteudos curados por outros
narrativa pessoal de usuarios, adiciona o conteudo a narrativa pessoal do
uma histoéria usuario.
Visualizar uma Na narrativa publica ou pessoal de uma histéria, ao R16
determinada “versao” visualizar um conteudo curado por mais de um
de um contetido usuario, clicando no icone de um dos curadores a
individual curado por esquerda do conteudo exibe a versao pessoal do
diversos usuarios na conteudo tal como reenquadrada por aquele curador.
narrativa de uma
historia
Criar uma trama no Na tela de exibicdo de uma historia, clicando no botdo | R8
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contexto de uma
historia

“+” no painel de “tramas” (& esquerda da tela) o
sistema habilita a interface de criagdo de uma trama
da historia.

Reproduzir a narrativa Na tela de exibicdo de uma histéria, seja no modo de R18
de uma histoéria ou exibicao de uma narrativa da histéria ou de uma trama
trama em particular, clicando o botdo “R” (Reproduzir) ira
acionar a narragdo ou reprodugao daquela histéria ou
trama.
Levantar uma pergunta Na narrativa publica ou pessoal de uma historia, R10,
no contexto de uma clicando no botéo “Levantar uma pergunta” dentro do R11
historia box de conteudos sugeridos ird habilitar a digitacdo de
uma pergunta que sera incluida na narrativa pessoal e
publica daquela historia.
Receber notificagdo Quando um usuario comenta um conteudo curado na R12
informando que um narrativa pessoal de outro usuario, este ultimo recebe
usuario comentou um uma notificagdo por email detalhando a contribuigdo do
conteudo de uma outro, com titulo “Fulano comentou sua postagem”.
narrativa minha
Receber notificagdao Quando um usuario cura um conteddo em resposta a R12
informando que um um conteudo da narrativa de outro usuario, este ultimo
usuario curou um € notificado por email detalhando a contribuicao do
conteido em resposta a | outro, com titulo “Fulano curou um contetdo em
um contetido de uma resposta ao seu”.
narrativa minha
Receber notificagdo Quando um usuario levanta uma pergunta no contexto | R12
informando que um de uma histéria H, leitores e curadores dessa histéria
usuario levantou uma sao notificados por email informando que “Fulano
pergunta numa histéria | levantou uma pergunta na histéria H”.
Receber notificagdao Quando um usuario comenta um conteudo “seguido” R12
informando que um por outros usuarios, estes recebem uma notificacao
usuario comentou um por email informando que “Fulano comentou um
conteudo que vocé conteudo que vocé segue”.
segue
Receber notificagdo Quando um usuario cria uma trama dentro de uma R12
informando que um histéria, caso ele deixe marcada a opgao “Notificar
usuario criou uma trama | leitores e curadores da histéria”, os leitores e
no contexto de uma curadores daquela histéria sdo notificados por email,
historia informando que “Fulano criou uma nova trama”.
Seguir um conteudo Na tela de exibigdo de uma histéria, ao navegar sobre | R6
um conteudo, clicando no botdo “Seguir” o usuario
passa a receber notificacdes sobre comentarios
postados ou conteudos curados como resposta aquele
conteudo.
Marcar um contetudo Na tela de exibicdo de uma histéria, ao navegar sobre | R6
como “lido” um conteudo, clicando no botédo “Marcar como lido” o
usuario passa a visualizar aquele conteudo
parcialmente “escondido” naquela narrativa.
Visualizar os contetidos | Na tela de exibicdo de uma histéria, clicando o botédo R9
da narrativa de uma de alternar entre os modos de exibi¢ao da histéria em
histéria em linhas do linha do tempo horizontal/vertical, o sistema alterna a
tempo horizontal ou exibicdo das narrativas da histéria entre os dois
vertical modos.
Cadastrar uma figura Na tela de “Figuras Publicas”, clicando no botao “+” o R19

publica na plataforma

sistema habilita a interface de inclusdo de uma figura
publica, devendo o usuario digitar o nome da figura
publica bem como o link para sua pagina na Wikipédia,
€ seu username na rede social do Facebook.
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Monitorar uma figura Na tela de perfil do usuario, aba “Figuras Publicas”, R20
publica na plataforma clicando no botédo “+” ao lado de cada figura publica
adiciona a mesma a lista de figuras publicas
monitoradas pelo usuario.

4.7. Abordagem de curadoria do Acropolis

O objetivo desta secao é fornecer uma descri¢gdo geral da abordagem de curadoria
embutida no design do Acropolis.

Na abordagem proposta, se o usuario € um “leitor” de uma historia, entdo ele
visualiza as contribui¢cdes de todos os curadores na “narrativa publica” da histéria, bem
como as “narrativas pessoais” de cada um dos curadores da histdria (clicando na foto
de cada curador na interface de exibicdo da histéria). Se o usuario torna-se um
“‘curador” da histéria, entdo ele pode editar e visualizar sua propria narrativa
personalizada. Esta narrativa pessoal esta vazia quando o usuario decide ser curador
da historia. Ao curar conteudo para uma histéria, itens que foram curados por outros
usuarios (na narrativa publica) aparecem como conteudo sugerido para o novo
curador. Os itens que sao “recurados” em uma histéria dao crédito aos curadores
anteriores.

As narrativas do Acropolis sdo, portanto, remixaveis. O mecanismo de curar e
recurar conteudos (de outros narrativas) facilita e agiliza a construgao das narrativas
pessoais dos diversos curadores de uma histéria, permitindo que a curadoria social
emirja da experiéncia de compartilhamento das pecgas de conteudo curadas. Tanto a
leitura quanto a curadoria sado influenciadas pelas agbes correspondentes de outros
usuarios, fornecendo uma experiéncia social rica.

O primeiro passo para o curador construir uma narrativa € pesquisar os conteudos,
dentro ou fora da plataforma. A selegdo e a coleta dos conteldos é feita usando
operagdes simples de arrastar e soltar. Ao curar conteudo para uma histéria, o usuario
adiciona sua prépria perspectiva, adicionando um titulo e uma descricao (opcional)
para o conteudo adicionado, a semelhancga do que acontece em outras plataformas de
curadoria social. As operagdes de arrastar e soltar incluem opgdes para curar um
conteudo como uma “resposta” a outro conteudo, e curar um conteido como uma
“alternativa” (publicado por outra fonte jornalistica, por exemplo) a um outro conteudo
ja curado. Uma vez que cada usuario tem acesso ao conteudo curado por outros
usuarios, um curador pode recurar artefatos curados por outras pessoas. Cabe a cada
curador a tarefa de dar coeréncia a sua narrativa e cuidar da sua audiéncia.

Ainda no design preliminar do primeiro protétipo, concebemos trés opgoes
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principais de curadoria de conteudo: na primeira, o usuario insere manualmente a URL
de uma noticia ou video a ser curado; na segunda, o sistema recomenda noticias,
videos e postagens de figuras publicas com base nas palavras-chaves definidas no
momento da criagdo da histéria; e na terceira opgao, o sistema permite uma busca
(por noticias, videos e posts em redes sociais), retornando conteidos que também
pode ser curados. Ha ainda uma quarta opg¢ao: ao navegar sobre a narrativa publica
de uma histéria, o curador pode recurar conteudos previamente curados por outros
curadores.

A plataforma apoia o curador na construgcdo de histérias e narrativas
personalizadas. Usando visualizacdes de linha de tempo, e aplicando filtros sobre os
conteudos a exibir, o curador pode explorar as narrativas de uma histéria (publica e
personalizadas de outros curadores) sob diferentes angulos. A plataforma também
prové uma funcionalidade de “reproducgao” (ou narragdo) das histérias que se destina
a comunicar a compreensao da histéria aos outros. Durante a narragao, os usuarios
(leitores e curadores) podem refletir na saida e até que ponto foram abordados os
seus objetivos (de engajamento com o conteudo), articulando uma estratégia de
elaboragdo nos moldes do modelo de mediagédo cognitiva de EVELAND (2001). Esta
fase representa de alguma forma a saida narrativa da histéria bem como do enredo
subjacente. No Acropolis, reproduzir a apresentacdo de uma narrativa € feito
simplesmente apertando o botdo de R (“Reproduzir”). A préxima subsecao descreve
um cenario simples de uso da plataforma com o objetivo de clarificar como a diversas
facilidades projetadas podem ser utilizadas por um usuario do sistema.

Dessa forma, o modelo de curadoria do Acropolis segue essencialmente as fases
do ciclo de aprendizagem em investigacao curatorial (Figura 4.6), se iniciando pela
pesquisa, seguido pela selegdo e coleta dos conteudos, pela interpretacdo do
conteudo individual e de um grupo de conteudos, pela organizacdo dos conteudos e

anotacdes, e finalmente pela narragao.
4.7.1. Cenario de uso

Ana acabou de se logar no site do Acropolis e decide usar a plataforma para
acompanhar o andamento da investigacado de corrupgao da Operacdo Lava Jato. Para
tal, ela decide criar sua prépria narrativa curada dessa histéria e faz uma busca no
sistema pelas palavras-chaves “Lava Jato”, encontrando uma historia registrada
intitulada “Operagédo Lava-Jato”. Ana navega na narrativa publica da historia, explora

algumas narrativas pessoais produzidas pelos curadores, e motiva-se a construir a sua
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propria versdo. Ela finalmente clica no botdo “Curar esta histéria!” e o sistema abre a
interface de visualizagao e edicdo da “Narrativa Pessoal” de Ana da historia.

Ana comeca a construir sua narrativa analisando as contribuicbes de outros
curadores da histdria (navegando sobre a “Narrativa Publica” da histéria) e “recurando”
alguns dos conteudos para sua narrativa pessoal (os conteudos recurados dao crédito
aos curadores anteriores). Em seguida, ela aproveita sugestdes (fornecidas pelo
sistema) de outros artefatos a curar e decide curar algumas noticias e também um
trecho de um video do Youtube. Mais adiante, ela faz uma busca por figuras publicas
na plataforma e encontra o nome de um jornalista conhecido por comentar a
Operagdo Lava Jato. Ela decide monitorar suas mensagens sobre a histéria e
acrescenta o jornalista a lista de pessoas monitoradas. Mais tarde, Ana submete a
seguinte pergunta na linha do tempo da histéria: “Quais sdo as obras civis mais
importantes afetadas pela operagao Lava Jato?”

Num momento mais tarde, depois de ter recebido uma notificacdo por email sobre a
contribuicdo de Ana, Joado (outro curador da histéria) da uma voto positivo (upvote)
sobre a questdo levantada por Ana e entdo procura por noticias envolvendo as
palavras-chave ‘“interrupcbes de obras” e “Lava Jato”, encontrando uma noticia
recente e curando-a como uma resposta a questéo colocada por Ana (arrastando a
noticia sobre a noticia curada por Ana). Outros curadores e leitores da histéria também
avaliam a contribuicdo de Ana como interessante, e a noticia curada por Ana recebe
varios votos positivos. Finalmente, Ana retorna (um dia mais tarde) a plataforma e se
sente feliz em ver algumas contribuicdes em resposta a sua pergunta lancada. Ela
clica em cada uma das “Respostas” que correspondem as contribuicdes de todos os

curadores que contribuiram para o desenrolar desta discussao.

4.7.2. Narrativas personalizadas e tramas curadas pelo usuario permitem aos
usuarios se envolver em diferentes aspectos de uma histéria

O cenario acima exemplifica a abordagem aqui proposta para a construcdo de
historias: em vez de trabalhar com uma unica narrativa compartilhada da histéria na
qual todos contribuem, a plataforma permite que cada usuario construa sua prépria
narrativa pessoal, colocando cada curador dedicado a diferentes perspectivas de uma
historia. O objetivo é criar narrativas coerentes, permitindo aos curadores expressar
sua identidade e criar contribuicdes criativas significativas que serdo consumidas
pelos outros usuarios.

Os usuarios “visitantes” ou consumidores de uma narrativa formam de alguma

maneira uma comunidade associada a tematica da histéria, onde eles podem
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empurrar (no caso dos curadores) e também puxar (caso dos leitores e curadores)
conteudos apropriados. De certo modo, a navegagao sobre a narrativa curada de uma
historia do Acropolis é similar a uma visita de museu, ou seja, “pessoal, auto-
motivada, no passo do visitante e exploratéria” (COENEN et al., 2013).

No modelo do Acropolis, cada evento de uma histdria (objeto Story) é representado
por um objeto chamado Element, que corresponde a um conteldo curado por algum
usuario (noticia, video ou postagem de figura publica). A construgdo da narrativa de
uma histéria no Acropolis comega com o usuario curador selecionando conteudos
noticiosos que representam os eventos (sugeridos pelo sistema ou recuperados pelo
usuario em sites externos) e adicionando estes conteudos a sua narrativa pessoal
daquela histéria. Quando o usuario adiciona um conteudo a sua narrativa, este
conteudo é automaticamente adicionado a narrativa publica da histéria, e a partir deste
momento, qualquer usuario da plataforma pode “recurar’ o conteudo para sua propria
narrativa. Uma vez que os conteudos sado adicionados a narrativa pessoal de um
usuario, eles podem ser incluidos nas framas personalizadas criadas por qualquer

usuario.
Tramas personalizadas

Dada uma histdria, a narrativa pessoal de um curador inclui todos os itens curados
por ele até o momento. Mas o usuario tem a opc¢ao de criar tramas no contexto de
uma histéria, narrando diferentes perspectivas e enredos. Por exemplo, no contexto de
uma historia intitulada “Operacgao Lava Jato”, um usuario poderia criar tramas como
“Obras civis impactadas pela operacao Lava Jato", “Polémicas sobre as delacdes
premiadas dos empreiteiros”, e assim por diante. A plataforma também permite que
uma trama seja criada como uma “resposta” a outra trama.

As tramas do Acropolis foram projetadas em concordancia com modelo
apresentado na secdo 4.4.5. Uma facilidade projetada no modelo proposto para a
construcdo de tramas é sugerir conteudos relevantes, candidatos a serem incluidos
numa trama, conforme o enredo vai se desenvolvendo. Para efeito da construgao de
uma trama na plataforma, consideramos as seguintes propriedades de um evento
(Element):

* tempo (data e hora do evento)

+ personagem (figura publica associada ao evento)

e curador

* topico (representado por palavras-chaves)
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Outras propriedades do evento (como local do evento, tipo de evento, objetos

associados) foram deixadas para ciclos de design futuros.
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Figura 4.8 - Interface para criar uma trama no Acropolis

Na interface para a criagdo de uma trama (Figura 4.8), o usuario escolhe os
conteudos (ja curados na narrativa publica da histéria) a serem incluidos, e para cada
item incluido, o sistema ira sugerir os proximos itens com base na relagdo de
respostas ja estabelecida entre os itens da histéria ao cura-los. Isso ajuda a garantir
que a histdria se desenvolva em uma dire¢do que seja de interesse do curador e ajuda
a manter a coesao narrativa, um objetivo importante na construgdo de narrativas
(WOLFF et al., 2013). O desafio de dar coeréncia as tramas é enderegado através das
tematicas (conforme discutido na secédo 4.4.5), e suportando o narrador da trama
passo a passo no desenvolvimento da mesma. Ao criar a narrativa de uma trama, os
usuarios podem incluir elementos curados por outros, suportando o conceito de
“remixagem” (MONROY-HERNANDEZ et al., 2011).

4.7.3. Colaboracao assimétrica

No contexto de uma histéria do Acropolis, o curador € o proprio narrador e “lider” da

sua narrativa: € ele quem decide em ultima analise o que acontece com o desenrolar
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da narrativa, de acordo com suas decisdes de “guardido” da informagéo. Permitir que
outros usuarios participem da construgcdo da narrativa de um curador, compartilhando
decisbes de gatekeeping com ele, vai contra os principios que foram esbogados neste
capitulo (agéncia propria, senso de controle, cidaddo como guardido do seu proprio
conteudo etc). Mas por que nao permitir que o curador receba contribuicdes do resto
da multidao em suas narrativas, mantendo o fluxo narrativo sob o controle do curador?

De acordo com LUTHER et al. (2013), algumas iniciativas de storytelling bem
sucedidas ja separam os papéis dos lideres da participagdo mais geral da “multidao”.
A estratégia de estruturar a colaboragao, separando o papel dos lideres dos demais
membros de um grupo ou multiddo, é conhecida na literatura como colaboragao
assimétrica (KIM et al., 2014). No caso do Acropolis, apesar da presenga de um
desequilibrio de poder, onde o narrador decide em ultima instancia o que acontece, os
usuarios podem contribuir com ideias para a progressao de uma narrativa. O objetivo
de manter a histéria coerente é alcangado, contanto que o curador gerencie o fluxo

narrativo.

Colaboracdo pode ser entendida como um grupo de pessoas trabalhando juntas
para atingir um objetivo (SOLIMAN et al., 2005; LUCAS et al., 2014). No modelo do
Acropolis, o curador de uma narrativa e os demais usuarios possuem motivacoes
complementares para a colaboracdo em torno da construgdo de uma narrativa:
enquanto os curadores buscam feedback sobre os conteludos coletados, os demais
usuarios vém nas contribuicbes assimétricas uma oportunidade de utilizar seus
conhecimentos e expertise para debater assuntos que vdo ao encontro dos seus

interesses.

Contribuir na narrativa de um curador no Acropolis é simples: basta o usuario
arrastar um conteudo a curar (do “box de conteudos sugeridos” da interface de
exibicdo de uma histéria) e solta-lo sobre um conteudo pertencente a narrativa
daquele curador. O conteudo é curado “como resposta” ao conteudo original, incluido
na “narrativa publica” da histéria, e caso seja aprovado pelo curador que recebeu a
contribuicdo, € incluido em sua narrativa pessoal da histéria (dando crédito ao
contribuidor). A Figura 4.9 ilustra uma narrativa pessoal que recebeu uma contribuigao
assimétrica de outro usuario (a imagem original foi manipulada para otimizar a
exibicdo neste documento). Por ultimo, o curador pode levantar perguntas no contexto
da sua narrativa, e os outros usuarios também podem responder as perguntas com
contribuicbes assimétricas. A Figura 4.10 ilustra uma pergunta levantada no contexto
de uma histéria, e que recebeu duas contribuicbes assimétricas (conteudos curados
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Figura 4.9 - Exemplo de contribuicdo assimétrica numa narrativa pessoal

4.7.4. Agregacgao do conteudo curado socialmente

Uma caracteristica fundamental que projetamos no modelo do Acropolis é a
capacidade de agregar as perspectivas colocadas pelo conjunto de usuarios que
curou um mesmo conteddo em um unico objeto apresentado na narrativa (publica ou
privada), como representado na Figura 4.11. Ela mostra (a esquerda) a postagem
publicada e exibida na narrativa pessoal do usuario, e (a direita) a perspectiva mais
bem avaliada (inferida pelo niumero de votos positivos e negativos) na narrativa
publica da historia. Isto representa uma melhoria em relagdo ao mecanismo de
agregacao semelhante implementado no Facebook para enderecar os

compartilhamentos de um link pelos membros da rede de um usuario.
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Figura 4.10 - Pergunta levantada na narrativa pessoal de um curador
4.7.5. Navegacao nao-linear entre narrativas de histoérias

O que acontece se um mesmo item curado aparece em duas narrativas diferentes
da mesma histéria? Ou se um item aparece em diferentes histérias? Nos projetamos
uma facilidade automatica que, em ambos os casos acima, permite ao usuario
navegar de uma narrativa para outra (dentro ou entre as histérias), fornecendo suporte
para navegagao nao-linear entre narrativas. Isso da aos usuarios mais oportunidades
de se envolver em ideias e perspectivas dos outros usuarios, apoiando o aspecto da
navegabilidade do ambiente e eventualmente acionando o esquema do “eu como

fonte”.
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Figura 4.11 - Duas perspectivas postadas sobre a mesma noticia por dois usuarios
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4.8. Publico-alvo

A abordagem do Acropolis destina-se a qualquer cidaddo interessado em se
engajar como leitor ou curador de histérias de conteiudo noticioso. Todavia, foi
concebida com énfase na facilitagdo do engajamento do publico ndo especializado
com o conteudo de histérias complexas ou de longa duragao, e com um olhar especial
nos usuarios mais jovens - que continuam desconectados da noticia (OELDORF-
HIRSCH, 2011).

Conforme enfatizado no inicio deste capitulo, a fragmentagdo do conteudo em
inlmeros canais, associada a mudanca nos habitos de consumo de conteudo
noticioso, vem ocasionando a rejeigdo ao envolvimento por parte do cidaddo com a
noticia. Aumentar o nivel de engajamento com as noticias pode significar cidadaos

mais ativos, e mais envolvidos com questdes civicas.

4.9. Implementacao do Acropolis
4.9.1. Infra-estrutura e tecnologias empregadas na construgao da plataforma

Desde o inicio do seu desenvolvimento até o protétipo mais atual, o Acropolis foi
desenvolvido fazendo uso somente de tecnologias abertas e gratuitas. Do lado
servidor, o sistema esta implementado na linguagem Java, tendo sido adotado o
framework Struts2, que implementa uma variacdo da arquitetura Model View
Controller (MVC). A escolha deste framework se deve a simplicidade da tecnologia, a
sua integracdo com tecnologias de “Aplicacbes Ricas para Internet” (RIA), e a
experiéncia prévia nestas tecnologias do autor desta tese, responsavel pela
implementacao dos protétipos. Além dos Struts2, trabalhamos do lado servidor com as
APIs Java Anti-Template Language, JSoup, Google Custom Search, Google Speech e
Facebook4dJ. Do lado cliente, optou-se pelas linguagens JQuery e HTML5. Também
fizemos reuso de alguns componentes e padrbes de projeto empregados em
pesquisas anteriores (SCHNEIDER et al., 2005; SCHNEIDER et al., 2007).

O modelo de dados do protétipo atual (reproduzido no apéndice A desta tese) esta
implementado no banco de dados relacional PostgreSQL, e o0 mapeamento entre as
classes Java e as tabelas do banco de dados foi feito utilizando padrées de projeto.
Optamos por ndao implementar a persisténcia dos dados utilizando um framework de
persisténcia (como o Hibernate), por acreditarmos na possibilidade de as proximas

versdes da plataforma serem migradas para um banco de dados NoSQL.
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Por ultimo, os protétipos foram desenvolvidos no ambiente Windows, e colocados
em producdo em servidor Linux, em ambos os casos rodando uma versao open
source do servidor de aplicagdes Resin, um dos mais antigos servidores Web,

precedendo, inclusive, o Apache Tomcat.
4.9.2. Arquitetura da plataforma

Nesta sec¢do fornecemos uma descricdo em alto nivel da arquitetura do Acropolis,
apresentando seus principais componentes e conexdes. Como ilustrado pela Figura
4.12, a arquitetura inclui um navegador Web (responsavel pelas conexdes do lado do
usuario), um banco de dados, e um servigo de curadoria social (este ultimo formado

por sete componentes).
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Figura 4.12 - Arquitetura do Acropolis

Através de um navegador Web, o usuario da plataforma tem acesso a todas as
funcionalidade oferecidas pela plataforma (como ler e curar as narrativas das histérias
e tramas noticiosas). Outro componentes da arquitetura - o banco de dados - é
responsavel por armazenar as noticias, videos e postagens de figuras publicas

coletadas pelos usuarios, organizando estes elementos em narrativas de histérias e
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tramas. Ja o servico de curadoria € formado pelos sete componentes descritos a
sequir.

O componente de coleta é responsavel por recuperar em tempo real artefatos
noticiosos de fontes externas. Estes artefatos podem incluir noticias, videos e
postagens de figuras publicas, e até o segundo protétipo do Acropolis eram coletados
através de duas APIs: Google Custom Search (no caso das noticias e videos), e
Facebook APl (no caso das postagens de figuras publicas). Ha também um
componente de rede social na arquitetura que gerencia as conexdes do usuario com
seus pares "seguidos" e "seguidores", sendo também capaz de sugerir novas
conexdes ao usuario. O componente de recomendagao é responsavel por sugerir
(aos curadores) conteldos dignos de serem coletados, e aos usuarios (em geral)
histoérias e tramas que merecem ser lidas, de acordo com o perfil do usuario.

Visando apoiar os curadores, o componente de organizagao prové um conjunto
de facilidades que permitem aos curadores organizarem os conteudos coletados em
suas narrativas, com recursos para posicionar os conteudos na linha do tempo, criar
vinculos entre os conteudos bem como anota-los. O componente de notificagao é
responsavel pela geragdo dos alertas do sistema, enviados para avisar os usuarios
sobre o desdobramento de alguma narrativa, trama ou conteudo. Ha também um
componente de narragao, responsavel por gerar uma apresentacdo de cada
narrativa ou trama noticiosa construida na plataforma. No Acropolis a funcionalidade
de narrar ou "reproduzir" uma narrativa é acionada através de um simples botéo.

Finalmente, o componente de distribui¢gdo possibilita a circulagdo das narrativas
das histdrias publicadas na plataforma em outros ambientes (como o das redes sociais

online), possibilitando aumentar a visibilidade das histérias.
4.9.3. Linha do tempo da construcao e avaliagcao dos protétipos

O primeiro protétipo do Acropolis comegou a ser desenvolvido em agosto de 2014,
num momento em que ja estava decidida a ado¢cdo de uma metodologia de design
science para orientar o projeto, embora a escolha da ADR ainda n&o havia sido feita.
Naquele momento um conjunto de requisitos iniciais ja estava definido (por exemplo,
requisitos relacionados ao design de uma plataforma de curadoria como
especializagdo de um site de midia social), e uma prévia do modelo de colaboragao da
ferramenta ja estava rascunhada.

No primeiro semestre de 2015 ja haviamos adotado a ADR e em abril do mesmo

ano concluimos uma versao preliminar do primeiro protétipo. Nesta ocasido foi
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conduzido o primeiro grupo focal (exploratério) com o objetivo de obter um feedback
do design preliminar. Em junho de 2015 o primeiro protétipo estava concluido, ja
contemplando as intervengdes do grupo focal de abril, e neste mesmo més foi iniciado
0 primeiro experimento, que teve duragdo de 1 semana. Em meados de julho o
primeiro ciclo da ADR ja havia sido concluido, e o segundo ciclo tinha se iniciado. No
inicio de agosto de 2015, o segundo protétipo do Acropolis estava finalizado, e demos

inicio ao segundo experimento, concluido depois de 14 dias.

4.10. Comparacao com outros projetos semelhantes

Alguns sistemas foram concebidos recentemente no contexto das tecnologias de
curadoria e guardam alguma semelhanga com o design do Acropolis. Storyscope
(WOLFF et al., 2013) € um ambiente Web para a construgdo de narrativas de museu
sobre objetos histéricos. O site suporta a representacao de histérias de museu como
um conjunto de eventos encadeados que resulta numa apresentagdo narrativa que
organiza os objetos em relacao a histéria subjacente. Os autores propuseram métodos
para auxiliar o usuario no desenvolvimento de histérias e tramas usando informacoes
de fontes externas (como as bases de conhecimento Freebase e DBPedia).

Curated City (em portugués: “Cidade Curada”) € um site de computacdo social
onde os usuarios tém a tarefa de produzir um guia pessoal para a sua cidade,
narrando as experiéncias e as fotos do Instagram que melhor expressam os lugares
com os quais eles se preocupam (CRANSHAW et al, 2014). O sistema foi projetado
para explorar mecanismos sociais para produzir externalizacbes escalaveis e
expressivas de mapas mentais. No entanto, ao contrario de outros sites de curadoria,
o conteudo compartilhado no site gira em torno de experiéncias vividas em vez de
conteudo midiatico.

NewsCubed (DOHERTY, 2013) é um projeto de design de interacdo que analisa o
impacto da tecnologia sobre a pratica da curadoria jornalistica. Apesar deste projeto
nao ter abordado a questdo da curadoria social, o objetivo dos pesquisadores é
investigar oportunidades para redesenhar a noticia de uma forma que permita a
variagao na perspectiva, bem como usar o “cubo” como uma ferramenta para navegar
sobre histérias complexas. No design do Acropolis, também estamos interessados em
investigar concepgdes de historias que permitam aos usuarios explorar diferentes
perspectivas dentro das mesmas, porém com o objetivo de engajar os usuarios com o

conteudo.
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4.11. Comparacao com outras plataformas de curadoria social

Com o objetivo de comparar o Acropolis com as plataformas de curadoria social
investigadas no capitulo 3, incluimos o mesmo na tabela do capitulo anterior que

classifica as plataformas em termos das funcionalidades sociais e de curadoria.

Tabela 4.2 - Comparagao do Acropolis com outras plataformas de curadoria social

Funcionalidade Acropolis | Pinterest Storify Scoop.it | Diigo | Pearltrees

(1) Perfil X X X X X X
(2) Lista X X X X X X

(3) Navegacdo X X X X X

(&) Compartilhamento X X X X X X

(b) Admirar (Like) X X X X

(c) Seguir X X X X X X

(d) Comentar X X X X X

() Crial X X X X X X

(f) Curar X X X X X X

(o) Curar em grupo X X X X X X

{B) Recomendar X X

{y) Reputagdo X X

(3) Arguivamento X X X

Conforme ilustrado pela tabela 4.2, todas as funcionalidades que foram definidas no
arcabouco de classificagao do capitulo 3 estdo presentes no Acropolis. As facilidades
tipicas de sites de midia social (1-3; a-d) foram todas projetadas e implementadas até
a finalizagdo do segundo protétipo. Destas facilidades, urge enfatizar que o “like” foi
implementado através de votos positivos (upvotes) ou negativos (downvotes) no
Acropolis, e que essa informacao foi utilizada para inferir a reputacédo dos conteudos
curados no sistema. Por outro lado, o recurso de “seguir’ no Acropolis foi
implementado para histérias, conteudos e também usuarios, ainda que “seguir’ um
usuario no Acropolis ndo tenha as mesmas consequéncias como em sites como o
Pinterest (conforme discussao feita no capitulo anterior). J& o recurso de “comentar”
foi implementado apenas em torno dos conteudos (noticias curadas, videos,
postagens etc), na versado corrente da plataforma. Futuras versbes poderdo suportar
comentarios sobre tramas e histérias como um todo.

Das funcionalidades de coleta - na classificagdo de HALL e ZARRO (2012) - que
sdo criar (e) e curar (f), o Acropolis permite a criagdo de histérias e tramas pelos

usuarios, e a curadoria de conteudos para as historias criadas pelos usuarios.
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Quanto as funcionalidades adicionais que identificamos no capitulo anterior como
desejaveis para qualquer plataforma de curadoria social (a, B, y, 8), comecemos a
discussado pela curadoria em grupo (a). Salientamos que boa parte das ferramentas
investigadas so suporta a curadoria em grupo em sua versdao paga. O Acropolis
suporta a curadoria em grupo na medida que os usuarios podem livremente adicionar
conteudos curados a narrativa publica de qualquer histéria. Por outro lado, o recurso
de recomendar artefatos para as colecbes de outros usuarios (B), apenas
implementado pelo Storify dentre as plataformas investigadas, esta disponivel no
Acropolis na medida em que um usuario pode sugerir artefatos para as narrativas
pessoais de outros usuarios, curando conteudos em resposta a perguntas ou outras
noticias curadas na narrativa dos outros (uma técnica de colaboragdo assimétrica). A
reputagdo dos usuarios e curadores (y), também encontrada apenas no Storify na
investigagcao, é implementada no Acropolis através dos rankings, medalhas, troféus e
mecanismos como o “indice de influéncia” (baseado em indice similar utilizado no
sistema do Twitter) computado para cada usuario. Por ultimo, a funcionalidade de
arquivar conteudos foi também implementada no segundo protétipo do Acropolis,

recurso que so foi encontrado no Scoop.it e no Diigo dentre as plataformas analisadas.

4.12. Comparagao com sistemas de crowdsourcing

Comparando o ambiente do Acropolis com plataformas tipicas de crowdsourcing

como o turco mecanico, salientamos algumas diferencas basicas:

® O modelo de colaboragdo do Acropolis é aberto e possui pequenas barreiras
de entrada e saida, ao contrario dos projetos do turco que sao tipicamente

fechados;

® Colaboragbes no Acropolis seguem a dindmica de rede - seus usuarios estdo
interconectados e interagem diretamente uns com os outros - enquanto no
turco as multiddes organizam-se como “coletivos”, ou seja, 0s usuarios nao se

conhecem, nao interagem e nao estabelecem vinculos de rede;

® N3ao ha uma meta bem definida de “trabalho” para os usuarios do Acropolis
(que possuem liberdade para executar as “tarefas” que desejarem), ao passo

que nos projetos do turco existem metas bem definidas a serem alcancadas.

® No Acropolis os membros contribuidores sdo movidos por motivagoes
intrinsecas, enquanto no turco os trabalhadores sao motivados por

recompensas financeiras.
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Capitulo 5 — Ciclo 1 de Design do Acropolis

“As redes sociais fornecem um contexto no qual a propria visdo do mundo
é testada e explorada em relagcdo aos pontos de vista dos outros”
- Kathleen Gilbert (1996)

O capitulo anterior descreveu em linhas gerais as fases da metodologia de
pesquisa-acao através de design, utilizada na concepc¢ao e construgdo do Acropolis.
Neste capitulo nosso objetivo € descrever o primeiro ciclo de design da plataforma,

seguindo a metodologia proposta.

5.1. Formulagao do Problema (Fase 1)

Nosso problema de design inicial envolvia criar uma plataforma de computacao
social que iria envolver os seus membros em uma experiéncia social de curadoria de
histérias complexas e de longa duracdo. Depois de discussdes no contexto do nosso
grupo de pesquisa e particularmente apés a realizagdo de um workshop de grupo focal
em abril de 2015, refinamos a questdo de pesquisa da seguinte forma: “Como um
aplicativo da Web social pode envolver os cidadaos, especialmente as geragcbes mais
novas, em histérias complexas ou de longa duragdo de natureza politica, por meio da

abordagem de curadoria social”?

Tabela 5.1 - Questdes relacionadas a tecnologia de curadoria social de noticias
mencionadas na literatura e em artefatos da Web

Problema Contexto Demonstragao Fonte
Falta de suporte “Nossos estudos de usuarios
adequado para o | Plataformas revelam que a maioria dos
; ) L A : ZHONG et al.

aspecto social da | de curadoria usuarios vé a curadoria como uma

: ; . (2013)
curadoria de social atividade pessoal, em vez de
conteudo social.”
Falta de suporte “Estou preocupado que o
adequado para resultado final sdo ‘franken-

Plataformas

assegurar a )
9 de curadoria

histérias’ [...] que sdo ajuntadas,
coeréncia e a GARBER (2010)

de forma anarquica, sem

coeséo das social elegéncia ou fluxo narrativo”
narrativas (sobre o site Storify)
Falta de suporte A que jornalista sera dado o

para histérias Jornais online tempo e o espaco para trabalhar ORCHARD
longas de em histérias complexas e de (2014)
conteudo longa duragdo?”

noticioso
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Os principais objetivos do esforgo de pesquisa atual incluiram abordar as questbes
sintetizadas na Tabela 5.1, que mostra o problema, o contexto, uma demonstracao

encontrada na literatura ou em artefatos da Web, e a fonte.

5.1.1. Por que histoérias politicas?

Tem havido um interesse académico recente em estudar a crescente capacidade
dos atores estratégicos (como os politicos, governos, empresas e grupos de interesse)
em enderegar suas audiéncias diretamente, gracas as ferramentas sociais acima
mencionadas como o Facebook e o Twitter - onde os atores se comunicam com seus
seguidores. Esta situacdo implica que os cidadaos em rede de hoje podem estar
diretamente em contato ndo apenas com os amigos e familiares, mas também com
politicos, jornalistas, empresas e celebridades (THORSON e WELLS, 2015), com
quem eles mantém redes altamente personalizaveis baseadas mais no interesse
pessoal e afinidade cultural do que na geografia (RAINIE e WELLMAN, 2012). Dito
isto, neste projeto de pesquisa, existe o interesse em estudar o fenébmeno de curadoria
social como parte do processo de engajamento civico dos cidadaos como membros de
uma sociedade politica. Sustentamos que as ferramentas de curadoria social poderiam
ser melhor exploradas com o intuito de melhorar o ambiente de comunicagado atual
através da criacdo de espagos onde os cidadaos interessados em certas histérias ou
questdes poderiam trocar ideias com outros cidadaos igualmente interessados. Neste
sentido, acreditamos que este trabalho possa proporcionar uma oportunidade para
obter insights sobre a capacidade potencial das ferramentas de curadoria social em
enfrentar este desafio. Desta forma, buscamos através das historias de natureza
politica um nicho importante de pesquisa a ser explorado durante o primeiro ciclo de
design. Isto ndo implicava que os proximos ciclos tivessem que restringir o foco da
abordagem de curadoria ao nicho das histérias de natureza politica.

Por ultimo mas ndo menos importante, no cenario brasileiro, urge enfatizar que o
momento politico atual demonstrou-se oportuno para testar a abordagem proposta,
uma vez que a populacao brasileira passou recentemente por um processo eleitoral
altamente disputado (para a eleicao presidencial), associado a intensificagdo da luta
ideolégica entre os eleitores. Além da crescente frustracdo da populagdo com a
politica arcaica e com a piora da economia, os politicos brasileiros enfrentam
investigacao pela policia federal no maior escandalo de corrupgao ja visto no Brasil - a
chamada “Operagao Lava Jato”. Estas tensdes tém sido evidenciadas nas praticas de

acao coletiva manifestadas no ambiente das redes sociais virtuais da esfera brasileira.
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Nosso objetivo € investigar como a nossa abordagem pode ser aplicada a histérias de
natureza politica que, com uma rica base de material noticioso contendo uma
diversidade de tramas, fornecem um dominio rico para a experimentacdo na area de

narrativas curadas pelo usuario.
5.2. Construgao, Intervencao e Avaliagao (Fase 2)

Com base neste contexto de pesquisa, projetamos o primeiro protétipo do
Acropolis, que esta disponivel online em http://acropolis.cos.ufri.br. Uma descrigdo
abrangente do design preliminar da plataforma foi fornecida no capitulo anterior. A
proxima subsegédo € dedicada a descrigdo do grupo focal exploratério realizado em
abril de 2015, com o objetivo de validar o design preliminar do primeiro protétipo. Em
seguida descrevemos o design embutido no primeiro protétipo da plataforma. Uma vez
que o segundo prototipo da plataforma foi em grande parte uma evolugao do primeiro
protétipo, com melhorias incrementais, a descricdo fornecida neste capitulo é em
linhas gerais representativa do projeto dos dois primeiros protétipos. No entanto,

aproveitaremos o espaco a seguir para salientar as diferengas entre os dois projetos.
5.2.1. Grupo focal exploratério

Participaram deste workshop de grupo focal oito pesquisadores, sendo trés
doutores e os outros cinco pesquisadores em nivel de doutorado. O evento se iniciou
com um debate guiado por uma apresentacdo em Power Point intitulada “Engajamento
da multidao na curadoria social de histérias politicas”. Os objetivo da apresentagao foi
apresentar a motivagdo da pesquisa, a revisdo da literatura conduzida sobre as
plataformas de curadoria e sobre os modelos que poderiam informar o design do
Acropolis, sendo em seguida apresentada a proposta do design inicial da plataforma.
Finalizada a apresentagdo, abrimos espag¢o para uma discussao mais aprofundada
envolvendo questionamentos e sugestbes, que foi documentada e posteriormente
contemplada na verséo final do design do primeiro protétipo.

Os participantes manifestaram uma opinido bastante positiva sobre a forma como a
solugédo de design apresentada enderegava o problema levantado (engajar o cidadao
em historias complexas de conteudo noticioso). Houve uma opinido consensual de que
o artefato n&do deveria restringir seu publico-alvo somente aos cidadaos motivados na
curadoria de histérias de cunho politico, conforme proposto no titulo da apresentagao.
E foi sugerido que esta contextualizacdo ocorresse apenas no estudo de caso, ou no

ciclo especifico de design da ADR que considerasse esse recorte. Apresentaremos a
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seguir um resumo das principais sugestdes que foram levantadas pelos participantes,
identificados aqui pelos simbolos P1, P2, ..., P8.

O participante P5 sugeriu que fosse repensada a ideia de uma histéria do Acropolis
possuir “donos”, visto que isso nao iria ao encontro do espirito colaborativo da
construgao das histdrias (os participantes concordaram com a sugestao). Sobre esse
ponto, o participante P3 nao apreciou a histdria ter apenas um dono, sugerindo que o
appeal da plataforma seria a possibilidade de qualquer pessoa contribuir como autora
de uma histéria, no estilo da Wikipédia. Argumentamos que o0 modelo de colaboragéo
baseado em wiki ndo era apropriado para a curadoria noticiosa baseada em
contribuicées do cidaddo (havendo inumeras tentativas fracassadas de storytelling na
Web documentadas, em fun¢ao de problemas de vandalismo e caréncia de estruturas
de liderancga), mas que esse ponto do modelo seria revisto.

Dado um conteudo curado numa histéria do Acropolis, a participante P4 viu como
essencial a facilidade de votar a favor (upvote) ou contra (downvote) a alegacao
levantada naquele conteudo, sugerindo o design de um mecanismo de votagao sobre
os conteudos curados e que a avaliacdo da multiddo fosse utilizada para valorar os
conteudos em relacao aos outros.

O participante P3 considerou que o “home feed” (apresentado no design inicial do
primeiro protétipo) ndo é uma affordance bem-vinda, indo na dire¢do contraria ao
objetivo de design de enderegar o problema da obesidade informacional. A alternativa
para o “home” do usuario poderia ser listar suas historias primeiramente, seguido
pelas histérias recentes de outros usuarios (usuarios “seguidos”, por exemplo), e um
feed de atividade contextualizado mostrando a atividade recente de cada usuario (ja
previsto no design inicial). Por ultimo, o participante P1 sugeriu que os conteldos mais
bem avaliados no contexto de uma histéria fossem salientados com tamanhos
diferenciados, explorando o aspecto da visualizagao da informacéo.

Em resposta as questbes levantadas pelos participantes, o “home feed” da versao
preliminar do primeiro protétipo foi removido, as histérias passaram a ndo mais estar
associadas aos “donos”, as avaliagbes dos conteudos (positivas e negativas) foi
projetada, e o0 modelo de constru¢ao das narrativas foi reformulado e adequado a

descricao que foi fornecida no capitulo anterior (segao 4.7).

5.2.2. Descrigao do design dos protétipos
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O objetivo desta secao é fornecer uma descrigdo das principais solugdes de design

embutidas nos dois primeiros prototipos do Acropolis, orientada pelos principais

recursos projetados na plataforma.
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Figura 5.1 - Pagina de Perfil do usuario no Acropolis

A. Perfil do Usuéario

Todo usuario cadastrado no Acropolis tem uma pagina de perfil, ilustrada na figura

5.1. Os usuarios podem personalizar seus perfis fazendo o upload de uma foto. A

pagina de perfil do usuario € a pagina padrdo em que o usuario € levado

imediatamente apds seu login, e exibe as seguintes informagdes em abas:

a.

Meu Jornal - exibe a lista de todas as histérias em que o usuario € leitor ou

curador, salientando o papel do usuario de leitor ou curador;

+Histdrias - aba que exibe uma lista de histérias que o sistema sugere para o
usuario adicionar (dai o simbolo “+”) como leitor ou curador; até o segundo
ciclo de design da plataforma a sugestdo de histérias era aleatoria, nao

havendo uma légica ou inteligéncia na recomendacao.

Atividade - aba que exibe o feed de atividade do usuario, ou seja, a lista em

ordem invertida das atividades recentes do usuario na plataforma;

Rede Social - aba que exibe a lista de conexdes do usuario, ou seja, a lista
dos usuarios que o usuario em questido “segue”, ndao sendo necessaria a
aprovagao pelo usuario adicionado; até o segundo ciclo de design da
plataforma apenas a lista dos usuarios “seguidos” por um usuario estava

disponivel.
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e. Figuras Publicas - aba que exibe a lista das figuras publicas (cadastradas na
plataforma por qualquer usuario) que o usuario adicionou, significando que o

usuario deseja monitora-las;
B. Busca e navegacgéao sobre histérias

Seguindo um fluxo légico, uma vez que o usuario se cadastrou, se logou na
plataforma e acessou sua pagina de perfil, o préximo passo natural € o usuario se
tornar leitor ou curador de alguma histéria cadastrada no sistema (ou criar novas
histérias). No menu superior da plataforma projetamos um item de menu “Histérias”
que permite a busca de historias cadastradas, bem como a acdo do usuario seguir
uma histéria encontrada (figura 5.2). Por padrao, “seguir” uma histéria significa que o
usuario passa a ser leitor da mesma, e a histéria passa a ser exibida na aba “Meu
Jornal” do seu perfil. Clicando sobre o retangulo correspondente a uma determinada

historia, o usuario é levado a tela de visualizagdo da mesma.
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anunciaram R$ 9 bi em

Figura 5.2 - Busca e selecao de historias

C. Construgéo de narrativa pessoal de uma histéria

Uma das ideias centrais embutidas no design do Acropolis € a de que o usuario
deve curar suas proprias narrativas pessoais das historias que estdo no seu radar,
como um caminho para engajar-se com o conteudo. Para construir uma narrativa
curada de uma histéria, o usuario deve visualizar a (narrativa publica da) histéria e
clicar no botao “Curar esta histéria!” (figura 5.3). Ao tornar-se curador, o usuario passa
a visualizar sua narrativa pessoal da histéria (inicialmente vazial) bem como a
enxergar um componente adicional na interface de visualizagdo da historia que
permite ao usuario curar noticias, videos, postagens, bem como levantar perguntas.
Este componente esta representado pela caixa retangular no canto direito e inferior da

figura 5.4, que ilustra uma narrativa pessoal de um usuario do Acropolis.
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Figura 5.3 - Curar uma historia

Para construir sua narrativa pessoal, o usuario deve escolher os artefatos que deseja

curar, contando com as seguintes opgoes:

a) Colar o link de uma noticia (coletada pelo usuario fora da plataforma) a ser

curada na historia; ou

b) Visualizar as sugestdes de noticias oferecidas pelo sistema, e selecionar as

noticias que deseja curar; ou

c) Visualizar as sugestoes de postagens das figuras publicas, e escolher as

postagens que deseja curar; ou

d) Buscar noticias, videos ou postagens (de figuras publicas), e escolher os

conteudos a curar.

e) “Recurar” um conteudo pertencente a narrativa pessoal de outro usuario (sera

descrito na segao 5.2.1-K).

Deixar de curar
esta historia

Ao infinito_. e além! : o
3

Cole o link de uma noticia a curar

Noticias | Postagens Levantaruma pergunta

Figura 5.4 - Usuario habilitado como curador de uma histéria

115



Em qualquer dos casos acima, para curar um conteudo e inclui-lo na narrativa da
histéria, o usuario deve arrastar o box do conteudo sobre a figura de fundo da histéria
(ilutrado pela seta 1 na figura 5.5), ou simplesmente clicar o botdo de “+” exibido no

proprio box do conteudo (ilustrado pela seta 2 na figura 5.5).
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presidente da entidade, Atfonso Silva, acredita que a
crise hidrica ndo .

Figura 5.5 - Curando um contetdo numa historia

Uma vez curado um conteudo, ele é incluido na linha do tempo da narrativa pessoal
do usuario (bem como adicionado a narrativa publica da histéria). Porém,
imediatamente apods a inclusdo de um conteudo a linha do tempo da historia, o
conteudo é exibido no topo da linha do tempo (ao lado esquerdo), com a data em
vermelho (figura 5.6), para salientar que este conteudo pode nao estar obedecendo a
cronologia da histéria. Ao mesmo tempo, uma pergunta do sistema (também em
vermelho) é exibida, questionando o usuario: “O que vocé tem a dizer sobre essa
noticia?”. Essa pergunta funciona como uma “cue”, sugerindo que o usuario elabore
sobre o conteudo da noticia curada (suportando o modelo de mediagéo cognitiva), ao
mesmo tempo que estimula o usuario a reenquadrar a noticia segundo sua
perspectiva em particular (acionando o esquema do “eu como fonte”).

Este reenquadramento pode ser feito alterando o titulo da noticia curada, o
conteudo recuperado na pagina da noticia (geralmente correspondente as primeiras
palavras do conteudo da noticia) ou a imagem de fundo (por padrédo, é exibida a
imagem de fundo da pagina Web da noticia, ou uma foto representativa do video, ou
uma imagem relativa a postagem de uma figura publica). Quando o conteudo curado é

um video, ele pode ser “recortado” (através de uma interface simples de edigdo do
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video, acionada por um botdo localizado na interface do conteudo), de modo que
somente um trecho do video original é reproduzido.
A figura 5.6 ilustra uma noticia que acabou de ser curada pelo usuario a narrativa

da histéria “Ao infinito... e além!”.
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Figura 5.6 - Noticia curada pelo usuario
D. Busca e navegacgdo sobre figuras publicas

No menu superior da plataforma projetamos um item de menu “Figuras Publicas”
que quando clicado leva o usuario a pagina homénima que permite a busca de figuras
publicas previamente cadastradas pelos usuarios (figura 5.7). Na mesma pagina, o
usuario pode escolher “monitorar” uma figura publica (ilustrado pelos icones de “+” na
figura 5.7). Ao escolher monitorar uma figura publica, a mesma passa a ser exibida na
aba “Figuras Publicas” do perfil do usuario. Ainda na pagina ilustrada na figura 5.7,
clicando sobre o circulo correspondente a uma determinada figura publica, o usuario é
levado a tela de visualizagdo da mesma (figura 5.8).

Essa tela exibe o perfil resumido da figura publica (cujas informagdes sao
recuperadas em tempo real da pagina correspondente da Wikipédia), a lista dos
usuarios que estdao monitorando a mesma, bem como os conteudos mais recentes
postados pela figura publica nas redes sociais. Ao navegar sobre os conteudos
veiculados por uma figura publica, o usuario pode interagir visualizando o conteudo
completo (botdo “Leia mais”), ou mesmo visualizando o conteudo original na rede

social (botdo “Post original”).
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Figura 5.7 - Busca e selegao de figuras publicas
Se o post original foi publicado no Facebook, caso o usuario esteja logado no site
do Facebook, ele podera inclusive interagir com o conteudo, curtindo, comentando ou

compartilhando aquele conteudo.

£h

Marina Silva

@ e % Q %
- ~,
Mariana Roséngela Maria § Raul Sena Ferreir Kleyton Pantes Co xiao
Mensagens

A maneira como se vai operacionalizar
no Acordo de Paris a clausula da f
Convencdo que diz que os paises tém
‘obrigacdes...
"A maneira como se vai operacionalizar no
3 w\\m. Acordo de Paris 2 clausula da Convencdo que
P * diz que os paises tém brigacGes comuns,

V'F"‘ 1" porém diferenciadas, de acordo com suas
i respectivas capacidades e condigbes sociais e

e WU

Em audiéncia sobre Belo Monte, MPF
denuncia obrigacdes descumpridas na
salide indigena e aponta que violéncia
sexual....

& "_ 3 Em audiéncia sobre Belo Monte, MPF denuncia
obrigago idas na satde fidig

B 3ponta que violéncia sexual, falta de dgua e
desnutricao infantil afetam as aldeias

impactadas pela hidrelétrica. em construgio no

[ o2 iz | Post gt | 2/08/20151130

Figura 5.8 - Interface de visualizagao de uma figura publica

E. Navegagéo sobre uma histéria

Nesta secdo descreveremos a interface de navegagao sobre uma histéria curada

no Acropolis. Em primeiro lugar, a toda histéria cadastrada na plataforma esta
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associada uma URL do tipo http://acropolis.cos.ufrj.br/showstory?storylD=X, onde X é
o identificador uUnico da histéria no sistema. Este endereco, inclusive, pode ser
compartilhado publicamente, como sera descrito na secéo 5.2.1-J.

Projetamos duas formas alternativas de visualizagdo de uma histéria: uma
visualizagcdo com os conteudos curados exibidos numa linha do tempo horizontal
(figura 5.9), e uma visualizagao dos conteudos em linha do tempo vertical (figura 5.10).
No primeiro ciclo de design da plataforma, somente a visualizagdo em linha do tempo
vertical estava disponivel. Ja no segundo ciclo de design, os dois tipos estavam
disponiveis, e ao navegar sobre uma histéria, por padrao o sistema exibia a mesma na
linha do tempo horizontal. Para alternar de uma forma para a outra (e vice-versa),
incluimos na interface um botdo especifico (botdo em azul com o simbolo de um

timeline, a direita nas figuras 5.9 € 5.10).
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Figura 5.9 - Interface de visualizagao de uma histéria em linha do tempo horizontal

O design das duas formas alternativas de visualizagcdo dos conteudos de uma
histéria é justificado. O modo de exibigdo em linha do tempo vertical permite ao
usuario visualizar somente 1 ou 2 conteudos sem precisar dar scroll, mas possibilita a
exibicdo dos conteludos com dimensdes maiores (quando comparados aos conteudos
exibidos no modo de exibigdo em linha do tempo horizontal). J& o modo de exibigao
em linha do tempo horizontal permite ao usuario visualizar diversos conteudos sem
precisar dar scroll. Considerando que a exibicdo dos conteiudos é “responsiva’ -

ajustando-se os conteudos exibidos conforme o zoom maior ou menor no navegador -
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€ possivel visualizar dezenas de conteudos numa mesma pagina sem dar scroll
(testamos a exibigao de até 32 contetidos com visibilidade plausivel).

Exatamente por exibir um numero grande de conteudos por pagina, o modo de
exibicdo em linha do tempo horizontal teve que ser projetado para exibir uma versao
mais resumida de cada conteudo, com menos informagdes e menor interatividade. Por
exemplo, nos dois primeiros ciclos de design da plataforma, operag¢des de curadoria e
algumas operagdes (como marcar um conteido como lido, ou seguir um conteudo) sé
estavam disponiveis no modo de exibicao em linha do tempo vertical. Apesar disso, a
exibicdo em linha do tempo horizontal permite a visualizagdo completa de um

conteudo quando o usuario clica sobre o retadngulo do conteudo.
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Economia de Baixa Carbono

&) 0Brasil éuma economia de baixo ‘ - >H
carbono?

Ao contrério do que sempre te disseram, nosso pais
N0 tem uma economia limpa. A oportunidade para
cri-la pode estar na conferéncia de Paris

w0 #o0

8 ° =
{

b 3 >

Figura 5.10 - Interface de visualizagao de uma histéria em linha do tempo vertical

F. Criagdo de uma histéria

Para criar uma nova histéria na plataforma, o usuario deve utilizar o botao de “+” na
tela de busca de histérias (seg¢édo 5.2.1-B), sendo redirecionado para a tela de criagao
de uma nova histéria (figura 5.11). O usuario deve informar o titulo da histéria que
deseja criar, a URL de uma figura de fundo que ira representar a histéria no sistema, e
um conjunto de palavras-chaves que auxiliam o sistema a buscar conteudos que

possam ser sugeridos para a construgdo das narrativas curadas da histéria.
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acropolis (N

Titulo:
| Operacdo Lava Jato ‘

Ex: Os dilemas do Ajuste Fiscal

Figura de fundo:
http:/fwww _paranaportal.com_brfwp-content/uploads/2014/11/lava ‘

Ex: http://www.coppe.ufrj.br/img/logo.gif

Palavras-chave:
| “lava jato” petroldo ‘

Ex: "gjuste fiscal" Levy
Figura 5.11 - Interface de criagao de uma nova histéria

G. Cadastro de figura publica

Para cadastrar uma figura publica na plataforma, o usuario deve utilizar o botdo de
“+” na tela de “Figuras Publicas” (se¢ao 5.2.1-D), sendo redirecionado para a tela de
cadastro de uma figura publica (Figura 5.12). O usuario deve informar o nome da
figura publica que deseja cadastrar, a URL de uma foto que ira representar a figura
publica no sistema, a URL da pagina da figura publica na Wikipédia (caso exista), e o
identificador do perfil da figura publica nas redes sociais. Nos dois primeiros ciclos de
design, trabalhamos somente com o perfil da figura publica na rede social do

Facebook.

acropolis (~| I, -

Nome
‘ | Ex: Fernando Henrigue Cardoso

Foto
‘ | Ex: http://educarparacrescer.abril.com.br/imagens/depoimentos/fhez.jpg

Pagina na Wikipedia
‘ | Ex: http://pt.wikipedia.org/wiki/Fernando_Henrique_Cardoso

Pagina no Facebook
| Ex: presidentefhc
‘ | Ex: fhe

Figura 5.12 - Interface de cadastro de uma figura publica

H. Navegacgao sobre tramas

As tramas de uma histéria (criadas pelos usuarios) sdo acessiveis na propria
interface de visualizagdo de uma histéria, no frame a esquerda (figura 5.13). Ao clicar
sobre a miniatura de uma trama neste frame, o sistema carrega a sequéncia de
conteudos associados a trama, cuja ordem foi previamente definida pelo usuario

criador da trama.
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Ex-ministro
| Joaquim Ba
critica Dilma por
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Lavadato | ') g Py [~

42 Museu Oscar Niemeyer recebe F.\ »ﬁ

obras de arte da 13a fase da Lava =/
Bostos €D Jato

R

\

Parte das obras estava na casa do irmao de um dos
investigados. Ao todo, foram entregues ao museu 37
telas e cinco esculturas.

Figura 5.13 - Navegagao sobre uma trama da histdria

. Criagdo de uma trama

Usuarios da plataforma poderdo definir “tramas” associadas a uma determinada
histéria construida no sistema. Uma trama é utilizada para narrar sub-histérias ou
perspectivas particulares daquela histéria. Para criar uma nova trama, o usuario deve
utilizar o botédo de “+” no frame a esquerda da tela de visualizagéo da histéria (Figura
5.13), sendo redirecionado para a tela de criacdo e edicao de tramas (Figura 5.14).
Nesta tela, o usuario deve definir o titulo da trama e selecionar os conteudos que
deseja incluir, definindo também a ordem em que serdo carregados quando da
exibicao da trama no sistema. O usuario podera aplicar filtros (por data, palavra-chave,
por curador) que irdo auxilia-lo na definicho dos conteldos candidatos a serem
incluidos naquela trama. O conjunto de todos os conteudos curados na narrativa
(publica) da histéria forma a base de conteudos que podem ser incluidos numa trama
daquela historia. Por ultimo, na criacdo ou alteragdo de uma trama, existe a opg¢ao de
“Notificar leitores e curadores da histéria”. Caso seja escolhida esta opgéo, leitores e
curadores da histdria receberao uma notificagdo por email informando que a trama foi

criada ou atualizada.
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Operacéo Lava Jato

| Deputados e empreiteiros envolvidos
< Notificar leitores e curadores da histéria
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LETETPTX TR i 5% de anulagan da Operagdo
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"Berlusconi brasileiro’
22/08/2015 @

Arraste e solte um conteddo aqui

Figura 5.14 - Criacdo de uma trama
J. Compartilhamento publico de uma histéria do Acropolis
Uma histdria do Acropolis pode ser compartilhada (por email ou nas redes sociais,

por exemplo) através da URL associada a mesma, desde que a URL contenha o

parametro share=T.

n Update Status |Z] Add Photos/Video Create Photo Album

] [ \ Tj http://acropolis cos ufrj br/iacropolis/showstory?
- _N‘ M sioryID=1&share=T
oz (Sl ——
. 2 - —,y !

-

Dperagﬁu I_ava ]atn Compartilhar

Operacao Lava Jato

ACROPOLIS.COS.UFRJ.BR

@ (e ] A& Friends « Pmt

Figura 5.15 - Compartilhamento publico de uma histéria do Acropolis. A) A esquerda:
botédo de “Compartilhar’ na interface do Acropolis; B) A direita: compartilhamento da
URL no site do Facebook
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Ao navegar sobre a narrativa publica ou sobre a narrativa pessoal de qualquer
curador da histéria, o usuario pode obter a URL da narrativa correspondente historia
(publica ou pessoal) utilizando o botdo “Compartilhar” (figura 5.15-A), que copia o link
da narrativa da histéria para a area de transferéncia (clipboard). Com esse link em
maos, o usuario podera compartilhar a narrativa por email, ou nas redes sociais (como
o Facebook e o Twitter). A contelido da pagina correspondente a narrativa de uma
histéria é formatado com tags especificos que possibilitam ao site do Facebook exibir
uma visualizagao (preview) da histéria (exibindo o titulo e a imagem de fundo da

mesma), como ilustra a figura 5.15-B.
K. “Recurando” conteudos coletados por outros usuarios

Parte da experiéncia social da experiéncia de curadoria do Acropolis se deve a
acao de “recurar” coletados previamente por outros usuarios. Ao recurar um conteido
de um usuario, o curador reutiliza o enquadramento particular daquele curador,
podendo, no entanto, customizar o contetudo de acordo com seu perfil e interesses. No
exemplo da figura 5.16, um conteudo postado por uma usuaria estava disponivel para
ser recurado (ilustrado pelo botdo de “Recurar’ a esquerda da figura) e foi recurado
por outra usuaria, cuja versao pessoal € exibida a direita na mesma figura. Apesar de
esta ultima usuaria manter a mesma imagem de fundo do conteudo (tal como
carregada pela usuaria original), podemos notar que o titulo da noticia e o conteido

abaixo da imagem foram modificados.

milhdes em reparagéo

Lava Jato: Camargo Correa fecha 0 - » " i
oV aeni v R 0. > @ Camargo Correa vai pagar R$ 700 @ 3
[ Recurar J

. . " . Em julho, empreiteira j& havia formado acordo em que
- o escandalo do petrolao, admitiu praticas se comprometia a apresentar provas contra empresas
anticoncorrenciais e pagara os ... Segundo ele, mesmo envolvidas no petrolo.
apos o inicio da Operacdo Lava Jato, ...

»)
»0 Po 0 %o

Figura 5.16 - Conteudo disponivel para “recurar”

L. Curando contetdos como resposta a outros contetidos
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Curadores de uma histéria podem coletar contetudos curando-os como resposta a
outros conteudos ja coletados em suas narrativas. Isso é feito arrastando o contetdo a
curar e soltando o mesmo sobre o conteudo ja coletado. Isso possibilita a vinculagéo
entre os conteudos (noticias, videos, postagens), cuja semantica pode ser de que o
conteudo refor¢ca o outro, se opde ao outro, € consequéncia do outro, e assim por
diante. Até o segundo ciclo de design do Acropolis nao “tipamos” os tipos de
relacionamentos entre os contetidos. E possivel navegar de um contetido para o outro
através destes vinculos criados pela acdo de “curar como resposta”. A Figura 5.17
ilustra um conteudo com recebeu duas respostas - a direita a exibida uma delas.
Clicando no numero que identifica cada uma das respostas (1, 2, ...) o sistema exibe o

conteudo que responde o anterior.

NY
Greve em universidades federais a © | | Alunos de enfermagem % o
completa dois meses e meio | conseguem colar grau durante a :
Jornal da Band | band.com.br greve da ..

Alunos de enfermagem conseguem colar
grau durante a greve da UFMT

GREVE NAS FEDERAIS PASSA DE 2 MESES
i o B |

Por conta da paralisacdo, alunos aprovados no Sisu ndo Doze estudantes do curso de enfermagem da
conseguem fazer a matricula e sofrem com a incerteza Universidade Federal de ... A greve na instituicao ja
sobre suas vagas. Veja todos os videos... dura mais de dois meses e cerca de 20 mil ...

w0 o ®»o Po
Marcar como lido Marcar como lido

Figura 5.17 - Curando conteidos como resposta a outros
M. Aprovando/reprovando a contribuigdo de outros usuarios numa narrativa pessoal

Conforme definido no capitulo 4, o mecanismo de colaboragcdo assimétrica
projetado no Acropolis permite que um usuario cure um conteddo como resposta a um
conteudo pertencente a narrativa pessoal de outro usuario. Quando isso acontece, o
novo conteudo é adicionado a narrativa publica a histéria, mas permanece sob
aprovacao na narrativa pessoal do usuario que recebeu a contribuicao (Figura 5.18).

Essa funcionalidade ndo estava disponivel no primeiro ciclo de design da

plataforma, sendo disponibilizada somente no segundo protétipo.
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Comissao do Senado aprova texto-

base da reforma politica €=

Refaema Politica

Limite de doacdo de R$ 20 milhées a partidos foi
retirado de proposta. Texto ja fol aprovado na Camara;
comissao ainda analisara destagues.

w0 o

Figura 5.18 - Contribuicdo assimétrica de um usuario na
narrativa pessoal de outro usuario sob aprovagcao

N. Personagens de uma histéria

Outro recurso que foi projetado nos protétipos do Acropolis € o dos “personagens”
de uma histéria. Uma vez que os usuarios podem cadastrar figuras publicas na
plataforma, a ideia é que os conteudos coletados numa histéria possam estar
associados as figuras publicas que sdo personagens dos eventos noticiosos
retratados.

A associagao de um contetudo a uma lista de personagem é feita pelo curador e
com a ajuda do sistema, bastando o curador fazer uma referéncia a figura publica no
texto do préprio conteudo curado. O nome da figura publica deve ser referenciado
exatamente igual ao nome correspondente cadastrado na plataforma. Um componente
da plataforma (do tipo “robd”) é responsavel por criar os vinculos entre os conteludos e
0s personagens em tempo real: ao alterar o texto de um conteudo fazendo referéncia
a uma figura publica, o robd automaticamente vincula o conteudo a figura, criando um
link em cima do nome da figura publica (no préprio texto do conteudo), e salientando
em cor diferenciada os personagens marcados naquele conteudo, como ilustra a
Figura 5.19 (a direita). Dessa forma, os personagens referenciados no texto sao
clicaveis, direcionando o leitor a pagina de perfil da figura publica na plataforma. A
Figura 5.19 também ilustra (& esquerda) a interface de filtros da visualizacdo de uma

histéria, permitindo buscar somente os conteudos relacionados a um ou mais
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personagens da historia (definidos no filtro pelo usuario).

-,
Filtre os contetidos da histéria:
Timeline Horizontal i +
Lol Saiba o que acontece no Supremo -~
Somente conteddos a recurar apos a apresentacao das
Somente conteldos recurados d r -
Somente contedidos comentados enuncias i)
Somente contelddos avaliados
Somente contelidos ndo aprovados
Somente videos
Tempo:
dd/mmiyyyy | até i dd/mmidyyyy
Procurador-geral denunciou ao STF presidente da
Cémara e senador. Eduardo Cunha e Fernando Collor
s5a0 acusados de corrupcao; eles negam.
w0 o
A

Figura 5.19 - Personagens de uma histéria. A esquerda, o filtro por personagem na
tela de visualizagdo de uma histéria; a direita, um conteudo associado a dois
personagens

5.2.3. Coleta de dados

Para testar o primeiro protétipo, recrutamos 15 pesquisadores da UFRJ via e-mail.
Projetamos um estudo de uma semana como um meio de recolher dados exploratérios
qualitativos, para que pudéssemos refletir sobre as principais experiéncias e
impressdes dos voluntarios sobre a plataforma. Recolhemos os dados do usuario por
meio de um registro de log de todas as agbes do usuario na aplicagdo, bem como
através de entrevistas orientadas por um guia semi-estruturado. Todas as agbes dos
participantes foram armazenadas e associadas a uma estampa de tempo, e os dados
registrados serviram de entrada durante as entrevistas.

Os participantes foram convidados a contribuir diariamente na curadoria de
conteudo para histérias de interesse. Enviamos um e-mail lembrete diario durante o
estudo, lembrando aos participantes para adicionar mais conteiddo. Como um
incentivo para contribuir, avisamos que o participante com a maior pontuacéo obtida

durante o experimento (pontuacdo essa que nao foi exibida nem informada) iria
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ganhar um prémio simbdlico ao final do estudo.
5.3. Reflexdao e Aprendizagem (Fase 3)

No final do experimento de uma semana, convidamos 0s cinco participantes mais
ativos para uma pequena entrevista, dos quais todos puderam participar. O objetivo foi
obter um entendimento da gama de experiéncias do usuario, a fim de esclarecer o
espaco de design para a construcéo de historias curadas socialmente.

Focamos no processo criativo em que os participantes se envolveram conforme
eles iam desenvolvendo suas narrativas personalizadas, com atencido especial a
questao da descoberta social do conteudo, aos tipos de histérias que os participantes
adicionaram, e ao papel dos atores estratégicos. Questdes como medir 0 engajamento
dos usuarios com as historias, sua percepgao sobre as principais funcionalidades da
plataforma, bem como a motivagao para participar ficaram para os ciclos seguintes de
construgao do Acropolis.

Um dos pontos-chave que aprendemos durante a avaliagdo do primeiro protétipo foi
que as operagdes de curadoria de arrastar e soltar ndo foram nem muito utilizadas
nem intuitivas para todos os usuarios, fornecendo evidéncias para a proposi¢do de
que as interfaces projetadas a frente da curva de adogao podem néo atrair muito uso

em plataformas de computagao social e de multiddo (BERNSTEIN et al., 2011).

A. Descoberta social de conteudo e curadoria

O feed de atividade tem sido relatado como um importante elemento em ambientes
de colaboracido criativa. Em nosso primeiro protétipo, implementamos feeds de
atividade para as histérias e os usuarios. Por exemplo, o feed de uma histéria exibe as
atividades recentes de todos os usuarios que contribuiram para a sua construgao,
incluindo a curadoria dos conteudos, a publicacdo dos comentarios, os usuarios se
tornando leitores ou curadores de uma histéria, e assim por diante. A analise do
registro das interagées dos voluntarios confirmou descobertas recentes que mostraram
que os feeds de atividade sdo um caminho-chave através do qual os participantes se
envolvem em experiéncias de curadoria social (CRANSHAW et al., 2014). No entanto,
nem todos os usuarios entrevistados aprovaram a versao dos feeds de atividade deste
primeiro protétipo, e isto ficou claro a partir do testemunho de um dos participantes:
“Para mim, o feed ndo foi muito util, porque ele ndo esta mostrando a atividade da
rede inteira do usuario. O feed deveria ser visualmente mais atraente e incluir a

atividade de rede do usuario em seu ‘jornal’. Isso iria potencialmente incentivar o
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usuario a contribuir com as histérias dos outros”. Esse relato nos lembra a importancia
de enfatizar as contribuicbes dos membros da rede de um usuario no contexto de uma

historia nos ciclos de desenvolvimento seguintes.

B. Tipos de historias e experiéncias

Uma lista das principais motivagdes para a curadoria de histérias politicas relatadas
pelos entrevistados incluiu publicar (e enfatizar) tramas que nao estdo sendo relatadas
pela midia, fazer dossiés sobre escandalos importantes e uma oportunidade de buscar
outras fontes que cobrem as histérias curadas sem olhar apenas para os resultados
“top” retornados pelo Google. Um participante relatou estar interessado na relagao
entre 0s avangos tecnoldgicos e as questdes politicas, citando o exemplo da “Historia
da fusdo nuclear’ que ele reportou na plataforma. Este entrevistado alegou ainda que
a ferramenta tem um potencial para fazer dossiés sobre escandalos importantes, como
o superfaturamento de obras publicas, citando um numero de tramas que poderiam
ser narradas em uma histéria da “Copa do Mundo de 2014”.

Uma entrevistada afirmou ter escolhido narrar historias nas quais nao tinha ideia de
como as coisas iriam evoluir, uma vez que estava curiosa sobre o0 que iria acontecer
nos proximos meses ou anos. Quanto ao aspecto de longa duragao de historias, um
participante alegou que o suporte a histérias politicas com relevancia a longo prazo é
especialmente importante em questdes relacionadas com a impunidade: “Nos
escéndalos de corrupgéo cuja investigagdo € longa, as vezes ndo sabemos se as
pessoas que foram presas ainda estdo na prisdo”, citando os escandalos brasileiros do

]

“mensalao” e do “petrolao” para ilustrar o seu ponto de vista.

Outros entrevistados consideraram a plataforma como um espago mais reservado
para desabafar e relatar insatisfacdo com a politica do pais. Por exemplo, um
entrevistado relatou que “para mim a plataforma serviu como um espago para
desabafar e dar luz a pontos de vista que ndo possuem um espago apropriado em

sites de redes sociais online”.

C. O papel dos atores estratégicos

A capacidade de registrar e monitorar figuras publicas na plataforma foi aprovada e
elogiada por todos os entrevistados. Em particular, a capacidade de pesquisar
mensagens das figuras publicas relacionadas a questdes abordadas em uma historia
ou trama foi considerada pertinente e adequada. Um dos entrevistados apontou as

figuras publicas “como um meio de enriquecer o desenrolar de uma historia,
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adicionando pontos de vista diferentes sobre o assunto por pessoas com notoria

influéncia nos discursos politico e social’.

5.4. Formalizacao da Aprendizagem (recomendacgoes de design)

Pesquisa orientada a design deve indicar a que classe de problemas de design
seus achados e conclusées podem ser generalizados, a fim de estabelecer uma
contribuicdo para a pesquisa. A classe de problemas ¢é definida aqui como
“plataformas de curadoria social para contar histérias noticiosas”. Nesta secao,
listamos um conjunto de recomendacdes de design que consideramos generalizaveis
a esta classe de sistemas. Estas recomendacbdes foram consolidadas ao final do
primeiro ciclo de design e ratificadas no segundo ciclo, tendo sido apresentadas no
artigo “Engaging citizens with news stories through social curation: A design research
project’ (SCHNEIDER e DE SOUZA, 2015) publicado no 14° Simpdsio Brasileiro sobre
Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC 2015).

Recomendagao 1: Utilize as histérias compartilhadas como mecanismo para
reunir os itens curados

O valor das noticias curadas é bastante reforcado pelo contexto da histéria (a
tematica), levando a uma compreensao compartilhada da histéria e das tramas que
ajuda a fortalecer os lacos interpessoais. As histérias identificadas por titulos criativos
oferecem um quadro natural para a indexagdo de informagéao, tais como eventos e
conversas envolvendo atores estratégicos. Colocar as histérias compartilhadas na
linha de frente do design ira alinhar melhor o projeto do sistema com a carga cognitiva
compartilhada dos curadores.

Recomendacgao 2: Incentive os usuarios a construir suas narrativas curadas com
a ajuda de seus pares para permitir a variagdo em perspectiva

A variacdo no enredo e perspectiva permite que os cidadaos revelem angulos
distintos de uma historia complexa ou de longa duragdo. Ao serem encorajados a
expor seus pontos de vista e elaborar sobre as suas posicoes, e também fazer frente
aos individuos com argumentos opostos, os cidaddos podem desenvolver uma melhor
compreensdo de suas préprias crencas e sobre os pontos de vista sustentados por
outras pessoas dentro da rede. Entdo, € importante incentivar os usuarios a pedir
opinides na rede ao construirem suas narrativas pessoais.

Urge salientar que esta questao foi abordada neste projeto através de uma série de
funcionalidades disponibilizadas no primeiro protétipo - por exemplo, através da

funcionalidade de “levantar uma pergunta” no contexto de uma histéria. No segundo
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ciclo de design, a ideia é testarmos cenarios de curadoria envolvendo a colaboragéo
explicita de um usuario na narrativa do outro, tirando proveito da abordagem de

colaboracgao assimétrica (KIM et al., 2014).
Recomendacgéo 3: Incentive os usuarios a “recurar” contribui¢ées relevantes

Participantes nesse primeiro estudo endossaram a importancia do sistema sugerir
itens ja curados como a opg¢ao primaria para que os usuarios curassem conteudo para
suas narrativas pessoais. Isso permitiu que muitos conteudo fossem utilizados em
diferentes contextos para os quais foram originalmente destinados. Projete o sistema
para facilitar ndo apenas a curadoria de artefatos para uma histéria, mas também itens
ja curados na rede. Devemos mencionar que este aspecto ndo € bem enderegado nas
plataformas atuais de curadoria social (HALL e ZARRO, 2012).

Recomendacgao 4: Siga histérias, ndo as pessoas

Enquanto a nossa “sociedade da informagédo” interconectada continua a se
expandir, as pessoas se sentem frequentemente sobrecarregadas com informacdes
que chegam através dos chamados “fluxos de percepgao social” (social awareness
streams), uma vez que as pessoas mantém e participam de diversas redes sociais
online. Isso inclui amigos no Facebook, contatos profissionais em redes como o
LinkedIn, pesquisadores em redes académicas como Academia.edu e ResearchGate,
e assim por diante. Em servigos como o Facebook, a énfase esta em adicionar
pessoas que conhecemos offline com as quais muitas vezes ndo compartiihamos
interesses comuns. Isso é diferente em sites de curadoria social como o Pinterest,
onde a énfase esta em seguir pessoas que compartilham os nossos interesses.

Porém, um dos achados do survey de curadoria social (capitulo 3) mostrou que as
pessoas nao interagem exatamente com o conteudo compartilhado por pessoas que
elas seguem. Pesquisadores demonstraram que o mecanismo de “seguir’ pessoas no
Pinterest ndo parece ser muito utilizado pelos usuarios para a descoberta de conteudo
€ a curadoria: “O papel do ‘home feed’ parece ser menor do que seria de se esperar,
dada a énfase do site em ‘seguir’ como motor para a descoberta de contetdo”
(GELLEY e JOHN, 2015). Além disso, a pesquisa revelou que o grafo de atividade é
muito diferente do grafo de “seguir pessoas”: os usuarios tendem a interagir apenas
com um pequeno subconjunto dos seus amigos e seguidores (GELLEY e JOHN,
2015). Com base nessas descobertas, recomendamos projetar os ambientes de
curadoria de conteudo para seguir apenas (atualizagdes) de histérias e tramas, nao
pessoas. Como ilustragdo, a abordagem do Acropolis permite que o usuario siga (as
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atualizacdes de) historias, tramas, e conteudos individuais curados na narrativa de

uma historia.
Recomendacgédo 5: Contemplar os comunicadores estratégicos é fundamental

Cada vez mais, politicos, jornalistas, ativistas e outros comunicadores estdo usando
seus perfis nas redes sociais online para curar e distribuir conteddo noticioso. Do
ponto de vista do modelo dos fluxos de curadoria (THORSON e WELLS, 2015), &
fundamental levar em conta as mensagens distribuidas por estes atores estratégicos
que se posicionam ativamente sobre as principais questdes politicas em debate. Um
ambiente de curadoria social com foco em contelido noticioso deve dar atencdo
especial a estes fluxos de curadoria. Ignorar ou “passar por cima” dos curadores
jornalisticos permite esclarecer a mensagem a ser transmitida aos destinatarios
pretendidos bem como estreitar a gama de interpretagdes que podem ser derivadas a
partir dela (THORSON e WELLS, 2015). No modelo proposto neste trabalho, os
usuarios curadores de uma histéria em particular tém a capacidade de definir que
figuras publicas desejam monitorar (Figura 5.20). Com isso em maos, o sistema
monitora e sugere conteldos postados por essas pessoas que sao dignos de ser
curados as narrativas de uma histéria, casando as palavras-chave associadas a
histéria com as mensagens publicadas pelas figuras publicas.

Cabe salientar que em redes sociais como o Facebook, figuras publicas estédo
misturadas com contatos (amigos) dos usuarios, tornando-se dificil controlar suas
atualizagdes sobre as questdes relacionadas as historias noticiosas que estdo no
radar do cidaddo. Em um ambiente de curadoria social, os usuarios devem ter a
capacidade de anotar e curar mensagens relevantes dos comunicadores estratégicos
quando de sua leitura. Esses recursos ndo foram projetados nos sites curadoria

noticiosa estudados investigados até 0 momento.
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Marcelo Freixo Reinaldo Azevedo Danilo Gentili Augusto Nunes
Figura 5.20 - Figuras publicas monitoradas por um usuario do Acropolis
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Capitulo 6 — Ciclo 2 de Design do Acropolis

“Estruturar a colaboracao da multidao é desafiador. Pouca estrutura
leva a narrativas desfocadas, e muita estrutura sufoca a criatividade”
- Kim, Cheng e Bernstein (2014)

Este capitulo apresenta uma descricdo abrangente do segundo ciclo de design
do Acropolis. Em cada um dos ciclos de design e construgdo dos protétipos,
realizamos um experimento e recolhemos e analisamos os dados obtidos para
informar o design da plataforma no ciclo seguinte. O ciclo 1, descrito no capitulo
anterior, concentrou-se na coleta de dados exploratérios qualitativos, enquanto no

ciclo 2, dados quantitativos e confirmatorios foram também utilizados.

6.1. Formulagdo do Problema (Fase 1)

Conforme mencionamos anteriormente, nosso problema central que motivou o
design do Acropolis era responder a seguinte pergunta: “Como um aplicativo da Web
social pode envolver os cidaddos, especialmente as geragbes mais novas, em
historias complexas ou de longa duragdo, por meio da abordagem de curadoria
social”? No primeiro ciclo de design, escolhemos como nicho do site do Acropolis as
historias de natureza politica, acreditando que essa escolha seria oportuna.
Sustentamos que essa escolha foi acertada, motivando os participantes que se
envolveram no experimento. No segundo ciclo de design, estendemos o foco das
histdrias retratadas pelos usuarios incluindo também outros tipos de histérias além das
de natureza politica, o que foi enfatizado no slogan exibido na pagina inicial da
plataforma: “Fale sobre politica, economia e meio ambiente sem precisar ser politico,

economista ou ambientalista!”.

6.2. Construcao, Intervencao e Avaliagao (Fase 2)

Depois de finalizado o nosso primeiro ciclo, onde concluimos o design, o
desenvolvimento e o teste do primeiro protétipo do Acropolis, utilizamos o
conhecimento obtido ao término do ciclo para conduzir o design do segundo protétipo.
Os feeds de atividade, por exemplo, foram muito pouco explorados, e participantes do
experimento do primeiro ciclo pleitearam um design mais atrativo e visual dos feeds.
Neste sentido, um objetivo de design importante contemplado no segundo ciclo foi
tornar os feeds mais visuais, aprimorando a experiéncia do usuario na percepc¢ao da
atividade dos outros. Outra preocupacgao que foi enfatizada nas entrevistas do primeiro
ciclo refere-se a alternancia entre a visualizacdo das narrativas pessoais dos
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curadores, e publica, considerada confusa para a quase totalidade dos participantes.
Noés redesenhamos quase que por completo essa facilidade no sistema, simplificando
essa agao para o usuario.

Neste segundo ciclo também buscamos aprimorar consideravelmente a usabilidade
bem como a amigabilidade da plataforma. Por exemplo, operagbdes de curadoria como
“curar como resposta” ndo haviam sequer sido exploradas no primeiro ciclo, e é
justamente esta acao que viabilizaria a affordance de um usuario colaborar na
narrativa pessoal de outro usuario (colaboragcdo assimétrica). Por outro lado, a
implementacdo do esquema de notificacbes do Acropolis foi concluida e liberada no
segundo protétipo, e procuramos avaliar também o impacto que ele teve no
envolvimento dos usuarios com a plataforma bem como no engajamento com o
conteudo. Por ultimo, buscamos avaliar o impacto da introdu¢cdo de elementos de

jogos (gamificagao) no curso do experimento conduzido neste segundo ciclo.

6.2.1. Gamificagao

A andlise das principais plataformas de curadoria de conteudo, realizada no
capitulo 3 desta tese, demonstrou que os elementos de jogos (gamificacdo) € um
recurso praticamente inexplorado nestes ambientes. Com o objetivo de avaliar o
impacto da introducao de incentivos de gamificacdo na experiéncia de curadoria no
contexto do Acropolis, projetamos um conjunto de elementos de jogos neste segundo

ciclo de design da plataforma. Sao eles:
® Rankings dos top usuarios segundo os seguintes critérios:
O Top Curadores - Usuarios com o maior niumero de conteudos curados

O Top Influentes - Usudrios mais influentes (de acordo com um indice de

influéncia computado)
O Histérias mais lidas
O Histérias mais curadas

® Medalhas de 50, 100, 200, 500 e 1000 conteudos curados (para estimular a

competicao entre os curadores)

® Troféus associados as principais agbes do usuario no sistema, sendo estes

concedidos a apenas um usuario em um dado momento:

O Top Navegador - para o usuario com 0 maior numero de acessos a

plataforma
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O Top Curador - para o usuario com maior numero de conteudos curados

O Top Histéria Curada - para o usuario responsavel pela criacdo da

historias com maior nUmero de conteudos curados

O Top Histéria - para o usuario responsavel pela criacdo da historia mais

visualizada
O Top Trama - para o usuario criador da trama mais visualizada
O Top Comentarista - para o usuario com maior niumero de comentarios
O Top Influente - para o usuario com maior indice de influéncia*

O Top Remixador - para o usuario que mais remixou conteiudos no

conjunto de suas tramas criadas

O Top Jornalista - para o usuario possuidor do maior indice de

reenquadramento das noticias curadas.

® Um contador de conteudos curados (exibindo em tempo real o total de
conteudos curados na plataforma, e assim estimulando a participagdo em

curadoria)

A Figura 6.1 ilustra a tela de “Ranking” projetada no Acropolis e disponibilizado no
segundo protétipo do Acropolis. Ela exibe as medalhas, alguns dos troféus
enumerados acima, os rankings (representados nas abas) e o contador de conteudos
curados. Urge mencionar que cada uma das medalhas é exibida para todos os
usuarios em sua linha no ranking na cor cinza claro caso o usuario ainda ndo a tenha

conquistado, para estimular o mesmo a “trabalhar duro” para alcanga-las.

O indice de influéncia de um usuario calculado no Acropolis leva em conta a
atividade de outros usuarios voltadas para determinado usuario, ou seja, o total de
avaliagBes e recuragens recebidas pelo usuario em suas noticias.

Por ultimo, ainda que ndo seja considerado um elemento de jogo, projetamos
também um “grafo de curadores” de uma histéria com o objetivo de motivar a

participagao dos curadores (correntes e potenciais), como ilustra a Figura 6.2.

6.3. Coleta de dados

Para testar o nosso segundo protétipo, convidamos os 12 alunos da disciplina de
“Trabalho Cooperativo Suportado por Computador” do curso de Pdés-Graduagao do

PESC/COPPE/UFRJ (ano de 2015) para utilizar o protétipo do Acropolis. Os
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participantes usaram o Acropolis durante 14 dias, e ao término do experimento,

responderam a um questionario e participaram de uma entrevista pessoal.

Top Curadores Top Influentes  Top Acessos Historias mais lidas  Histérias mais curadas  Ultimo acesso

ToP

=) xiao
572 contetidos curados
23082015 13:09

' Raul Sena Ferreira
553 contetidos curados
23082015 0119

Kleyton Pantes Cotta
303 contetidos curados

o 230820152118

Rosangela Maria Silva Oliveira
214 conteiidos curados
24.08.2015 20:20

2080 noticias curadas
e contando...

‘ Flavia da Costa Vieira
182 conteiidos curados
24082015 1554

Diego Zanon
86 conteiidos curados
220820151929

Figura 6.1 - Pagina de Ranking do Acropolis exibindo os principais elementos de jogos

Os participantes foram convidados a contribuir diariamente na curadoria de
conteudo para histérias de interesse. De modo analogo ao que fizemos no
experimento do primeiro ciclo, enviamos um lembrete diario por email durante o
estudo, lembrando aos participantes de adicionar mais conteudo. Além disso, no email
diario frequentemente reportavamos as novas funcionalidades (como os incentivos de
gamificagdo, que foram liberados gradualmente) ou incluiamos dicas ou sugestdes

para estimular a contribuico.

Contribuicdes dos curadores

Ao infinito... e além!

Figura 6.2 - Grafo de curadores de uma histéria no Acropolis

Antes de cada entrevista, reunimos e levamos impressos 0s registros de utilizagédo

e comportamento do participante no Acropolis - tais como as histérias e tramas nas
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quais colaboraram, e as interagdes que tiveram com outros usuarios etc. Durante a
entrevista, entrevistamos os participantes a respeito de seus comportamentos gerais
sobre consumo de noticias, participacdo em sites de midia social, e sua percepgao
geral e experiéncia com o Acropolis. Também pedimos a cada um dos participantes
que descrevesse a forma como a plataforma era utilizada durante o experimento,
ilustrando os principais cenarios de uso. Também aproveitamos para tirar qualquer
duvida ou dificuldade sobre as principais funcionalidades projetadas no Acropolis, ao
passo que colhemos também as sugestdes de cada participante para melhorar a
plataforma nos ciclos seguintes de design e implementagdo. Cada entrevista levou
cerca de meia-hora, e o conjunto das entrevistas nos permitiu obter uma melhor

compreensao do uso dos recursos projetados na plataforma.

6.4. Reflexao e Aprendizagem (Fase 4)

Enquanto o ciclo 1 de design do Acropolis concentrou-se na coleta de dados
exploratérios qualitativos, no ciclo 2 a avaliagdo realizada mesclou dados tanto
qualitativos quanto quantitativos. Tal abordagem estd em linha com o proposto no
trabalho de ZIMMERMAN et al. (2010), que sustenta que a énfase na aplicacdo de
métodos quantitativos € o caminho para o amadurecimento de teorias originadas da

pesquisa através de design.

6.4.1. Demografia e contribuigdes na curadoria de histérias

Dentre os participantes do experimento, nove eram estudantes do sexo masculino,

e trés eram estudantes do sexo feminino, como ilustra a Tabela 6.1.

Tabela 6.1 - Resumo da demografia dos participantes e participagdo no experimento

ID | Sexo Dias | Hist. lidas Hist. curadas Curados Comentarios | Perguntas
P1 M 12 13 5 85 4 1
P2 M 10 12 4 12 14 3
P3 M 6 14 14 53 1 1
P4 M 13 6 2 25 10 1
P5 F 14 24 18 178 5 4
P6 M 9 7 2 6 3 1
P7 M 10 25 17 208 28 5
P8 M 11 25 25 548 97 5
P9 F 12 18 13 21 20 3
P10 M 11 5 3 30 2 0
P11 F 10 15 10 29 2 0
P12 M 11 26 22 557 109 15

Onze eram alunos de mestrado e um participante era estudante de doutorado; dez

alunos tinham graduacao em Ciéncia da Computagdo ou Engenharia de Computagcao
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ou Sistemas de Informagao, e dois alunos tinham formagédo basica em Engenharia
Eletrbnica. A tabela mostra que os participantes variaram no numero de dias em que
utilizaram a plataforma, no nimero de histérias lidas e curadas, bem como no total de
contribuicdes (ilustradas nas ultimas trés colunas através do numero de conteudos

curados, do numero de comentarios postados, e do niumero de perguntas levantadas).
6.4.2. Avaliacao quantitativa

Como enfatizamos anteriormente, ao término do experimento conduzido neste
segundo ciclo de design, os participantes responderam a um questionario que teve
duplo objetivo: complementar a avaliagdo qualitativa que foi obtida por meio das

entrevistas, e avaliar quantitativamente a performance do artefato de Tl (o Acropolis).

Para avaliarmos a performance do artefato, propomos neste trabalho um arcabouco

constituido de dez elementos que listamos a seguir:

A. Agéncia prépria - em que medida o usuario sentiu como se o “eu” estivesse
no controle das interagdes (com o conteudo e com os outros usuarios)?

B. Experiéncia curatorial social - em que medida o usuario percebeu a atividade
de curadoria como uma experiéncia social?

C. Engajamento com o conteudo - em que medida a plataforma ajudou o
usudrio a se engajar mais nas historias nas quais ele era leitor ou curador (em
termos de tempo, esfor¢co e atencdo dedicados) do que teria se engajado se
nao tivesse utilizado a plataforma?

D. Interagao social - em que medida a plataforma estimulou o usuario a interagir
com outros usuarios que tinham interesse nas mesmas histérias que ele?

E. Suporte a histéorias complexas e de longa duragdao - em que medida o
usuario considerou utii a abordagem do Acropolis de permitir o
acompanhamento de historias complexas ou de longa duragdo através das
narrativas curadas pelo usuario?

F. Curadoria envolvendo colaboragao assimétrica - em que medida o usuario
considerou util a forma como o Acropolis permitia que outros usuarios
contribuissem com conteudos (sujeitos a sua aprovacao) nas suas narrativas
pessoais?

G. Variacao nas perspectivas de uma histéria - em que medida o usuario

avaliou como positivo o potencial da funcionalidade de tramas do Acropolis,
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que permite aos usuarios retratar diferentes perspectivas (ou angulos) de uma
historia?

H. Curadoria estratégica - em que medida o usuario considerou util a forma
como o Acropolis lhe permitia curar conteiudos noticiosos veiculados pelas
figuras publicas cadastradas, na construgao das histérias?

. Agregagao do conteudo - em que medida o usuario considerou util o recurso
de visualizar num unico objeto a perspectiva dos outros usuarios que curaram
a mesma noticia?

J. Gamificagao - em que medida a introducéo dos elementos de jogos (rankings,
medalhas e troféus), ao longo do experimento, trouxe uma motivacao adicional

para o usuario contribuir nas histérias?

A primeira parte do questionario preenchido pelos participantes (reproduzido no
Apéndice B) buscava avaliar, além da “performance” do artefato utilizado durante o
experimento em relagdo a cada elemento, a “importancia” daquele elemento num
ambiente genérico de curadoria de conteudo, tal como percebida por cada
participante. Dessa forma, o questionario apresentava para cada um dos elementos do
arcaboucgo duas proposicdes. A primeira proposi¢cdo tinha como objetivo avaliar a
performance do elemento na experiéncia de uso do Acropolis, ao passo que a
segunda proposicdo avaliava a importancia percebida do elemento em questdo na
criacdo de uma experiéncia valiosa de curadoria de conteudo (independentemente do
Acropolis).

Por exemplo, para o elemento “agéncia propria”, a primeira proposi¢ao foi
formulada assim: “No Acropolis, ao curar minhas proprias narrativas das histérias que
me interessavam, eu sentia como se eu estivesse no controle das interagbes (com o
conteudo que eu postava e com 0s outros usuarios que interagiam comigo)”. Ja a
segunda proposi¢ao foi definida da seguinte forma: “Em um ambiente de curadoria
social de contetdo noticioso, é importante que o sistema faga o usuario se sentir como
se estivesse no controle das interagbes com o conteudo e com 0s outros usuarios”.
Cada proposicao foi avaliada pelos participantes usando uma escala de Likert de 5
pontos (7- discordo totalmente; 2- discordo parcialmente; 3- indiferente; 4- concordo
parcialmente; e 5- concordo totalmente).

O raciocinio desse tipo de avaliacao é que, se temos a informagdo de como o
artefato performa para um certo elemento, e sabemos o0 quao importante este

elemento é percebido, entdo os elementos nos quais o artefato obteve nota baixa em
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termos de performance mas obtiveram nota alta em termos de importancia teriam que
ser aprimorados nos ciclos seguintes de design. Em outras palavras, essa abordagem
de avaliacdo nos ajuda a definir onde focar nas futuras iteragcbes de design e

construcao do artefato.
6.4.2.1. Resultado da avaliagao e discussao

A Tabela 6.2 apresenta os valores de tendéncia centrais do resultado da avaliagao
dos dez elementos do arcabougo proposto, que considerou a resposta de todos os
doze participantes do experimento. Conforme sustentado por JAMIESON (2004),
metodologias que empregam dados ordinais devem trabalhar com o valor modal
(mediana) como medida de tendéncia central, porque as manipulagbes aritméticas
necessarias para calcular a média (e o desvio padrao) sao inadequadas para valores

ordinais, que representam declaragdes verbais.

Tabela 6.2 - Resultado das avaliagdes de performance e importancia dos
elementos do arcabougo de avaliagdo do segundo protétipo do Acropolis

Elemento Performance Importancia
Agéncia propria

Experiéncia curatorial social

Engajamento com o conteudo

Interacao social

Suporte a histérias complexas e de longa duragéo
Curadoria envolvendo colaboragéo assimétrica
Variagao nas perspectivas de uma historia
Curadoria estratégica

Agregacao do conteudo

Gamificacao

A OO LWOOOOOO A
(616 BE- N é) IS, IS NG NG, I6) F- N

Sustentamos que a tendéncia central para a “importancia” dos elementos que
priorizamos no segundo protétipo foi avaliada com score elevado: somente trés itens
receberam uma resposta modal 4, tendo os restantes recebido nota 5. Isso significa
que os participantes consideraram que os dez elementos do nosso arcabougo sdo de
modo geral relevantes em qualquer ambiente de curadoria de conteudo noticioso. Da
mesma forma, ficamos satisfeitos em observar que a tendéncia central para a
“performance” desses elementos avaliados durante o experimento do segundo ciclo
também obteve um score elevado na maioria deles. Cabe aqui uma inspeg¢do em
especial dos seguintes elementos: agéncia propria, variagdo nas perspectivas de uma

histéria, curadoria estratégica, e gamificagao.
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Analisando o elemento “agéncia prépria”, observamos que ele foi avaliado com
score ligeiramente abaixo dos outros em termos de importancia, e também em termos
de performance. Isso pode indicar uma cautela por parte dos participantes em deixar
nas maos de cada cidadao o controle sobre a coleta e disseminagdo dos conteldos
curados (ao avaliarem a importancia desse elemento no contexto geral da curadoria
social), como também pode indicar que o suporte a agéncia prépria poderia ainda ser
aprimorado no Acropolis. Ja o item “variacdo nas perspectivas de uma histéria” obteve
o pior resultado (nota modal 3) dentre todos os elementos na avaliagdo de
performance no contexto do experimento com o Acropolis, e obteve score maximo no
quesito importancia. O resultado do quesito performance era esperado e esta em linha
com os resultados colhidos nas entrevistas, onde os participantes admitiram ter
explorado pouco a criacado de “tramas” e a exploracdo das perspectivas diferentes de
uma histdria. Isso sugere que um terceiro ciclo de design da plataforma poderia ter um
olhar especial sobre o aprimoramento dessa questdo, revendo-se a proépria
funcionalidade de tramas.

O elemento “curadoria estratégica” teve um resultado curioso na avaliagédo
quantitativa. Foi avaliado com resposta modal maxima no quesito performance -
significando que a abordagem da plataforma foi efetiva ao sugerir conteudos
veiculados pelas figuras publicas dignos de serem incluidos nas narrativas curadas -
mas obteve uma nota ligeiramente menor no quesito importancia. Isso pode indicar
certa cautela por parte dos participantes em fung¢ao de se tratar de uma abordagem
nova ainda nao explorada em outros ambientes de curadoria. Por ultimo, o elemento
“‘gamificacdo” obteve score maximo em importancia e avaliagdo ligeiramente menor
(nota 4) no quesito performance, sugerindo que o design dos incentivos da plataforma
através dos elementos de jogos poderia ser aprimorado, o que esta em linha com as
sugestdes de melhorias colhidas durante as entrevistas do segundo ciclo.

Por ultimo, cabe uma breve avaliagdo dos resultados obtidos pelos outros
elementos que receberam nota 5 no quesito performance. Eles demonstram uma
tendéncia central de aprovacgdo, por parte dos participantes, da abordagem do
Acropolis em proporcionar uma experiéncia curatorial social, estimulando o
engajamento nas historias complexas ou duradouras, a interagdo social, a colaboragao
na construgcdo das narrativas pessoais, assim como as facilidades projetadas para

agregar o contetdo curado.

6.4.3. Avaliagao qualitativa
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Como ja enfatizado, ao término do experimento conduzido durante o segundo ciclo
de design do Acropolis, além de responderem a um questionario, os participantes
participaram de uma entrevista que, combinada com dados também obtidos dos
questionarios, permitiram-nos conduzir uma avaliagdo qualitativa das experiéncias
com o protétipo. A reflexdo sobre essa avaliacao é discutida nos tépicos que serao

apresentados a seguir.
A. Abordagem da plataforma e experiéncia geral de uso

O primeiro ponto que procuramos abordar nas entrevistas diz respeito a abordagem
de curadoria proposta na plataforma. Perguntamos aos participantes como eles
avaliaram a abordagem do Acropolis de orientar a curadoria de conteudo em torno de
historias de natureza noticiosa criadas pelos proprios usuarios.

Todos os 12 participantes avaliaram positivamente a abordagem do Acropolis,
ainda que 3 deles (P4, P6 e P12) tenham feito algumas ressalvas. Dentre os principais
pontos positivos destacados pelos participantes estao a possibilidade de cada usuario
contar sua prépria versao das historias acrescentando sua opinido as noticias curadas,
o acesso a diferentes visbes de uma mesma histéria, a liberdade de direcionar
assuntos de maior interesse dentro de cada histéria, e o acesso a assuntos e eventos
noticiosos com pouca ou nenhuma cobertura da grande midia. Este ultimo ponto foi
ilustrado pelo participante P5: “No caso da histéria do Swiss Leaks, ndo tinha nem
passado por mim esse assunto. Alguém criou (uma histéria dedicada ao tema no
Acropolis), e fui procurar a respeito e buscar noticias também’.

Alguns participantes salientaram a importancia da pauta montada pelos préprios
usuarios, como pode ser notado na declaracao do participante P5: “A midia tende a ter
uma pauta muito centrada em determinados assuntos que eles querem tratar e
evidenciar. No Acropolis, n6s é que fazemos o0 nosso jornal com 0s n0sSsos assuntos e
interesses”. Por outro lado, o participante P7 enalteceu especificamente o recurso de
“criar histérias” na plataforma (definindo-se titulo, figura de fundo e palavras-chaves),
ja que “criando um titulo interessante para falar de um determinado assunto, vocé
pode atrair mais gente pra ler aquela histéria”.

O participante P4 questionou se a abordagem seria eficaz caso muitos usuarios
estivessem colaborando numa mesma histéria. Foi informado a este participante que,
num cenario de colaboragdo massiva envolvendo um numero potencialmente grande
de curadores, cada usuario so iria visualizar as contribuicbes (numa determinada

histéria) dos usuarios que ele adicionasse a sua rede de pessoas “seguidas”. O
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participante P6 considerou positiva a abordagem do Acropolis, ao mesmo tempo que
demonstrou ter ficado confuso ao navegar e tentar contribuir nas historias: “O que eu
mais fiz foi ler as noticias. Eu fiquei um pouco perdido na plataforma, mas confesso
que nao fui um dos que mais participei. Eu tinha receio de chegar no meio da
conversa, e ndo saber onde estava exatamente (a histéria)”. Foi informado a este
participante que ele poderia ter explorado o feed de atividade da histéria, que
mostrava exatamente o desenrolar das contribuicbes de cada participante numa
determinada histéria. Por ultimo, o participante P12 confessou estar mais habituado a
um tipo de consumo passivo das noticias: “Eu prefiro a abordagem do RSS, na qual
vocé se inscreve pro tipo de noticia que vocé mais gosta, e vocé recebe os feeds de
tempos em tempos. Mas a abordagem do Acropolis serviu bem também, porque eu
entrava e lia as noticias e histérias que me interessavam’.

Para completar a avaliagdo da experiéncia geral de uso da plataforma, indagamos
os participantes no questiondrio a seguinte pergunta, cujas respostas foram
consolidadas na Figura 6.3: “Utilizar o Acropolis (durante os 14 dias do experimento)

foi uma experiéncia positiva (gratificante, prazerosa) pra vocé”?

100,00%

91,67%
75,00%
50,00%
25,00%
0,00% 8,33%
SiM MAC Mo tenho
Certeza
Figura 6.3 - Resultados da avaliagdo da

experiéncia geral de uso da plataforma durante os
14 dias do experimento

B. Participacao

Ao longo dos 14 dias do experimento, foram construidas 137 narrativas pessoais de
um total de 26 histérias criadas pelos proprios participantes. Das vinte e seis histérias,
somente uma delas n&o se encaixou no critério de ser uma histéria “complexa ou de

longa duragao”. A lista completa das histdrias ¢ ilustrada na Tabela 6.3 deste capitulo.

143



Para avaliar o grau em que os participantes se envolveram nas principais
funcionalidades e usos da plataforma, elaboramos uma consulta abrangente ao log
das agbes dos usuarios (armazenado no banco de dados da plataforma),
considerando as seguintes acdes: logar na plataforma; ler os conteldos de uma
historia; curar conteudos para alguma histéria; comentar algum conteudo; levantar
uma pergunta. Os resultados foram utilizados para gerar um grafico de visualizagao da
participagao dos 12 participantes nos 14 dias do experimento, ilustrado na Figura 6.4.
A figura apresenta uma notacao especial para representar as agdes (ou combinagdes

de agdes), sintetizada na legenda a direita da prépria figura.
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Figura 6.4 - Panorama de participacdo dos voluntarios do experimento do 2° ciclo de
design do Acropolis

Ao observarmos este grafico, inspirado no trabalho de HUANG et al. (2015), é
possivel tirar algumas conclusdes importantes. Excetuando-se os participantes P3 e
P6, os outros dez participantes tiveram uma participagdo ativa na plataforma. O
participante P3 utilizou a plataforma em somente 6 dos 14 dias do experimento, e em
apenas metade desses dias ele curou conteudo (nos outros dias ele foi apenas leitor).
Ja o participante P6 utilizou a plataforma durante 9 dias, e curiosamente deixou de
curar conteudos do 4° dia de uso em diante, o que vai ao encontro do relatado por ele

na entrevista: “O que eu mais fiz foi ler as noticias. Eu fiquei um pouco perdido na
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plataforma [...] e tinha receio de chegar no meio da conversa, e ndo saber onde estava
exatamente (a histéria)”.

De modo geral, a predominancia dos circulos azuis (em relagdao aos circulos
verdes) salienta que o comportamento mais comum dos usuarios era participarem nao
apenas como leitores, mas como curadores das histérias, ainda que o grafico nao
ilustre a quantidade de histérias lidas e curadas por dia. Em maior ou menor grau,
todos os participantes envolveram-se em algum debate em torno das histérias - tanto
através de comentarios (ilustrados pelo fundo em vermelho nos circulos), quanto
através de perguntas que eles levantaram ao longo do experimento. Basta ver que
todos os doze participantes contribuiram com algum comentario, e somente 2 dos 12
participantes ndo levantaram perguntas.

O grau de participacao dos usuarios na atividade de curadoria é ilustrado na Figura
6.5, que exibe o total de conteudos curados por cada participante. Tal grafico € bem
representativo do que os pesquisadores de computagdo social chamam de “lei de
poténcia de participagdo”: um grupo pequeno de usuarios faz o “servigo”, e a grande
maioria ndo tem um grande envolvimento, assumindo o papel de free riders
(“parasitas”), tomando “carona” em cima do trabalho produzido pelos outros. Como
complemento a este grafico, 54% dos conteudos curados durante o experimento foram
coletados por somente dois usuarios (P8 e P12), e 95% dos conteudos curados foram
coletado por metade dos participantes (a outra metade junta coletou menos de 5% dos
conteudos).
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Figura 6.5 - Total de conteudos curados pelos participantes do experimento do 2°
ciclo de design do Acropolis
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Também medimos o tempo (médio e total) gasto por cada participante utilizando o
site do Acropolis ao longo dos 14 dias do experimento (Figura 6.6). Os graficos
também se aproximam de uma curva de lei de poténcia, ilustrando que a utilizagcdo do
site variou sensivelmente entre os participantes.. Por exemplo, enquanto o participante
P6 gastou em média 9 minutos por dia no Acropolis e um total de 1h e 25min ao longo
de todo o experimento, o participante P5 gastou uma média de 66 minutos por dia e
mais de 15 horas utilizando o Acropolis, no decorrer dos 14 dias do experimento. O
tempo gasto utilizando a plataforma foi estimado através de uma consulta ao banco de

dados, que guarda o registro de todas a¢des do usuario no site em uma tabela de /og.
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Figura 6.6 - Tempo gasto pelos participantes durante os dias do experimento. A
esqueda, o tempo médio gasto por dia; a direita, o tempo total gasto em horas.
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Por ultimo, computamos o total de conteudos curados por dia pelo conjunto de

participantes, ilustrado no grafico da Figura 6.7:
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Figura 6.7 - Total de conteudos curados por dia
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Conforme mostra o grafico, o nimero de conteudos curados por dia exibe uma
tendéncia crescente até o 10° dia, momento em que ocorre um “pico” (com 524
conteudos curados), seguido por uma queda dos valores (nos ultimos quatro dias do
experimento) para niveis mais proximos do intervalo de tempo anterior ao décimo dia.
Curiosamente, os préprios participantes alegaram nas entrevistas que o numero
expressivo de conteudos curados no 10° dia foi motivado pela liberagdo (neste dia) de
um “contador dos conteudos curados” no site do Acropolis - componente que exibia
em tempo real o nimero de conteudos ja curados (ilustrado na Figura 6.1). Na opinido
dos entrevistados, esse componente incentivou os participantes a se dedicarem na

construcao das narrativas curadas.
C. Descoberta e consumo de contetido

Considerando a questdo do consumo do conteudo curado durante o experimento
na plataforma, perguntamos em primeiro lugar aos participantes como eles avaliaram
a importancia dos feeds de atividade do Acropolis no suporte a descoberta e
exploragao do conteudo. Dos 12 participantes, 7 (58%) consideram uteis os feeds de
atividade, 2 participantes consideraram pouco uteis, 1 participante ndo os considerou
Uteis, e 2 participantes nao exploraram os feeds. Dentre os pontos positivos
destacados pelos participantes em relacdo aos feeds estao a facilidade de ler o que
cada usuario tem a dizer sobre as histérias e onde ele contribui, acompanhar o

desenrolar das histoérias, e o0 que cada um teve de novo a acrescentar em cada

historia.
B0 00%
58,33%
45 00%
30 00%
1500% 16,67% 16,67%
8,33%
0.00%
MNao foram Fouco Uteis Muito Uteis Nao
Liteis Uteis explorei as

feeds

Figura 6.8 - Resultados da avaliagdo dos participantes quanto a importancia dos
feeds de atividade do Acropolis para a descoberta e exploracao de conteudo
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Um dos participantes do grupo que avaliou como uteis os feeds (P7) confessou
explorar mais o seu proprio feed do que o dos outros, e que a funcionalidade de
notificacbes da plataforma (liberada na segunda parte do experimento) passou a ter
um papel mais relevante do que os feeds. Ja o participante P9 nao considerou muito
Uteis os feeds: “Néo foi tdo importante. Sempre quando eu entrava, eu via que tal
pessoa tinha curado tantos contetdos, no préprio timeline da histéria”. A Figura 6.8
ilustra graficamente estes resultados.

Em seguida perguntamos a cada um dos participantes, ao navegar sobre uma
histéria de seu interesse, com que frequéncia eles procuravam ler a narrativa pessoal
dos outros curadores para se atualizar sobre o desdobramento dos fatos.

Dos 12 participantes, 3 responderam “muito frequentemente”, 5 responderam
“ocasionalmente” , e 4 responderem “nunca”. Dos participantes que alegaram recorrer
com muita frequéncia as narrativas dos outros, um deles (P9) relatou que descobria
pela pagina de ranking as pessoas que estavam mais ativas, e ia na narrativa delas
(das historias). Ja o participante P7 relatou que recorria a narrativa publica e
ocasionalmente as pessoais: “A narrativa publica eu achava muito misturada. Eu
pegava geralmente uma ou duas narrativas pessoais, e ia descobrir o que aquele cara
estava falando. Se eu estou curando, teoricamente estou ‘concorrendo’ com aquele ou
outro usuario, entdo eu queria colocar um ponto de vista que o0s outros ainda néo
tinham pensado a respeito”. Um relato semelhante a este foi fornecido pelo
participante P8, que afirmou olhar a narrativa das outras pessoas para descobrir 0 viés
que elas estavam dando as noticias que ele mesmo tinha curado.

Dos 4 participantes que alegaram ndo recorrer nunca a narrativa pessoal dos
outros para se atualizar sobre o desenrolar das histérias, trés deles alegaram recorrer
sempre a narrativa publica, e um deles alegou que recorria a narrativa pessoal dos
outros pela curiosidade de descobrir o que cada um tinha a dizer, e ndo com o intuito
de se atualizar sobre a histéria. Dos que recorriam sempre a narrativa publica, um
deles (participante P5) justificou tal comportamento pelo fato de que era na narrativa
publica que ele costumava curar conteudo: “Eu ja alternava quase automaticamente
pra narrativa publica, e visualizava a histéria nesse modo. Eu fui algumas vezes nas
narrativas pessoais de curadores, mas pouco”. A Figura 6.9 ilustra graficamente estes
resultados. Apesar de uma parcela dos participantes ter considerado uteis o recurso
dos feeds de atividade, o papel dos feeds foi menor do que se esperava, e isso pode

ser justificado em parte pelo fato de que os participantes preferiam recorrer as

148



narrativas publica ou pessoais dos pares, como forma de se atualizar sobre as

historias.
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Figura 6.9 - Resultados da avaliagdo da frequéncia com
que os participantes recorriam a narrativa pessoal dos
outros curadores para se atualizar sobre o desdobramento
dos fatos

D. Avaliagédo da interface de visualizagdo das histérias

Perguntamos aos participantes qual tinha sido a experiéncia deles com a interface
de visualizagao das histérias no Acropolis, questionando se tinham preferido o timeline
no modo horizontal ou no modo vertical para explorar as histérias, bem como para
curar as histérias. E importante salientar que na versdo do protétipo utilizada no
segundo ciclo de design do Acropolis, a navegag¢do das historias (para leitura e
visualizagao) estava disponivel nos dois modos (timeline horizontal e vertical), mas
somente o modo de visualizagdo na vertical permitia a curadoria de conteudos. O
modo horizontal permitia alguma interatividade, ao passo que a exibicdo de uma
histéria no modo vertical possibilitava a utilizagdo completa dos recursos interativos,
como curar um conteudo, alterar a data de um conteudo curado, responder a uma
noticia, “seguir” um usuario responsavel por curar determinado conteudo etc.

Cinco dos doze participantes (41.7%) consideraram o timeline vertical a melhor
opgao para visualizar uma histéria, trés participantes (25%) consideraram o timeline
horizontal a melhor opg¢éo, outros trés participantes consideraram ambos os timelines

apropriados, e um participante alegou so ter explorado o timeline vertical. Estes dados
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indicaram uma divisdo entre os participantes no tocante a utilidade dos dois modos de
visualizacao do fluxo de conteudo das histérias.

Dentre os pontos positivos salientados em relacdo ao timeline vertical estdo o
habito de navegar ‘na vertical’ em outras redes sociais (ponto destacado por 3 dos 12
participantes) e uma melhor nogcdo do fluxo da histéria ao longo do tempo. Ja os
pontos positivos destacados em relagéo ao timeline horizontal incluem uma visdo mais
abrangente da historia durante a navegacédo sobre o conteudo, maior agilidade ao
varrer os conteudos de uma histéria, e maior facilidade para encontrar conteudos.
Esse ultimo ponto foi exemplificado na entrevista do participante P5: “Eu estava lendo
uma histéria no modo vertical, e lembrei de uma pergunta que tinha sido feita, ja que
eu queria responder essa pergunta. Entdo levei um bom tempo rolando pra baixo
(procurando a pergunta). Como o timeline horizontal permite a exibicdo de mais
conteudo na tela [sem precisar dar scroll], facilitava encontrar contetidos”.

Também perguntamos aos participantes se tinham preferido a linha do tempo no
modo horizontal ou no modo vertical para curar as histérias. A Figura 6.10 ilustra
graficamente estes resultados, que foram numericamente similares, sendo

predominante a preferéncia pelo timeline vertical.
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Figura 6.10 - Resultados da avaliagdo da preferéncia dos participantes quanto a
leitura (A) e a curadoria (B) das histérias, através dos timelines horizontal e vertical

E. Motivagéo para curar

Perguntamos aos participantes o que os motivou a curar conteudo para uma
determinada histéria. As principais motivagdes informadas pelos participantes para
curar conteudo nas histérias que foram preenchidas no questionario (com opgodes
previamente definidas, e podendo o respondente marcar mais de uma resposta)

incluiram manter-se informado sobre as historias (relatada por 67% dos participantes)
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e formar uma audiéncia de leitores (relatada por 50% dos participantes). Nas
entrevistas foram comunicados diversos outros tipos de motivacdes, incluindo a
interacao social e a “troca” proporcionada pelas agcbes dos curadores, a gamificacdo
da plataforma (através dos ranking, medalhas, troféus e do grafico de curadores), o
interesse em expor posicdoes e pontos de vistas particulares sobre os assuntos
relacionados as histdrias, o interesse nas proprias histérias, e de guardar no Acropolis
as noticias mais relevantes, como num repositério de “favoritos”.

Alguns participantes foram mais especificos e forneceram exemplos de histérias
que os motivaram a ser curadores, como no caso do participante P2: “Eu criei duas
histérias na plataforma, a da ‘CPIl da CBF’, e a do ‘Swiss Leaks’. E também me envolvi
na ‘Lava Jato’. Eu acho que o Brasil tem seus ‘vilbes’, e que a culpa do Brasil ser
‘ruim’ é em fungéo disso. Um deles é a lavagem de dinheiro. Entdo, essas historias,
por tentarem resolver os problemas da sociedade, sdo as que eu mais me
interessaram, e por isso eu escolhi essas histérias pra ser leitor e curador”. A Figura

6.11 ilustra graficamente estes resultados.
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Figura 6.11 - Resultados da avaliagcdo da motivagéo
para curar conteudos numa histéria (questionario)

F. Reducg&o do gap entre a curadoria individual e social

Perguntamos aos participantes como eles avaliaram a funcionalidade do Acropolis
de permitir ao usuario curar suas proprias narrativas das histérias, mas permitindo que
0 usuario visualize a narrativa dos outros usuarios da mesma historia, e também a

narrativa publica.
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Todos os 12 participantes avaliaram positivamente a abordagem do Acropolis de
narrativas pessoais curadas pelos usuarios, tendo 3 deles (participantes P2, P4 e P12)
levantado algumas ressalvas. Dentre os principais pontos positivos destacados pelos
participantes estdo a possibilidade de visualizar diferentes pontos de vistas levantados
pelos curadores de uma determinada histéria, a possibilidade de cada usuario
construir sua identidade ao curar suas proprias narrativas, € o papel de filtro e
agregador de conteudo desempenhado pelas narrativas pessoais e pela propria
narrativa publica (que sé contempla os conteudos curados pelas pessoas “seguidas”
pelo usuario na rede do Acropolis).

Sobre esse ultimo ponto, o participante P1 comparou a abordagem do Acropolis
com a abordagem das redes sociais online, afirmando que “um ponto positivo é nao
ter noticias repetidas (no Acropolis), o que é muito comum de ver (acontecer) no
Twitter ou no Facebook. Vocé vé varias pessoas postando coisas diferentes, mas é a
mesma coisa (a noticia é a mesma). No Acropolis néo, fica tudo agrupado, e eu vejo
isso de maneira positiva”. Ja o participante P3 viu na abordagem de narrativas curadas
pelo usuario uma oportunidade para a interacdo social, para o debate e a construcéo
social do conhecimento sobre as histérias: “Além de permitir visualizar diferentes
pontos de vista, ao ler sobre a opinido das pessoas que estdo no seu circulo, vocé
pode interagir com as pessoas que tenham a mesma opinido, ou caso a pessoa goste,
pode também construir o conhecimento colaborando com pessoas com opiniées
diferentes”.

Apesar do numero pequeno de usuarios participando do experimento, o niumero de
contribuicbes foi relativamente grande, considerando a duragé&o de 14 dias. Algumas
historias envolveram praticamente todos os 12 participantes e muitas dezenas de
conteudos curados, o que tornava por vezes dificil encontrar determinados conteudos.
Esse ponto foi enfatizado pelo participante P10, que sugeriu uma estratégia de busca
e recuperagao de contribuicbes que eram “associadas” a determinados usuarios, ao
recorrer as narrativas deles para encontrar os contelidos desejados: “As vezes era
dificil encontrar alguma coisa. Entdo, a possibilidade de poder enxergar a narrativa
pessoal me facilitou encontrar algumas coisas”.

Alguns participantes (P4, P7 e P11) salientaram a facilidade em alternar entre a
narrativa publica e as narrativas pessoais dos curadores de cada histéria, como pode
ser constatado no relato do participante P7: “Achei bastante adequada (a abordagem
do Acropolis), pois vocé podia facilmente trocar da narrativa pessoal para a publica,

bastava dar um clique, e vocé também trocava (pra narrativa) de qualquer pessoa’.
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Os participantes que fizeram ressalvas levantaram diferentes questionamentos,
como a conveniéncia de curar noticias e outros conteudos em modo privado,
funcionalidade nao implementada na versdo da plataforma utilizada no experimento
(participante P2), a pouca utilidade da funcionalidade de “recurar”, pois a narrativa
publica ja incluia todos os conteldos curados (participante P4), e a demora ao analisar
uma por uma as narrativas pessoais dos curadores de uma histéria (participante P12).
Salientamos a estes trés participantes a importancia do recurso de “recurar”, ja que
narrativa publica tende a crescer e perder coeséo e coeréncia. Também enfatizamos
que o curador poderia analisar somente a perspectiva dos curadores mais préximos,

com os quais o usuario tem maior afinidade (em relagdo aquela histéria).

Para complementar o questionamento feito nas entrevistas, levantamos aos

participantes nos questionarios as seguintes perguntas:

A) Em que situacgdes seu objetivo foi curar conteudos (numa histéria) para beneficio

proéprio?

B) Em que situagbes seu objetivo foi informar e/ou influenciar a audiéncia de

leitores (seus colegas)?
As respostas estao representadas graficamente na Figura 6.12.
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Figura 6.12 - Resultados da avaliagcdo da curadoria como atividade individual x social
G. Reenquadramento

Uma das caracteristicas da curadoria social de conteudo noticioso € a possibilidade
de reenquadramento (JENKINS et al., 2013). Neste sentido, com o objetivo de avaliar
em que medida os participantes se engajaram em processos de reenquadramento de
conteudo, perguntamos a eles o que os motivou ao modificar o titulo, o conteudo e a

imagem de fundo de uma noticia curada.
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Dos 12 participantes, 50% apontaram como motivagao informar seus colegas,
66.7% apontaram outros fatores, e 16.7% apontaram como motivo “registrar minha
reflexao”. Nesta questdo, os participantes poderiam marcar independentemente

qualquer uma dessas respostas, ilustradas na Figura 6.13:
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Figura 6.13 - Resultados da avaliagdo das motivacdes para
o reenquadramento do conteudo noticioso

Quando perguntados na entrevista sobre as possiveis motivagcbes para o
reenquadramento do texto e da imagem de fundo de uma noticia, os principais motivos
relatados envolveram corrigir o préprio titulo, conteudo e imagem que ocasionalmente
vinham truncados ou incorretos (relatado por 5 dos participantes), dar mais visibilidade
e assim atrair maior interesse dos usuarios da rede em interagir com as noticias,
reenquadrar a noticia para sustentar uma opiniao ou perspectiva particular do curador,
e resumir as noticias. Alguns participantes sugeriram o reenquadramento das noticias
como estratégia para iniciar um debate sobre o conteudo, como no caso do
participante P2: “E um ponta-pé inicial para uma conversa. Ai a pessoa vai la e
comenta, e eu vou e dou feedback’.

Alguns motivos foram reportados pelos participantes para nao alterar o contetido de
uma noticia. O participante P1 considerou inapropriado alterar o viés expresso pelo
titulo da noticia, ja que na opinido dele o objetivo era distribuir as noticias (de outras
fontes), e ndo modificar a noticia: “Eu acho que a parte de comentarios seria o lugar
ideal para expressar sua opinido. Se vocé curou aquela noticia, é porque vocé de
certa forma apoia aquela visdo”. Opiniao semelhante foi levantada pelo participante
P5, sustentando que “os jornalistas ja colocam os titulos bem sucintos, e ndo senti

necessidade de altera-los”. Alguns participantes relataram ter alternado entre manter o
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conteudo original para algumas noticias, e altera-lo para outras. Foi o caso do
participante P7: "Sobre o titulo, alguns traziam uma chamada que me agradava, entao
eu deixava como estava, e mudava apenas o texto do contetudo. Outros eu achava
que a imagem de fundo estava adequada. Eu mudei bastante imagens, mas algumas

eu gostei e ndo precisei mudar".
H. Processos de curadoria no Acropolis

Perguntamos aos participantes nas entrevistas qual tinha sido o processo utilizado
para curar conteudos na plataforma: “Vocé se utilizou mais das sugestées de noticias
e postagens do Acropolis, ou explorou mais a opg¢éo de digitar a URL das noticias que
vocé queria curar mas tinha buscado fora Acropolis? Explique”.

Dos 12 participantes, 5 participantes declararam utilizar prioritariamente a opgéo de
digitar a URL (de uma noticia recuperada fora do ambiente do Acropolis), 6
participantes afirmaram balancear as duas opgdes, € um participante declarou ter
explorado somente a opgao dos conteldos sugeridos pelo Acropolis.

Dois motivos foram apontados por dois participantes diferentes do primeiro grupo
para sua opg¢ao predominante pela digitagdo de uma URL: o interesse em agregar
conteudos que nao eram oferecidos pela plataforma, e a semelhanca dos conteudos
sugeridos pelo Acropolis com os conteudos que ja tinham sido curados em

determinada historia.
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pouco util Ltil muito Util pouco util Ltil muito Util

Figura 6.14 - Resultados da avaliacéo da utilidade das funcionalidades de curar
conteudos de figuras publicas (A) e de curar videos noticiosos (B)

Dentre os participantes que balancearam as duas opgdes, o participante P9
apontou as sugestdes do Acropolis como uma forma de acelerar a busca e a
recuperagao de noticias: “No comego eu buscava (noticias) la fora e s6 usava a

(opgédo de digitar a) URL. Depois que foi liberada a gamificagdo e os rankings, me

155



estimulou a usar as sugestbes da plataforma para acelerar a curadoria”. Ja o
participante P7, que também alternou entre as duas opgdes oferecidas, reconheceu o
valor de curar os conteudos postados pelas figuras publicas cadastradas na
plataforma: “Gostei bastante das sugestbes do Acropolis das postagens que vinham
das figuras publicas. Eu ndo vou entrar no Twitter ou no Facebook de cada
personalidade dessas. E eu mexo muito pouco em redes sociais. Eu s6 queria saber o
que o cara tava falando sobre esse assunto”.

Sobre a curadoria de videos e de postagens de figuras publicas sugeridas pelo
Acropolis, os participantes foram indagados no questionario através das seguintes

perguntas:

A) Como vocé avalia a funcionalidade de curar conteudos e noticias veiculadas

pelas figuras publicas cadastradas no Acropolis na construgao das histérias?

B) Como vocé avalia a funcionalidade de curar videos noticiosos na construcao

das historias?

A Figura 6.14 ilustra os resultados. 83% dos participantes consideraram util ou
muito util a opgao de curar conteudos veiculados pelas figuras publicas, e 100% dos
participantes consideraram util ou muito atil a funcionalidade de curar videos
noticiosos para as histérias narradas. Do total de 2071 conteudos coletados durante o
experimento, mais de 90% deles sdo noticias; os restantes sdo videos ou postagens

publicadas pelas figuras publicas, como ilustra a Figura 6.15.

@® Videos
@ Noticias

@ Postagens
(Fig. Publicas)

Figura 6.15 - Categorizagao dos conteudos coletados durante o experimento

I. Esquema de notificacdo
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Perguntamos aos participantes nas entrevistas como eles avaliaram a utilidade dos
alertas por email enviados pelo Acropolis, de modo geral.

Dos 12 participantes, 10 avaliaram positivamente a utilidade dos alertas (3 deles
levantaram ressalvas), um participante nao avaliou positivamente, e um participante
nao recebeu os emails, possivelmente por um problema no seu cadastro na
plataforma. Dentre os pontos positivos do esquema de alertas por email levantados
pelos participantes do primeiro grupo estao o fato de o usuario ndo ter que entrar toda
hora para ver se tem alguma resposta ou agdo de outros usuarios que o impactem,
etc. O participante P3 considerou positivo o0 esquema de alertas da plataforma,
sustentando um maior engajamento com as histérias como consequéncia: “Além de o
Acropolis nos lembrar de participar, o email ja trazia ali a propria pergunta, resposta ou
comentario, e isso foi importante para manter o engajamento com os assuntos”. Ja a
participante P5 foi entusiastica ao comentar sobre os alertas recebidos: “Eu recebi
varios emails [...] Na maioria das vezes era sobre uma interagdo que vocé teve com o
conteudo. Toda vez que eu recebia aquele email, eu abria imediatamente pra
visualizar o que tinha acontecido, ver o que a pessoa colocou, é muito importante ter
[esse recurso]’. Outros usuarios destacaram o papel dos alertas em prover a
percepcao social da contribuicdo dos outros usuarios nas histérias de interesse, como
o participante P8 que viu nos alertas “uma forma de poder acompanhar o que ta
acontecendo quando ndo estava logado”, e o particpante P9 que relatou que a
funcionalidade lhe “estimulava porque vocé via que tinha gente comentando, e vocé
nao queria ficar de fora”.

As ressalvas informadas pelos participantes enfatizaram a importancia da
plataforma (em versbes futuras) permitir a configuragdo de quais alertas o usuario
deseja receber, e em que periodicidade, bem como a sugestédo de o sistema permitir o
recebimento de alertas somente relacionados a determinadas histérias. Urge enfatizar
aqui que alguns alertas (enviados durante o experimento) ja eram direcionados
especialmente a alguns conteudos ou histérias, caso do alerta “Fulano comentou um
conteudo que vocé segue”. O Unico participante que nao avaliou positivamente os
alertas relatou que a prépria funcionalidade do “icone de notificagbes” da plataforma
(semelhante ao icone de notificagbes do Facebook) ja atendia ao propodsito de
informar o que tinha de “novidade” para o usuario, dai ndo achar util receber as

mensagens por email.

J. Colaboragédo assimétrica
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Com o objetivo de avaliar como a affordance de curar conteudo para a narrativa de
outros usuarios, através do recurso de colaboragdo assimétrica, foi recebida pelos

participantes, perguntamos nas entrevistas:

A) Como vocé avalia o suporte as contribuicbes de outros usuarios nas suas
préprias narrativas das historias, sujeitas a aprovagao? E qual a sua percepgao sobre
as contribuicdes dos outros usuarios nas suas narrativas pessoais durante o

experimento?

B) Vocé considera que seu engajamento foi maior nas histérias em que vocé
recebeu contribuicbes de outros usuarios (respondendo perguntas ou conteudos por
vocé postados) do que nas outras histérias?

No que concerne a primeira pergunta, todos os doze participantes consideraram
positiva a abordagem de colaboragao assimétrica implementada na plataforma, e o
principal aspecto positivo que eles relataram envolveu a possibilidade dos colegas da
rede enriquecerem suas narrativas pessoais acrescentando diferentes pontos de vista,
opinides ou dados mais consolidados. Além desse ponto, alguns participantes viram
na abordagem proposta um convite a interagdo social, como pode ser constatado no
relato do participante P10: “Acho que [a abordagem] é util até para fomentar uma
discussdo. Quando a pessoa responde uma noticia que vocé curou [com uma noticia
curada], imagina-se que vocé vai responder de volta’.

Outros participantes compararam a abordagem do Acropolis a abordagem de
algumas redes sociais online, como o LinkedIn e o StackOverflow. Como no relato do
participante P1: “Eu uso muito o StackOverflow, um site de perguntas e respostas. E
nesse site eles tém algo de curar o contetudo também. Vocé coloca uma pergunta ou
uma resposta, e outros usuarios editam o conteudo para melhorar [...] No
stackoverflow, vocé é dono do seu conteudo [...] Acho que é um mecanismo que
funciona muito bem, e a ideia do Acropolis é semelhante. Vocé acaba confiando em
outros usuarios que suas narrativas vao acabar ficando melhores”.

Os participantes P2 e P5 salientaram a importancia de incluir em suas narrativas as
contribuicbes de outros usuarios da rede, mesmo que isto implicasse aceitar posi¢coes
contrarias levantadas pelos pares, como no relato da participante P5: “Achei excelente
[a abordagem], até pelo fato de vocé poder aprovar ou ndo, e isso faz uma diferenca.
No meu caso, eu aprovei todas. Mas é importante vocé ter sempre a opgao de reverter
[a aprovagéo ou reprovagdo]. A razdo para eu ndo reprovar nenhuma contribui¢do é
que eu queria que constasse ali que alguém estava contra a minha posi¢cdo”. Por

ultimo, o participante P7 enfatizou a importancia das contribuicbes assimétricas
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estarem sujeitas a aprovagdo e sugeriu um novo recurso para versdes futuras da
plataforma: “Tem que ter mesmo a aprovacgao [dos conteudos] pra eliminar spam etfc.
Acho também que os conteudos curados deveriam trazer uma opg¢do de denunciar
conteudos abusivos”.

Relatos de respostas referentes a segunda pergunta (engajamento maior do
participante como consequéncia das colaboragbes assimétricas) foram colhidos
somente dos participantes que receberam contribuicdes assimétricas de outros. Dos
12 participantes, cinco (P2, P4, P5, P8 e P9) receberam contribuicdes e admitiram um
maior engajamento com as histdrias em decorréncia das contribuicdes recebidas; trés
participantes receberam contribuicdes mas ficaram em duvida (P7, P11 e P12), e
outros quatro participantes nao receberam nenhuma contribuigao (na forma de noticias

curadas) em suas narrativas (participantes P1, P3, P6, P10).

Historia #Conteudo Submetido Aprovado Recebeu Enviou Tempo Aprovacéo
Apolitica e a espionagem: NSA espionou... 545 D6 D& P12 P& 2dias 22 h
Ao infinito... e além! 272 D14 - P9 P5 Nao aprovado
Ao infinito... e alem! 317 D3 D7 P7 P8 9 dias 22 h
Ao infinito... e alem! 373 D4 D4 P4 P1 5h 55 min
Ao infinito... e alem! 377 D4 D4 P4 P1 11 min

Ao infinito... e além! 794 D7 D7 P5 P4 47 min

Ao infinito... e além! 814 Da D8 P12 P5 9h 59 min
Ao infinito... e alem! 111 Do D10 P7 P4 6h 12 min
Crise na seguranca publica 804 Da D& P& P5 1 min
Greve nas universidades federais 672 D6 D& P12 P& 1dia15h
Greve nas universidades federais 668 D6 D& P5 P8 1h 44 min
Greve nas universidades federais 667 D6 D6 P5 P8 1h 45 min
Greve nas universidades federais 669 D6 D8 P12 P8 1dia13h
Mesmo com crise, montadoras ja... 833 Da - P11 P& Nao aprovado
Midia: Informacao ou Manipulacao? 604 D6 D& P5 P8 5 min
Midia: Informacao ou Manipulagao? 605 D6 D6 P5 P8 5 min
Midia: Informacao ou Manipulacéo? 603 D6 D& P5 P& 2 min

0 jogo do impeachment 1827 D11 D12 P5 P10 6h 23 min

0 jogo do impeachment 535 D5 D6 P5 P8 6 dias 13 h
Olimpiadas Rio 2016 1814 D11 D11 P4 P5 5h 34 min
Olimpiadas Rio 2016 819 Da D& P53 P8 1 min
Operacéo Lava Jato 1822 D11 - P7 P5 Nao aprovado
Operacao Lava Jato 657 D6 D& P5 P8 1h 52 min
Operacao Lava Jato 656 D6 D8 P12 P8 1dia13h
Porque o Brasil nao inova 593 D6 D& P& P5 19 min
Reforma Politica 1969 D12 - P7 P5 Nao aprovado
Svriss Leaks: Crimes do colarinho branco 660 D6 D8 P12 P8 1dia19h
Svriss Leaks: Crimes do colarinho branco 663 D6 D7 P2 P8 1dia3h
Svriss Leaks: Crimes do colarinho branco 662 D6 D7 P2 P8 1dia3h
Svriss Leaks: Crimes do colarinho branco 661 D6 D7 P2 P& 1dia3h

Figura 6.16 - Detalhamento das contribuiges assimétricas dos usuarios nas
narrativas curadas por outros usuarios

O participante P4, por exemplo, justificou seu maior engajamento com o argumento
de que “houve maior interatividade” naquelas historias, enquanto o participante P8
forneceu uma justificativa mais detalhada: “Quando alguém respondia [com uma
sugestdo de noticia para a minha narrativaj, eu ia la pra ver o que era, e respondia em

sequida, e procurava trazer alguma noticia que respondesse. Isso forca vocé a se
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engajar mais na historia. A participacdo das pessoas € que da toda a gragca da
plataforma”. A Figura 6.16 lista as 30 contribuicdes assimétricas dos usuarios nas
narrativas pessoais dos curadores, detalhando a histéria narrada, o identificador do
conteudo, o dia em que foi submetida, o dia em que foi aprovada a contribuicdo, o
participante que recebeu bem como o que enviou a contribuicdo, e o tempo que o
curador demorou para aprovar a contribuicdo (quatro contribuicbes nao foram
aprovadas pelos curadores).

Ainda com relagao a funcionalidade de colaboragédo assimétrica, perguntamos aos
participantes (no questionario) se, ao receber um email do tipo “Fulano publicou um
post em resposta ao seu”, como eles se comportaram e reagiram, podendo o
participante marcar diversas respostas. Metade dos participantes que receberam
contribuicbes em suas narrativas alegaram ter sentido seu senso de influéncia
aumentado, trés dos oito participantes relataram maior senso de comunidade, e cinco
dos oito participantes admitiram ter ido checar a postagem no Acropolis imediatamente
ao lerem o email de alerta.

Urge enfatizar que um recurso primordial desenhado na plataforma para possibilitar
ao usuario envolver os outros em suas narrativas foi através da funcionalidade de
“Levantar uma pergunta”. Desta forma, perguntamos também aos participantes (no
questionario) como eles avaliaram a funcionalidade do Acropolis de levantar perguntas
no contexto de uma histéria. Dos doze participantes, onze avaliaram a funcionalidade
como util ou muito util, e apenas um participante avaliou como “pouco util”, como

mostrado na Figura 6.17:
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Figura 6.17 - Resultados da avaliagdo da utilidade
da funcionalidade de “Levantar uma pergunta” numa
historia
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K. Significado de “curar como resposta”

Ao desenharmos a funcionalidade de curar um conteudo como resposta a outro
conteudo ja curado no Acropolis, ndo projetamos na plataforma nenhuma forma de
aviso, sugestao (“cue”) ou restricado ao uso que seria dado ao “curar como resposta”. O
objetivo de projetar esta facilidade no sistema de forma versatil foi permitir que os
proprios curadores descobrissem os motivos ou utilidades para associar as noticias e
suas “respostas”. Desta forma, ao final deste segundo experimento, perguntamos aos
participantes qual o significado de uma noticia "responder" a outra, no Acropolis, e que
uso eles fizeram deste recurso.

O principal uso que os participantes alegaram fazer da funcionalidade de “curar
como resposta” foi adicionar um conteudo que reforga ou se opde a posicédo da noticia
respondida, sendo esse uso reportado por 7 dos 12 participantes (P2, P4, P5, P7, P9,
P10 e P11). Outros usos reportados incluiram encadear fatos sendo uma noticia
“‘consequéncia” de outra, bem como complementar a noticia original trazendo dados
consolidados, fontes adicionais ou agregando mais informagoes.

Alguns participantes responderam a pergunta relatando motivagdes para curarem
conteudos como resposta a outros conteudos. Por exemplo, o participante P7
sustentou que “a motivagdo para curar como resposta é criar um debate”, enquanto o
participante P3 considerou o recurso importante “para trazer novos dados e uma fonte
(adicional) além da sua propria opinido pessoal. E acho isso importante para o
desenvolvimento das histérias”. Por ultimo, o participante P8 viu na funcionalidade
uma forma alternativa aos comentarios para o usuario se posicionar sobre um
conteudo curado: “Acho que [a funcionalidade] é 6tima porque vocé néo traz uma
opinido vazia como um “comentario”. Ela traz uma resposta embasada numa fonte.
Pra mim é uma forma de resposta mais forte, mais embasada, do que eu ir Ia e

simplesmente escrever um texto”.
L. Engajamento com o conteudo

Para avaliar qualitativamente o grau de engajamento com as histdrias,
perguntamos aos participantes se, ao utilizar a plataforma durante os 14 dias do
experimento, eles perceberam um maior engajamento com o conteudo das historias
em que eram leitores ou curadores. Essa avaliagdo complementa a analise
quantitativa descrita na sec¢ao 6.4.2, com o objetivo especifico de colher as impressodes

dos participantes.
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Dos 12 participantes, somente um deles (participante P2) alegou nao ter percepgao
de um maior engajamento nas historias, alegando ja estar previamente envolvido com
o desenrolar das histérias em que ele participou como leitor ou curador. Contudo, o
participante sustentou que a utilizagdo da plataforma “com certeza teve um impacto
positivo” para ele.

Também perguntamos aos usuarios que perceberam um maior engajamento (com
as histérias em que se envolveram durante o experimento) de que forma o Acropolis
contribuiu para esse engajamento maior. As principais justificativas reportadas pelos
participantes foram a necessidade de buscar fontes noticiosas para contribuir nas
histérias (informada por cinco participantes), a percepcao social da atividade dos
outros e as notificagdes por email. Outros motivos relatados incluiram a gamificagao, o
suporte a diferentes visdes de uma mesma noticia, o suporte a narrativas pessoais
(criagao de identidade) e a um senso de gatekeeping.

Alguns participantes relataram um mix de motivos para justificar o engajamento
maior com as historias, como a participante P5: “As histérias que eu estava lendo e
curando exibiam bastante atividade. E [havia] essa questdo da divergéncia de opiniéo
que aconteceu. Em termos de funcionalidades, os emails também foram importantes.
Mas o mais importante é o fato de ser uma plataforma em que as pessoas interagem
dentro de uma perspectiva que vocé quer apresentar, e das histérias e assuntos que
te interessam”. A mesma participante demonstrou frustragdo com os jornais da midia
nao contemplarem seus interesses, vendo no Acropolis um local para debaté-los
socialmente: “As vezes vocé vai num jornal e quer ler algo sobre o BRICS [um dos
assuntos reportados no experimento], e ndo tem nada no jornal. Mas eu quero ouvir a
opinido das pessoas sobre o assunto. Entdo eu boto essa historia Ia no Acropolis, e as
pessoas comegcam a falar, e quem ndo conhece vai buscar, e a coisa comeca a
acontecer. Acaba sendo o “meu jornal” e eu consegquindo explorar o assunto levando
em conta a opinido das pessoas, independente do que esta acontecendo na midia

oficial que tem sua pauta fechada”.
M. Impacto da infrodug¢do da gamificagao

Ao longo dos 14 dias do experimento, os participantes foram introduzidos
gradualmente a um conjunto de funcionalidades de gamificag&o, que inclui medalhas,
troféus, rankings, visualizagao dos curadores, e dos contetdo curados. Com o objetivo
de avaliar o impacto da introdugdo dessas facilidades no sistema em relacdo a

participagdo e particularmente a motivagdo para curar e debater os conteudos,
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perguntamos aos participantes durante as entrevistas como eles avaliaram a
introducéo desses incentivos no decorrer do experimento, isto €, se eles melhoraram
de alguma forma sua experiéncia de participagao no Acropolis. Esta questdo também
foi abordada na secdo de avaliagdo quantitativa, mas aqui o foco era obter um
feedback qualitativo.

Dos 12 participantes, 75% deles (9 participantes) responderam que a introdugao
das medalhas e troféus melhorou a experiéncia de participacdo na plataforma, dois
participantes responderam que nao, e um participante alegou nao ter certeza, como
ilustra a Figura 6.18. Considerando os nove participantes do primeiro grupo, dois deles
fizeram ressalvas. O participante P1 ponderou: “Eu vi que algumas histérias tinham
varias postagens com o problema de [...] frases cortadas no meio, por exemplo. Vocé
acaba estragando a qualidade do contetdo. Acho que limitar o total de postagens em
algo em torno de 20-30 postagens por dia, vai continuar motivando o usuario a entrar
todo dia, e vai colocar mais qualidade no contetido. Uma ideia seria levar em conta 0s
upvotes e dowvotes como critério para levar em conta o contetdo curado no ranking.
Mas ai sugere outro problema (dos ‘socket puppets’), quando o usuario cria contas
falsas pra fugir desse esquema”. Ja o participante P8 enfatizou um outro risco de os
usuarios nao utilizarem adequadamente os incentivos da gamificagdo: “Eu gosto de
competir. Entdo gamificagdo para pessoas como eu cai como uma luva. Porém, tem o
outro lado mais perigoso, pois a pessoa pode sair curando simplesmente pra obter
medalha e nem sabe o que esta acontecendo direito na histéria’.

A participante P5 foi entusiastica ao comentar o efeito que a gamificagdo trouxe a
sua experiéncia de participacdo na plataforma: “E indiscutivel que quando foram
liberadas as medalhas, deu uma vontade assim: ‘opa, quero esse medalhinha
também’. No foi por isso que eu contribui, porque a ‘coisa’ toda ja é muito legal, mas
a medalhinha faz diferenca, [...], da vontade de querer a medalhinha [...] De vez em
quando eu olhava o ranking, e queria a medalhinha... Foi muito bom ter [...] ali a
sugestao (inibida) das medalhas que cada um pode alcangar. O baldozinho também
[...] dizendo “Tem tantas noticias curadas”. Além disso, as principais funcionalidades
tinham um troféu associado [...] Isso estimulava eu a usar cada funcionalidade”.

Alguns participantes forneceram sugestbes de como a gamificagao da plataforma
poderia ser aprimorada nas versoes futuras. Na opinido do participante P1, “uma ideia
seria considerar 0s upvotes e dowvotes como critério para levar em conta o contetido
curado no ranking. Mas ai sugere outro problema, dos ‘socket puppets’, quando o

usuario cria contas falsas pra ele fugir desse esquema”. Ja o participante P6 sugeriu
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que a entrega das medalhas e troféus “poderia ser em tempo real também. Quando o

usuario ganha algum troféu ou medalha, apareceria prontamente pra ele”.

100 00%
75 00%
- 75,00%
50 00%
25 00%
16,67%
0.00% 8’33%
S NAO N&o tenho

certeza

Figura 6.18 - A introducdo das medalhas e troféus
no Acropolis, no decorrer do experimento, melhorou
a experiéncia de participagado no Acropolis?

Nos questionarios, levantamos ainda as trés perguntas abaixo, visando avaliar a

utilidade especifica de alguns incentivos de gamificagao projetados na plataforma:

A) A exibicdo das medalhas (de 50, 100, 200, 500 e 1000 conteudos curados,
além do troféu de Top Curador) no Acropolis o motivou a participar mais ativamente da

curadoria de noticias e outros conteudos?

B) O troféu de “Top Comentarista” o motivou a participar mais ativamente das

discussoes no contexto das histérias em que vocé era leitor ou curador?

C) Vocé considera que a introdugéo do grafico de “Contribui¢gdes dos curadores” ,

no decorrer do experimento, melhorou a experiéncia de curadoria € 0 motivou a usar
mais o Acropolis?

Os resultados sao exibidos na Figura 6.19.
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Figura 6.19 - Resultado da avaliagdo de incentivos especificos de gamificagédo
(perguntas A, B e C)

164



N. Apropriacéo e utilidade da funcionalidade de “tramas”

Tanto nas entrevistas quanto no questionario, perguntamos aos participantes como
eles avaliaram a utilidade da funcionalidade de tramas do Acropolis. Nas entrevistas,
perguntamos se eles exploraram o recurso, e se ndo exploraram, se foi por falta de

tempo, ou por nao terem vistou utilidade.
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Figura 6.20 - Resultado da avaliagdo do potencial e da
utilidade da funcionalidade de “tramas”

Como ilustra o grafico da Figura 6.20, dos 12 participantes, 7 relataram ter
explorado e visto potencial na funcionalidade de “tramas” do Acropolis, 4 participantes
alegaram néo ter explorado o recurso mas visto potencial, e um participante alegou ter
explorado e ndo ter visto potencial. Uma parcela dos participantes (P1, P2, P4 e P10)
enxergou as tramas como sub-histérias de uma histéria principal, enquanto outros
participantes salientaram especialmente o aspecto da trama enderegando uma
perspectiva particular dentro da histéria. Foi o caso da participante P5: “A trama
teoricamente pegaria uma perspectiva especifica dentro daquele cenario todo [da
histéria], e criaria um roteirinho particular. Permitia a vocé elaborar uma sequéncia
mais especifica de um certo assunto”.

Ja o participante P8 foi entusiastico ao descrever o potencial que viu no recurso das
tramas, mas cauteloso em relacdo ao uso particular que fez do recurso: “Para mim a
trama é uma das coisas mais importantes do Acropolis. Eu explorei pouco porque eu
foquei mais em curar as noticias, mas também porque a curadoria das noticias tinha

um destaque maior do que as tramas criadas. Talvez se a trama tivesse um pouco
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mais de destaque, e eu acreditasse que as pessoas estariam olhando para as tramas,
eu usaria mais”. A mesma cautela foi relatada por outros participantes, como o
participante P1: “Achei interessante [as tramas], acabei explorando pouco, mas acho
que tem um potencial legal. Talvez a interface (que ndo salientava tanto as tramas)
tenha explicado o uso pequeno das tramas. Mas também n&o sei como destacar mais
do que ja estava’.

O participante P7 viu nas tramas uma oportunidade para resumir uma histéria,
relatando os principais acontecimentos ou eventos: “Deve ser um resumo daquilo que
ta sendo dito nas histérias, uma maneira de chamar ateng¢do de alguns tags ali dentro.
Nos ‘Destaques do ENEM’ [trama por ele criada], por exemplo, resolvi pegar sé as
noticias que falavam sobre os destaques do ENEM’. Finalmente, o mesmo
participante forneceu uma sugestdo de melhoria da funcionalidade de tramas nas
versdes futuras da plataforma. Na criacao ou alteragdo de uma trama, ele propds que
o usuario fornecesse ao sistema alguma dica de como os conteudos poderiam ser
selecionados para serem incluidos naquela trama - por exemplo, informando palavras-

chaves.
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Figura 6.21 - Resultado da avaliagéo da utilidade dos conteudos sugeridos

O. Recomendacgéo de contetido

Para avaliar em que medida as recomendagbes de conteddos a curar foram Uteis
na experiéncia de curadoria, o questionario que foi respondido pelos participantes

incluiu duas perguntas pertinentes a esse assunto:

A) Como vocé avalia os conteudos sugeridos pelo Acropolis (noticias, videos e

postagens de figura publicas) a serem curados numa determinada histéria?
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B) Em que os conteudos sugeridos pelo Acropolis foram Uteis na curadoria das

histérias em que vocé era curador? (marque diversas opgoes)

As respostas fornecidas, ilustradas na Figura 6.21, demonstram que as sugestdes
foram aceitas pela maioria dos participantes, e que foram Uteis porque traziam noticias

de diversas fontes e com perspectivas variadas.

P. Participagcéo e uso futuro da plataforma

Para avaliar em que medida os participantes envolvidos no experimento estariam
dispostos a participar de um novo experimento, ou mesmo utilizar uma versao aberta
do Acropolis no futuro, o questionario respondido incluiu duas perguntas pertinentes a

esse assunto:

A) Caso fosse convidado, vocé teria interesse em participar de um experimento

dos préximos ciclos de design do Acropolis?

B) Caso uma instancia do Acropolis fosse liberada para uso publico de qualquer
cidadao, vocé teria interesse em se cadastrar e utilizar o Acropolis para a curadoria

social de noticias de seu interesse?
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8,33% 8,33%
0 00%
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Figura 6.22 - Resultado da avaliagdo da disposicdo em participar de novos
experimentos (A) e utilizar a plataforma no futuro (B)

As respostas fornecidas pelos participantes s&o ilustradas na Figura 6.22 e podem
ser resumidas assim: somente um participante alegou néo ter interesse em participar
dos proximos ciclos, e somente um participante alegou nao ter interesse em utilizar a
plataforma em contexto publico no futuro. Em ambos os casos, os participantes se

dividiram entre o “sim” e o “eventualmente”.

6.4.4. Avaliacao da participacao dos usuarios em termos do engajamento com o
conteudo das histérias
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Uma das ambi¢des iniciais da pesquisa através de design conduzida neste trabalho
era avaliar a participacao na plataforma em termos do engajamento dos usuarios com
o0 conteudo das histérias. Fizemos uma avaliagdo quantitativa do engajamento
percebido, centrado no usuario, na secao 6.4.2 deste capitulo, e o objetivo desta
secao é fornecer uma medida do engajamento dos usuarios tendo a midia em si como
parametro - ou seja, medir 0 engajamento centrado nas histérias. A ideia, portanto, é
analisar o conjunto das historias curadas em termos do engajamento dos usuarios
com as mesmas, de acordo com os critérios de exposicdo, popularidade e
interatividade do arcabouco proposto por KSIAZEK et al. (2014) - discutido na segao
4.2.1 (Capitulo 4).

A unidade de analise deste estudo de engajamento é a “histéria”, de forma que as
métricas foram medidas para cada histéria, e ndo para cada conteudo (noticia, video,
postagem) individualmente. A fim de medir a exposi¢ao de cada histéria, usamos o
numero de visualizagdes da mesma; para medir a popularidade, usamos o numero de
avaliagdes e de agdes de “recuradoria”; e para medir o nivel de interatividade, usamos
0 numero de comentarios postados sobre os conteudos da historia. Apesar de nao
constar do arcabougo proposto por KSIAZEK et al. (2014), achamos util acrescentar a
métrica “total de conteudos recurados” na avaliagdo aqui proposta. Sustentamos que o
namero de conteudos recurados expressa uma forma de engajamento associada ao
grau em que 0s usuarios recorrem aos seus pares em suas decisdes de curadoria.

A Tabela 6.3 ilustra as métricas de engajamento computadas para o conjunto de 26
histérias curadas durante o segundo experimento (ordenadas em ordem decrescente
do total de conteudos curados). A tabela informa, além do cddigo e titulo de cada
historia, o total de curadores, leitores, visualizagdes, conteudos curados, conteudos
recurados, avaliagdes (dos conteudos da historia), e comentarios (sobre os conteudos
da histdria).

Na ultima linha da tabela computamos o coeficiente de correlacdo de Pearson (p)
para as quatro ultimas variaveis, comparando-as com o total de visualizagdes da
histéria. Observamos que o total de conteudos curados tem correlagao altissima com o
total de visualizagdes (p=0.95), e o0 mesmo acontece com o total de comentarios
(p=0.80). O total de conteludos recurados e de avaliagbes também possuem uma
correlacdo expressiva com o total de visualizagbes, porém mais modesta do que as
anteriores (respectivamente p=0.64 e p=0.65).

A relagdo positiva entre a métrica de engajamento por exposi¢cao (total de

visualiza¢des) e a métrica de engajamento interativo (total de comentarios) - expressa
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pela alta correlacdo entre as duas - traz fortes evidéncias de que a popularidade de
uma histdéria do Acropolis poderia ser inferida a partir do engajamento interativo dos
usuarios com o conteudo. Isso traz implicacbes positivas do ponto de vista das
organizagdes de noticias, que poderiam explorar o grau de interatividade dos usuarios

com as historias como preditor da popularidade de uma historia!

Tabela 6.3 - Métricas de engajamento do usuario com o conteudo das histérias

#id Historia curadores leitores visualizagbes curados recurados avaliagbes comentarios
28 Enem 4 7 829 249 17 0 49
15 Operagéo Lava Jato 7 9 526 227 82 19 15
16 Aocinfinito... e alem! 8 12 685 172 87 17 28
17  Olimpiadas Rio 2016 8 " 508 148 37 15 33
18 O jogo do impeachment 7 9 508 115 34 12 12
19  Reducéo da idade penal 8 13 240 a7 a5 4 4
27  Greve nas universidades federais 6 9 260 a7 35 2 26
20 Desemprego no Brasil - O pior resultado em 11 anos 6 9 260 84 20 8 13
25 A politica e a espionagem: NSA espionou... 4 9 179 79 27 1 18
24  Reforma Paolitica 6 8 167 73 36 1 3
31  Crise na seguranga publica 5 5} 21 68 19 0 3
21 Swiss Leaks: Crimes do colarinho branco 4 8 240 67 32 8 iz
22  Crise na base aliada do governo 5 % 146 66 18 6 1
32 Atecnologia atualizando o crime 6 7 192 64 32 5 18
37  Impostometro 4 5 148 63 26 0 3
33 A Saude no Brasil 6 7 172 62 17 1 2
26  Mesmo com crise, montadoras anunciaram R$ 9 bi. 5} 5} 123 58 23 0 13
23 A polémica do aplicativo Uber 7 10 163 ot 29 3 19
34 O Sistema politico brasileiro L} 7 144 51 27 2 17
30 Porque o Brasil ndo inova 5 6 159 46 12 2 3
40 Economia de Baixa Carbono 3 4 70 33 7 0 0
35 Midia: Informagéo ou Manipulagio? 3 5 131 29 8 1 5
38 CPldaCBF 5 6 82 25 3 0 0
39 BRICs e a Economia Mundial 2 3 56 23 T 0 2
36 Avaliacdo do Governo Brasileiro 4 6 58 15 9 0 1
41  Crise econémica no mundo 1 3 15 3 o] 0 0
Totais 6272 2071 679 107 295
Coeficiente de correlagdo de Pearson (p) 0.95 0.64 0.65 0.80

Outra evidéncia positiva € que o numero expressivo de 295 comentarios postados -
uma medida do engajamento interativo - sugere um nivel de engajamento mais
profundo por parte dos usuarios. Apesar de estatisticamente pouco representativa, a
quantidade de avaliagcbes recebidas pelos conteudos de uma histéria - que também
trouxe uma relagcido positiva com a métrica de exposi¢do - expressa uma forma de
engajamento associada a ‘recomendacdo”, enfatizando as histérias mais bem
recomendadas pelos usuarios leitores e curadores. Sustentamos ainda que a métrica
do numero de conteludos recurados - associada a medida em que os usuarios confiam
nos seus contatos para suas decisbes de gatekeeping - também apresentou
evidéncias de relagcdo positiva com a métrica de exposigdo, uma questdo que sem
duvida merece ser melhor investigada em trabalhos futuros.

Por fim, devemos enfatizar que o tamanho da amostra no experimento realizado
(considerada pequena em termos estatisticos), associada a pequena duragdo do
estudo (de apenas 14 dias) impossibilitou uma avaliagdo mais conclusiva do

engajamento dos usuarios com o conteudo através das métricas expostas acima.
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6.4.5. Grupo focal confirmatorio

A ultima atividade de avaliagdo do protétipo construido no segundo ciclo de design
foi realizada através de um workshop conduzido em parceria com jornalistas e
pesquisadores da area de Comunicagdo Social, e realizado na Escola de
Comunicagdo da UFRJ (ECO). Este workshop funcionou como um grupo focal
confirmatério, cujo objetivo foi fornecer provas da utilidade e da eficiéncia do protétipo.

Nesta secdo apresentaremos nossa reflexdo sobre o estudo conduzido através desse

grupo.

Figura 6.23 - Grupo focal confirmatério conduzido no 2° ciclo de design do Acropolis

O convite para o evento foi feito através do correio eletrénico, por intermédio de um
pesquisador em nivel de doutorado da ECO. Além do autor desta tese, participaram do
evento outras cinco pessoas (referidas nesta secdo através dos simbolos
P1,P2,...,P5), sendo uma delas uma assessora de imprensa, e as outras quatro
pessoas pesquisadores em nivel de doutorado da ECO. Para preservar a identidade
dos participantes, seus rostos foram borrados na ilustragcdo do evento, retratado na
Figura 6.23 (na qual um dos participantes que ja havia se retirado ndo foi
contemplado).

Iniciamos o workshop com a apresentacdo de um documento (em Power Point)
resumindo as principais funcionalidades e conceitos por tras do Acropolis, que durou
aproximadamente 40 minutos. Na segunda etapa, fizemos uma demonstragdo online
da plataforma, com o objetivo de ilustrar os principais usos. Prosseguindo,
apresentamos um roteiro inicial cujo objetivo era orientar a avaliagdo através do grupo
focal. O roteiro foi lido, e em funcdo de limitagbes de tempo dos participantes,
selecionamos apenas um subconjunto dos elementos do arcabougo discutido na
secao 6.4.2, que serao abordados a seguir. Além disso, acrescentamos mais um item

na pauta: avaliar o apoio da ferramenta a curadoria jornalistica profissional.
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A. Agéncia propria (e empoderamento do cidadao)

“A abordagem da plataforma de empoderar o usuario, fazendo-o sentir-se no papel
de gatekeeper, ressoa positivamente entre os pesquisadores e profissionais da

Comunicagéo Social?”

Sobre a questao do sistema enfatizar o senso de agéncia propria como estratégia
para motivar o cidaddo a contribuir na forma de narrativas curadas, os participantes
salientaram suas visdes sobre o “empoderamento” do cidadao e sobre o aspecto da
desconstrugdo do poder da midia tradicional (de massa). A participante P5 admitiu
estar trabalhando academicamente com o conceito de empoderamento, sustentando
que atualmente o papel da autoridade (do jornalista, do historiador ou do especialista)
estd perdendo cada vez mais lugar para o fendmeno que ela chama de “polifonia”. E
pontuou dizendo que “a gente vé por vezes a midia livre como uma coisa mais
idealizada, mas ela é consumida da mesma forma que a midia tradicional. Eu estou
tentando desconstruir o pedestal da ‘midia livre’, e tentando pensar as duas como uma
via de acesso’.

Ja o participante P4 salientou o suporte as narrativas do “eu” na curadoria social,
citando o exemplo do préprio Facebook: “Sobre as motivagcbes para as pessoas
contribuirem nessas historias [do Acropolis], o que nos leva a compartilhar uma noticia
no Facebook? Aquela noticia vai de alguma forma agregar valor pra minha imagem na
rede social. Se eu compartilhar agora uma noticia do Globo sobre o PT, eu posso
estar concordando, ou posso estar discordando, mas diz respeito mais a minha
pessoa do que a noticia em si”. O mesmo participante demonstrou preocupag¢ao com o
espaco para o leitor, enfatizando que se por um lado a Internet abre a possibilidade de
contribuicdo por parte do consumidor, por outro lado o consumidor tradicional da
Internet “ainda é o ‘cara’ que so6 vai ler’. E concluiu: “Além de pensarmos no
‘prossumidor’ na ferramenta do Acropolis, temos que pensar também no cara que quer
consumir a linha do tempo, e mergulhar numa determinada tematica, né&o
necessariamente soé contribuir”.

A participante P5 concordou com o participante P4 sustentando que ha mais
espaco na plataforma do que apenas para os curadores: “Muitas pessoas poderiam
utilizar o Acropolis s6 como um catélogo, para pesquisar. Fica facil pesquisar as
pessoas [figuras publicas] e os contetudos que nos interessam. Eu vejo que alguns
leitores podem ser mais ativos monitorando as figuras publicas em si, do que como

leitores das histdrias”.
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B. Experiéncia curatorial social

“E oportuna a abordagem da plataforma de promover uma experiéncia curatorial social
através das diferentes “versées” de uma histéria representadas pelas narrativas

curadas pelos usuarios?”

Sobre a abordagem do Acropolis de orientar a curadoria pelas narrativas curadas
pelo usuario, novamente a participante P5 fez referéncia ao conceito de polifonia. E
argumentou que a midia tradicional tenta “vender” uma verdade, e que ndo sabemos
se essa verdade existe ou ndo. Ja a midia livre vende a sua versao, sem questionar se
existe uma verdade absoluta, pois o importante que é “eu t6 te dando voz’. E
defendeu: “Eu acho que ¢é justamente esse embate que a gente vivencia hoje: é a
nossa propria experiéncia noticiosa e o embate entre verdade e versdo o tempo todo.
Vocé ndo tem como checar todas as informagdées que chegam, entdo vocé fica
naquela dualidade: o que é uma verdade, e o que é uma versao”. Por fim, a
participante concluiu que, ao curar uma narrativa pessoal de uma historia, “vocé esta
Jjogando a sua impresséo, e depois a sua interpretagdo da coisa, mas para isso vocé
precisa ser afetado. E aquela questdo do movimento ser emocional defendido pelo
pesquisador Castells: se aquilo ndo Ihe atingir, vocé dificilmente vai se tornar curador

de uma histéria”.
C. Engajamento com o conteudo

“A plataforma é util para engajar o cidaddo nas histérias que estdo no seu radar? O
que levaria o cidadédo curador a contribuir num ambiente como o Acropolis? E o que

levaria o cidad&o leitor a se engajar no consumo de contetdos no Acropolis?”

Sobre a questao do engajamento do cidadao com o conteludo noticioso, levantamos
de antemao a seguinte discussdo: O usuario do Acropolis que é ativo no papel de
leitor, mas nao participativo (no papel de curador), ele também vai se engajar com o
conteudo? A participante P5 foi a primeira a se pronunciar, argumentando que
“depende de como vamos definir engajamento”. E pontuou: “A partir do momento em
que eu estou lendo, e adquirindo conhecimento, estou me informando e me
engajando. Informar é formar mentes. Ao disponibilizar um dado, vocé conduz a leitura
daquele dado. No Acropolis, a medida que eu ‘curo’ eu conduzo a uma leitura daquela
histéria”. A participante ainda sugere que o engajamento poderia ser definido em
termos de “bandeiras” ou de posi¢des, deixando claro que o usuario da plataforma nao
precisaria ser curador para se engajar numa bandeira ou posi¢ao, de acordo com essa
visao.

172



Nesse ponto o participante P2 defendeu que, para o cidadao continuar engajado no
longo prazo, “no caso de uma ferramenta como o Acropolis, a sua agcdo enquanto
pessoa engajada teria que ter uma reagdo, uma resposta: tem que ter uma noticia na
timeline mostrando que nossa mobilizacdo causou isso. Para manter o fluxo de
engajamento no tempo, € preciso que vocé tenha propésito de mudancas nas
instituicbes, mudancgas politicas, e que essas mudancgas se realizem”. E concluiu
dizendo que isso foge um pouco do propédsito da versdo atual do Acropolis. O
participante ainda defendeu que fazer a ponte entre o que é noticia, € 0 que é
mudancga concreta, é algo que ainda precisa ser estudado, fazendo uma ligagdo com a
questao da accountability. Segundo o participante, explorar a capacidade das pessoas
de se engajarem para que elas mudem as instituicbes poderia ser uma grande
contribuicdo do Acropolis: “Existem algumas organizagbes que fazem isso. Algumas
poucas novas organizagbes de midia possuem sociélogos e gente na equipe tentando
varrer e acompanhar essas historias’.

A participante P5 deixou clara sua posigdo sobre a questdo do engajamento: para
ela o cidadado so6 vai se engajar com um conteudo ou assunto se aquilo de fato o
afetar. E alegou aderir ao conceito de “n6 de rede” proposto por CASTELLS (2011): “O
usuario, dentro desse modelo, passa a ser um no6 de rede, e a medida em que ele é
leitor e curador, ele ndo esta s6 absorvendo, ele esta interpretando e passando a
informagédo ja com um olhar diferenciado do que ele recebeu”. De acordo com a
participante, um dos pressupostos de Castells é que as pessoas podem se engajar
pela raiva, no sentido da indignacdo, ou pelo lado da compaixao, ao se identificarem
com a pessoa que sofreu.

No contexto dessa discussdo, também enfatizamos que o Acropolis possibilita
medir o engajamento através de diversas métricas associadas tanto as historias
quanto aos conteudos individualmente - como os totais de visualiza¢des, de conteudos
curados numa histéria, de conteudos recurados, de avaliacbes e de comentarios. Mas
0 engajamento pode acontecer também fora do ambiente do Acropolis, e isso ilustra a
complexidade da questdo. Por exemplo, uma noticia curada numa narrativa do
Acropolis poderia levar diversos leitores ao site do Globo, por exemplo, e 1a no site do
Globo que se daria o0 “engajamento” (medido através de “curtidas”, comentarios etc).
Sobre essa discussdo, o participante P2 complementou citando o exemplo de um
usuario que lé uma noticia - que alguém carregou no Acropolis com o objetivo de
atender a uma necessidade - mas tal leitor ndo comenta, ndo avalia a noticia, e nao

executa nenhuma acao ativa na plataforma. Mas chega em casa e atende aquela
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necessidade. Por outro lado, outros usuarios “curtem” a noticia, comentam a mesma,
mas nao atendem aquela necessidade! Por exemplo, a necessidade poderia ser
“concluir a declaragao do imposto de renda”, noticiada no ultimo dia do prazo da

Receita Federal.

D. Suporte a histérias complexas e de longa duragao

“A plataforma é util para apoiar a curadoria de histérias de longa duragdo ou de valor

histérico?”

Sobre o suporte as historias de longa duragédo ou complexas, a participante P5 foi
entusiastica: “Eu acho que vocé esta pensando o lado pratico do que eu venho
pensando teoricamente! Eu criei um termo que eu ainda ndo sei se vai vingar, que é o
conceito de ‘memdrias virtuais’. O que seria isso pra mim? As memorias que Sse
perdem, ou os fragmentos narrativos que se perdem [...] Pensando numa dimensao
pratica, talvez a ferramenta que vocé esta desenvolvendo possa ser uma ferramenta
para apoiar as memorias Vvirtuais: ela poderia criar um ‘arquivo’ que a midia
independente néo tem’.

A participante informou estar investigando como as pessoas vém se engajando na
questao dos protestos sociais, dos conflitos urbanos, nas manifestagées de junho de
2013, e na propria questado atual do impeachment: “Quando vocé falou das histérias
de longa duracgéo... se no meu peffil, por exemplo, eu curasse algo que a midia ninja
publicou hoje, daqui a dois anos aquilo ainda existiria no meu perfil, de uma forma facil
de ser encontrada. Eu ndo vou precisar entrar na pagina da midia ninja, que vai ter um
milh&o de postagens. E também né&o vou precisar buscar no Facebook, e eu acho que

nao existe uma forma [eficiente] de buscar postagens no Facebook!”.

E. Curadoria profissional

“A plataforma poderia ser usada por jornalistas profissionais, editores de jornais ou

mesmo instituicbes, apoiando a curadoria profissional?”

Apesar de o Acropolis ter sido projetado para ser utilizado num contexto de
colaboracgao aberta envolvendo o cidadao, seja ele amador ou profissional, levantamos
o bit da plataforma vir a ser utilizada também em outros contextos. Os participantes
foram un&nimes em apontar a utilidade da plataforma no contexto do jornalismo
profissional. Inclusive em funcdo das dificuldades enfrentadas pelos jornalistas nos
ultimos anos, como atestado pelo participante P4: “Ha uma dificuldade de filtrar
[conteudos] justamente porque os fluxos de informacdo de noticias aumentaram
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muito, e os jornais estdo enxugando, com cada vez menos gente trabalhando. Entao
um produto como esse pode ser muito Util para o jornalista também, até porque ele
divide (seu trabalho) por tematica, e criar essa memdria das noticias por tema é a
grande jogada, a grande inovac¢ao”. Este participante ainda teceu criticas a abordagem
de curadoria do Facebook, alegando que, em funcao da filtragem do préprio algoritmo,
acaba trazendo informacdes parecidas com aquelas que o cidadao ja consome: “Fica
muito complicado pensar numa dialogo ou numa discussdo a partir do Facebook
porque eu vejo basicamente aquilo com que eu ja concordo!”. E concluiu dizendo que
o Acropolis poderia ser “uma grande ferramenta para o jornalista, inclusive para ser
usada dentro das redagbes. Para os jornalistas independentes, que estdo comegando
agora e criando suas proprias empresas, eles poderiam divulgar seus trabalhos
através do Acropolis”.

Ja o participante P2 viu no Acropolis a oportunidade de suportar editores e
jornalistas da redacédo de jornais e revistas a lidar com a memoria estocada: “A minha
experiéncia de trabalhar numa revista mostrou que os caras ndo dao conta de eles
montarem as historinhas deles mesmos, o que eles produziram de noticia! Pra isso ai
[o Acropolis] j& é uma boa ferramenta. As vezes eles tém aquela meméria néo
utilizada, estocada, que vai momentaneamente ser acessada. O sujeito que vai fazer a
proxima noticia vai pesquisar no banco de dados, mas falta uma inteligéncia sobre
essa memoria”. Apesar do participante P2 enxergar o Acropolis suportando o amador
e a sociedade em geral que se pronuncia de uma “forma difusa”, ele vislumbrou a
utilizacdo da plataforma também por pessoas que trabalham profissionalmente com o
engajamento de outras pessoas: “Acho que o Acropolis é uma otima ferramenta pra
vocé pensar, por exemplo, numa anistia internacional da vida - e que ela pode ter o
perfil dela e fazer a sua curadoria, ou seja, pensar no uso da ferramenta por
organizagbes que tém esse objetivo de engajar as pessoas em determinadas historias
e conteudos noticiosos”. E ainda sugeriu que a ferramenta poderia ser usada para
construir o clipping de empresas ou instituicdbes que ja fazem uso dessas tecnologias.

Por ultimo, a participante P5 percebeu “um potencial absurdo do Acropolis para a
formagédo do jornalista’. E pontuou que “dentro da Escola de Comunica¢do, nos
laboratoérios que a gente tem no ciclo basico, acho que a ferramenta tem um aspecto
‘auto-explicativa’ que poderia ser explorada para o treinamento do jornalista. E muito

intuitiva a interface da plataforma”.

6.5. Formalizagado da Aprendizagem (recomendagdes de design)
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Conforme mencionamos anteriormente, a pesquisa orientada a design deve indicar
a que classe de problemas de design seus achados e conclusbes podem ser
generalizados, classe esta definida no capitulo anterior como “plataformas de
curadoria social para contar histérias de conteudo noticioso”. Finalizada a etapa de
reflexao e aprendizagem do 2° ciclo de design, nesta secao listamos mais duas
recomendacgdes de design que sdo generalizaveis a esta classe de sistemas, que se

adicionam as recomendacgdes propostas no capitulo 5.

Recomendacgao 6: Narrativas pessoais curadas pelo usuario

A construgdo de narrativas curadas pelo usuario como uma estratégia de
elaboragdo e acionamento do esquema do “eu como fonte” foi considerada bem
sucedida no design do Acropolis, possibilitando que os usuarios se engajassem nas
histérias, e isso foi comprovado através de varias evidéncias positivas na avaliagdo do
experimento do segundo ciclo de design.

Neste contexto, a recomendagao é projetar os ambientes de curadoria de conteudo
noticioso suportando as “narrativas curadas pelo usuario’, dando liberdade aos
participantes de escolher as histérias em que desejam contribuir, e incentivando-os a
reenquadrar os conteudos e construir suas narrativas remixando conteudos das
narrativas dos outros participantes.

Recomendacgao 7: Uma arquitetura de alto nivel para plataformas de curadoria
social de conteudo noticioso

Com base na reflexdo e no aprendizado do segundo ciclo de design do Acropolis,
propomos uma arquitetura de alto nivel para plataformas sdcio-técnicas de curadoria
social de conteldo noticioso, ilustrada na Figura 6.24. O Acropolis representa uma
instancia dessa arquitetura.

Os componentes em linhas gerais sdo os mesmos da arquitetura do Acropolis
apresentada no Capitulo 4. A diferenca esta nas fontes externas. Enquanto na
arquitetura do Acropolis sdo utilizadas as APIs do Google (para a coleta de noticias e
videos) e do Facebook (para a coleta das mensagens das figuras publicas na rede
social), na arquitetura genérica da Figura 6.24 os artefatos noticiosos podem ser
coletados usando diversas APls, de acordo com os interesses dos stakeholders.

Assim como o Acropolis, outras aplicagdes construidas langando mao dessas
recomendagdes poderiam potencialmente engajar os cidaddaos mais jovens nas
histérias complexas que afetam o seu dia-a-dia, apoiando tanto a aprendizagem do

conteudo quanto a preservagao do mesmo.
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Figura 6.24 - Arquitetura genérica de um servigo de
curadoria social de histérias de conteudo noticioso

Pensando nos proximos ciclos de design da plataforma, uma possibilidade seria
permitir que os usuarios anotassem as narrativas dos seus pares (a reordenagéao ja &
possivel nas tramas). Rodadas de votacao (utilizando crowdvoting) poderiam também

ser organizadas para escolher a melhor narrativa de uma histoéria.
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Capitulo 7 — Conclusao

“Em vez de sucesso imediato, devemos esperar novas ideias para gerar
uma série de trabalhos que nos levam continuamente para mais petrto.
Alcancar sucesso no Last.fm na primeira tentativa é muito improvavel’

- Bernstein et al. (2011)

7.1. Epilogo

No decorrer dos ultimos anos, as comunidades de CSCW e IHC tém se mobilizado
para atender a demanda crescente por pesquisa em sistemas de computacao social.
Estas pesquisas anseiam por uma trajetéria de designs impactantes do ponto de vista
sécio-técnico, prometendo um futuro de maior interacdo social. E valioso para os
pesquisadores caminhar nesta linha, porque eles podem inovar onde o mercado ainda
nao teve incentivo para fazé-lo. O mercado continuara a aperfeigoar as plataformas
existentes, mas a pesquisa de sistemas de computacao social pode se esforgar para
criar visdes alternativas e novos futuros.

No entanto, a pesquisa em sistemas de computacéao social enfrenta seus desafios e
dilemas. Muitos desses sistemas nunca atraem uma base de usuarios. Plataformas
muito sofisticadas tecnicamente, que assumem usuarios tecnicamente proficientes e
que visam a frente da curva de adocdo, podem nao atrair muito uso. Solugdes de
design transformadoras (embutidas em ferramentas como o Facebook e o Twitter) sdo
frequentemente bem sucedidas porque sao simples.

BROOKS (1996) divide a pesquisa sdcio-técnica nos que seguem uma tradigdo da
Engenharia da Computacao (chamados “construtores”) e aqueles que seguem a
tradicdo da Ciéncia Social (chamados “estudiosos”). Ao ambicionar uma contribuicao
que trouxesse novidades soécio-técnicas, este trabalho de tese aderiu a tradicdo dos
construtores. Alias, este trabalho foi conduzido dentro de uma linha de pesquisa do
Programa de Engenharia de Sistemas e Computagdo da COPPE.

De acordo com BERNSTEIN et al. (2011), os construtores ficam presos no dilema
entre construir um artefato tecnicamente sofisticado, caso em que a “multidao”
raramente vai usa-lo, pois € muito complexo, e simplifica-lo para produzir resultados
socialmente interessantes. Mas nesse segundo caso pesquisadores com perfil de
construtores podem rejeita-lo como menos inovador e pesquisadores com perfil de
estudiosos podem rejeita-lo argumentando que foram feitos estudos de campo néo

controlados. No entanto, conforme destacado por estes mesmos autores, aceitar essa
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polarizagdo como a unica solugdo existente exclui uma ampla classe de pesquisas
interessantes!

A abordagem de curadoria noticiosa embutida na plataforma desenvolvida neste
trabalho procura trazer uma nova perspectiva para o envolvimento do cidadado na
cadeia de valor da noticia, empoderando o mesmo, e colocando-0 no centro de uma
miriade de fluxos de conteudos que ele precisa gerenciar como forma de se engajar
nas histérias que moldam o entendimento sobre 0 mundo a sua volta.

As avaliagbes conduzidas durante dois ciclos de design orientados pela
metodologia ADR demonstraram, através de evidéncias positivas, que a abordagem
proposta nesta tese é capaz de apoiar 0 engajamento do cidaddao em histérias
complexas de conteudo noticioso. No entanto, a avaliagdo da capacidade do Acropolis
de enderecar esse problema limitou-se a estes dois ciclos. Se por um lado foi possivel
estabelecer algumas generalizagdes e recomendagbes de design tal como
preconizado pela metodologia ADR, por outro lado é necessario prosseguir com esta
pesquisa para investigar questdes que envolvem, por exemplo, a participagdo e o
engajamento do cidad&o ao longo de periodos de tempo mais prolongados.

Escrever esta tese sobre curadoria social foi por si s6 um grande exercicio de
curadoria! Neste ultimo capitulo, comegaremos revisitando as questbes de pesquisa
levantadas no capitulo 1, mostrando como a pesquisa apresentada neste documento
abordou cada um deles (seg¢édo 7.2). Em seguida, a segéo 7.3 sintetiza as principais
contribuicbes de pesquisa e discute a originalidade deste trabalho, enquanto a secao
7.4 apresenta as limitacbes desta pesquisa. Finalmente, a se¢do 7.5 discute algumas

oportunidades de trabalho futuro.

7.2. Revisitando as questoes de pesquisa

No Capitulo 1, visando clarificar os objetivos iniciais desta tese, apresentamos as
seguintes questdes de pesquisa (QP), que serdo revisitadas neste capitulo de

conclusao:

QP1: Qual o estado da arte dos sites e aplicacdbes de noticias sociais sob a

perspectiva da Crowd Computing?

O estudo apresentado no Capitulo 2 identificou uma paisagem de aplicacdes de
noticias sociais sensivelmente mais ampla do que a sugerida pelas definicdes e
estudos relacionados encontradas na literatura que investiga essas aplicagdes. Essa
investigacao foi concluida com a proposta de uma tipologia para aplicagdes de noticias

sociais sob a perspectiva da Crowd Computing. O estudo demonstrou que as
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tecnologias da Crowd Computing estdo aplicadas a uma ampla variedade de
problemas no contexto da cadeia de valor da noticia, e que ela levanta alguns desafios
socio-técnicos instigantes. Nossa expectativa € que esta area emergente ira crescer
rapidamente. No futuro préximo, € possivel que novas técnicas sejam desenvolvidas
para envolver um leque mais amplo de cidaddos na Crowd Computing, bem como
capacita-los a fazer contribuicdes cada vez mais complexas na cadeia de valor da

noticia.

QP2: Qual o estado da arte da pesquisa académica sobre as plataformas de

curadoria social online?

O estudo apresentado no Capitulo 3 nos permitiu obter uma compreensao do
fendbmeno de curadoria social, bem como do estado da arte das plataformas de
curadoria social de conteudo. Levantamos um conjunto de questdes de pesquisa que
ilustraram as preocupacodes correntes dos pesquisadores de diversas areas, direta ou
indiretamente ligadas a Computagido. Este estudo também orientou a definicao do
problema de design encaminhado no Capitulo 4, ja que o Acropolis foi informado por

diversos achados identificados no Capitulo 3.

QP3: O quao “sociais” sao as plataformas atuais de curadoria social de conteudo?

O estudo apresentado no Capitulo 3 desta tese investigou cinco plataformas de
curadoria social de conteudo e comparou as facilidades sociais oferecidas em cada
um dos sites com o objetivo de caracteriza-los sob a o6tica da Crowd Computing. Das
funcionalidades sociais, apenas aquelas que séo carateristicas de sites de midia social
sdo amplamente oferecidas. Entre as funcionalidades especificamente relacionadas a
curadoria social, apenas a curadoria em grupo é oferecida por todas as ferramentas,
mas geralmente disponivel apenas para usuarios pagantes, o que reduz enormemente
o potencial colaborativo quando olhamos essas ferramentas como ambientes de
colaboracdao aberta. Desta forma, concluimos que os sites analisados sado sociais
enquanto sites de midia social, mas pouco sociais como sites de curadoria. Além
disso, o suporte ao trabalho colaborativo € ainda bem limitado, ndo sendo adequado

para a colaboragao criativa da multiddo de curadores.

QP4: Como a tecnologia pode ser projetada para suportar a construgéo de histérias
noticiosas complexas ou de longa duracéo - através da curadoria social - tendo

como objetivo engajar o cidadao nas histérias que estdo no seu radar?
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A concepcéo, o design e a construgdo dos protétipos do Acropolis, descritos nos
capitulos 4, 5 e 6, nos permitiram identificar um caminho para enderecar o problema
de engajar o cidaddao em historias complexas de conteudo noticioso. Nosso
pressuposto era que isto poderia ser conseguido permitindo que os cidadaos
pudessem construir suas proprias narrativas das historias de interesse, utilizando
curadoria social. Recorremos a metodologia de revisdo da literatura e langamos mao
de um conjunto de achados baseados em modelos teéricos que foram ao encontro dos
nossos obijetivos, e informaram o design dos protétipos do Acropolis. Finalmente, os
capitulos 5 e 6 sintetizaram nossas descobertas a respeito de como projetar
tecnologias para os fins propostos, através de um conjunto de recomendacbes de

design que generalizaram nossos resultados.

QP5: Como a tecnologia pode ser usada para engajar o cidaddo com o conteudo,

através da curadoria social?

Os estudos conduzidos no primeiro e no segundo ciclos de design do Acropolis nos
permitiram obter subsidios consistentes para avaliar a capacidade da plataforma
projetada em enderecgar os problemas em que estdvamos interessados. Enquanto no
primeiro ciclo o objetivo foi obter um entendimento da gama de experiéncias do
usuario, a fim de esclarecer o espago de design para a constru¢cdo das histérias
curadas socialmente, no segundo ciclo dados quantitativos e confirmatérios nos
permitiram avaliar de forma mais consistente a performance do artefato projetado. A
avaliagdo conduzida no segundo experimento enfatizou a aprovagao, por parte dos
participantes, da abordagem do Acropolis em proporcionar uma experiéncia curatorial
social, estimulando o engajamento nas histérias complexas ou duradouras, a interacao
social, a colaboracdo na constru¢do das narrativas pessoais, assim como as

facilidades projetadas para agregar o conteudo curado.
7.3. Contribui¢coes e originalidade

Esta pesquisa de tese produziu um conjunto de contribuicbes, que listamos a

seqguir:

® Uma discussado cuidadosa das definicdbes de aplicagbes de noticias sociais,

concluida com a proposta de uma definicdo mais abrangente (Capitulo 2);

® Um pequeno survey das aplicagdes de noticias sociais, com a apresentagao de
uma tipologia proposta para classifica-las sob a 6tica da Crowd Computing

(Capitulo 2);
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Uma investigagao exploratéria das plataformas de curadoria social de conteudo
sob a dética da Crowd Computing, enderecando as questbes de pesquisa

apresentadas no Capitulo 3;

Um survey da literatura de Computacao e areas correlatas sobre curadoria
social de conteudo noticioso, abrangendo as diferentes perspectivas dos

pesquisadores, bem como as questdes e desafios de pesquisa (Capitulo 3);

Uma aplicagdo pratica dos modelos tedricos da customizagdo baseada em
agéncia (SUNDAR, 2008), do modelo de media¢ao cognitiva (EVELAND, 2001)
e do arcabouco dos fluxos de curadoria (THORSON e WELLS, 2015), que

informaram o design de uma plataforma de curadoria social de noticias;

O conhecimento utilizado no design de uma plataforma computacional para
suportar a curadoria social de conteudo noticioso - o Acropolis - com o objetivo

de enderecgar os problemas de pesquisa identificados no capitulo 4;

Um conjunto de recomendagbes de design - sintetizados por ocasido da
conclusdo do primeiro e do segundo ciclos de design do Acropolis - que
apoiam a pesquisa e a constru¢do de outras plataformas de curadoria social de

conteudo noticioso (Capitulos 5 e 6);

Um case da nascente metodologia ADR envolvendo dois ciclos completos
utilizados na construcdo de uma plataforma de computacédo social, e que se

somam a outros esfor¢cos da comunidade de design science research;

A plataforma do Acropolis propriamente dita, desenvolvida utilizando somente
tecnologias abertas e gratuitas, que pode ser utilizada em outros projetos de
pesquisa envolvendo noticias e curadoria social, como ja € de interesse do
nosso grupo de pesquisa no PESC. Além disso, existe a expectativa de uma

versao aberta da plataforma ser liberada para uso publico no futuro.

A Tabela 7.1 complementa a lista de contribuicdes acima, listando as publicacdes

que foram aceitas ou submetidas durante o periodo de produgédo desta tese, e que

estdo relacionadas direta ou indiretamente a esta pesquisa.

Por ultimo, a originalidade deste trabalho se manifesta em alguns aspectos. Em

primeiro lugar, ndo temos conhecimento de nenhuma abordagem de curadoria social

de conteudo semelhante a embutida na plataforma Acropolis. Além disso, até onde

sabemos, o Acropolis € o primeiro ambiente de colaboragao online no dominio da

noticia e do jornalismo-cidaddo a empregar técnicas de colaboragdo assimétrica para
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a construcao de narrativas curadas pelo usuario. Finalmente, o survey que abordou a
pesquisa sobre as plataformas de curadoria social de conteido, apresentado no

capitulo 3, é o primeiro trabalho desse tipo no dominio da curadoria social.

Tabela 7.1 - Publicagdes realizadas durante a pesquisa do doutorado

# Titulo Férum de publicagao
1 Multiddes: a nova onda do CSCW? Publicado no SBSC 2011
2 | An Approach to Requirements Categorization using Publicado no IEEE
Kano's Model and Crowds CSCWD 2012
3 | Crowdsourcing for Music: Survey and Taxonomy Publicado no
IEEE SMC 2012
4 | Strategic planning in semantic crowdware large Publicado no
groups decision IEEE CSCWD 2012
5 | CSCWD: Five characters in search of crowds Publicado no
IEEE CSCWD 2012
6 | Qualitocracy: A Data Quality Collaborative Publicado no
Framework Applied to Citizen Science IEEE SMC 2012
7 | Arole-playing-game approach to accomplishing daily Publicado no
tasks to improve health IEEE CSCWD 2013
8 | Cassino Musical: A game with a purpose for social Publicado no
recruitment and measurement of musical talent IEEE CSCWD 2013
9 | A survey of languages to represent collaboration as Publicado no
a means of designing CSCW facilities in RDL IEEE CSCWD 2013
10 = Towards a Framework for Crowdsourced Collection, Publicado no
Cleaning and Measurement of Digital Content IEEE SMC 2013
11 | Investigating the Collaborative Support in Publicado no
CollabRDL: An Analysis Based on the 3C Model IEEE CSCWD 2014
12 = A Meta-Model for Crowdsourcing Platforms in Data Publicado no
Collection and Participatory Sensing IEEE CSCWD 2014
13  Towards a typology of social news apps from a Publicado no
Crowd Computing perspective IEEE SMC 2014
14 | Social recruitment and measurement of musical Em revisdo na revista PLOS
talent using GWAP ONE
15 | Investigating Social Curation Websites: a Crowd Publicado no
Computing perspective IEEE CSCWD 2015
16 | Leveraging the crowd collaboration to monitor the Publicado no
waiting time of day-to-day services IEEE CSCWD 2015
17 | Engaging citizens with news stories through social Publicado no IHC 2015
curation: A design research project
18  Social content curation systems: A survey of Em revisao na revista
perspectives, research issues and findings Computers in Human Behavior
19 | Designing for monitoring the waiting time of day-to- Submetido para o
day services IEEE CSCWD 2016
7.4. Limitagoes

Uma analise critica sobre a abordagem proposta nesta tese, bem como sobre os

estudos realizados sobre a plataforma projetada, nos permite identificar algumas

limitagoes.
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Primeiro, limitacbes relacionadas as avaliacbes realizadas, podendo-se citar o
tamanho das amostras, considerado pequeno do ponto de vista estatistico mas
aceitavel para estudos em CSCW e IHC. Além disso, os estudos conduzidos durante
os dois ciclos de design do Acropolis ndo foram controlados: nés ndo comparamos a
plataforma com outros ambientes de curadoria social de noticias usando métricas para
avaliar, por exemplo, o engajamento com o conteudo, a qualidade das narrativas
criadas ou a diversidade de pontos de vistas contemplada nas mesmas. Deixamos isto
como trabalho futuro. Outra limitagdo é que o estudo conduzido no segundo ciclo fez
parte da avaliacdo de uma disciplina do curso de Pds-Graduagao do PESC, e é dificil
avaliar seu eventual impacto sobre as motivagdes dos participantes em utilizar o
Acropolis.

Segundo, outra limitagdo associada ao protétipo mais recente da plataforma diz
respeito ao seu desempenho. Uma vez que a plataforma foi testada apenas no
contexto de grupos pequenos, nao temos subsidios para inferir qual seria o

desempenho da mesma num contexto de colaboragdo massiva (outro trabalho futuro).
7.5. Trabalhos futuros

Esta tese avancou alguns passos na exploragdo de um vasto potencial de
tecnologias para a curadoria social de conteudo noticioso, tentando olhar o futuro do
envolvimento do cidadao na cadeia de valor da noticia. Do ponto de vista do autor
desta tese, ha muito mais trabalho a fazer. Em particular, os dois ciclos de design do
Acropolis concluidos representaram os primeiros passos de uma pesquisa de longo
prazo com foco no design de tecnologias da computagdo social, ndo apenas
relacionadas a curadoria social de contelido noticioso. Ainda que tenhamos enunciado
algumas generalizagbes obtidas dos dois primeiros ciclos do projeto de pesquisa do
Acropolis, é necessario prosseguir com a pesquisa para entender os requisitos
necessarios para o sucesso de uma plataforma do tipo do Acropolis num cenario de
colaboracao aberta e massiva. A seguir discutimos brevemente as perspectivas de
trabalhos futuros que vislumbramos no momento de conclusdo desta pesquisa,

orientadas por um conjunto de topicos:
A. Engajamento do usuario com o contetido

Como enfatizado na sec¢do anterior, os estudos conduzidos durante os dois ciclos
de design do Acropolis ndo foram controlados. Como trabalho futuro poderiamos
conduzir experimentos controlados no ambiente do Acropolis, envolvendo um numero

maior de participantes, e expondo os mesmos a um conjunto de cenarios diferentes.
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Isso possibilitaria avaliar os cenarios que acionam maior engajamento com o conteudo
das histérias, um caminho para articularmos recomendacbes de design. Outra
possibilidade seria comparar a plataforma com outros ambientes de curadoria social

de noticias utilizando métricas para avaliar o engajamento com o conteldo.
B. Acropolis para “contar a histéria” e criar memorias digitais

Ao longo da pesquisa que originou o Acropolis, ainda que tenhamos concebido a
plataforma para enderecar um problema especifico (engajar o cidaddao em historias
complexas de conteludo noticioso), vislumbramos outros usos da ferramenta, em
particular sua utilizacao para “contar a histéria” de um evento (noticioso ou histérico),
de um produto ou, em ultima analise, de qualquer coisa! Por que nao utilizar a
plataforma para contar a histéria de uma empresa (a Odebrecht) ou de um produto (o
Fiat Punto), usando relatos noticiosos publicados na Internet? Isso nos remete a ideia
de uma enciclopédia online, e é fato que a Wikipédia ja assume esse papel. A
diferenca € que o Acropolis segue um modelo de colaboragao online muito distinto do
modelo da enciclopédia digital baseado na tecnologia wiki. Basta dizer que na
Wikipédia existe uma unica versdo de cada “pagina” e pouca ou nenhuma
interatividade para o leitor navegar sobre uma histéria. Nem mesmo comentarios séo
suportados!

Urge também enfatizar que a ideia de utilizar o Acropolis para criar memorias
digitais (ou “memodrias virtuais”, na concepgdo de um dos participantes) foi ratificada
pelo grupo focal confirmatdério conduzido durante o segundo ciclo de design da

plataforma.
C. Acropolis num cenario de colaboragdo aberta

Outro possivel trabalho futuro seria avaliar o desempenho do Acropolis num cenario
de colaboragao aberta, permitindo o envolvimento de qualquer pessoa numa instancia
da plataforma disponibilizada para uso publico. Isso exigiria algumas medidas e
precaucgoes relacionadas ao desempenho e a seguranca da plataforma. Hoje, por
exemplo, o modelo de dados da ferramenta é persistido num banco de dados
relacional, e ha duvidas sobre o desempenho da plataforma nessa configuracao.
Migrar o modelo de dados para um sistema NoSQL (como o Cassandra) seria um
caminho para enderecar essa limitagdo. Apesar disso, a instancia associada ao
protétipo mais recente do Acropolis (que roda em acropolis.cos.ufrj.br) ja faz uso do

protocolo seguro de transferéncia de dados (https).
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Ajustes no projeto do sistema também se fariam necessarios nesse contexto. Por
exemplo, o usuario apenas enxergaria as contribuicbes da sua rede em determinada
histéria (no protétipo atual as contribuicbes de todos os usuarios sdo exibidas na
narrativa publica de uma histéria). Além disso, o sistema poderia sugerir a curadoria
de conteudos relevantes curados por usuarios fora da rede do usuario, bem como

sugerir curadores ativos em determinadas histérias para a rede de um usuario.
D. Qualidade das histérias do Acropolis

N&o podemos afirmar nada sobre a qualidade das histérias e tramas construidas
durante os dois primeiros estudos conduzidos no ambiente do Acropolis. Como
trabalho futuro, algumas possibilidades para medir a qualidade das histdrias incluem a
avaliagdo destas por parte de profissionais ou pesquisadores da area de Jornalismo,
ou mesmo a utilizagcdo de métricas para medir o engajamento dos leitores nas

narrativas curadas.
E. Acropolis e a teoria da exposicao seletiva

Ao longo desta pesquisa de doutorado que culminou com o design da plataforma
do Acropolis, nos esbarramos sobre o seguinte debate: as tecnologias de Internet, e
particularmente as da Web social, estariam contribuindo para a fragmentacao politica
e a polarizacdo da sociedade? Pesquisas recentes mostraram que as pessoas
anseiam o reforgo de opinido mais do que evitam a exposi¢gdo a pontos de vista
diversos, e que a chamada “exposicao seletiva” tem apenas uma modesta influéncia
sobre o consumo de informagédo dos individuos. Considerando que as sugestdes de
conteudos fornecidas pelo Acropolis contemplam noticias de diversas fontes, um
trabalho futuro poderia analisar em que medida os curadores estdo coletando nas
suas narrativas contetidos que expdem pontos de vista diversificados, e ndo apenas
0S que vao ao encontro de suas posigdes. Avancar a investigacdo nesta area é critica
diante de uma midia cada vez mais opinativa e partidaria (GARRETT e RESNICK,
2011).
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Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) do Acropolis
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Apéndice B

| Questionario de Avaliacao - 2° ciclo de design do Acropolis

Nome do Participante:

1a parte - Avaliacdo da performance do artefato de TI

Para cada item abaixo, preencha sua resposta com um valor de 1 a 5:
1- Discordo totalmente

2- Discordo parcialmente

3- Indiferente

4- Concordo parcialmente

5- Concordo totalmente

1) Agéncia prépria

1.1) No Acropolis, ao curar minhas proprias narrativas das histérias que me interessavam, eu
sentia como se eu estivesse no controle das interagdes (com o conteldo que eu postava e com
0s outros usuarios que interagiam comigo).

Nota (1-5):

1.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteudo noticioso, € importante que o
sistema faga o usuario se sentir como se estivesse no controle das interagdes com o contetudo
€ com 0s outros usuarios.

Nota (1-5):

2) Experiéncia curatorial social

2.1) No Acropolis, apesar de eu curar minhas préprias narrativas das histérias que me
interessavam, eu percebia a experiéncia geral de curadoria como social, em parte pela
facilidade de alternar entre as narrativas publica e pessoais dos outros usuarios sobre as
histérias, e de "recurar" contetdos dos outros.

Nota (1-5):

2.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de contetudo noticioso, &€ importante que o
sistema proporcione experiéncias de curadoria sociais, ndo apenas individuais.
Nota (1-5):

3) Engajamento com o conteudo das histérias

3.1) Utilizar o Acropolis ajudou a me engajar mais nas histérias nas quais eu era leitor ou
curador (em termos de tempo, esforgo e atengéo dedicados) do que se eu nao tivesse utilizado
a plataforma.

Nota (1-5):

3.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de contetdo noticioso, é importante que o
sistema incentive o usuario a se engajar com o conteudo - dedicando seu tempo, esfor¢o e
atengao.

Nota (1-5):

4) Interagao social

4.1) Utilizar o Acropolis me estimulou a interagir com outros usuarios que tinham interesse nas
mesmas histdérias que eu.
Nota (1-5):
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4.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteldo noticioso, € importante que o
sistema incentive o usuario a interagir com outros usuarios, em torno das histérias.
Nota (1-5):

5) Motivacao através da gamificagao

5.1) A introdugdo dos elementos de jogos (rankings, medalhas e troféus), no decorrer do
experimento, trouxa uma motivagao adicional para eu contribuir nas histérias do Acropolis.
Nota (1-5):

5.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteudo noticioso, os elementos de jogos
(como rankings, medalhas e troféus) s&o importantes para motivar a contribuigdo dos usuarios
ao longo do tempo.

Nota (1-5):

6) Suporte a historias complexas e de longa duragéao

6.1) Eu considerei util a abordagem do Acropolis de permitir o acompanhamento de histérias
complexas ou de longa duragéo (como a "Operagéo Lava Jato" ou "O jogo do impeachment")
através das narrativas curadas pelo usuario.

Nota (1-5):

6.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de contetido noticioso, € importante suportar o
usuario na curadoria e leitura de histérias complexas ou de longa duragao, ja que isso ndo é
suportado nas redes sociais online e nos sites de noticias.

Nota (1-5):

7) Colaboragao assimétrica

7.1) Eu considerei util a forma como o Acropolis permitia que outros usuarios contribuissem
com conteudos (sujeitos a minha aprovagdo) nas minhas narrativas pessoais, ao curarem
noticias em resposta as das minhas narrativas.

Nota (1-5):

7.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteudo noticioso, é importante que o
sistema permita ao dono de uma narrativa receber contribuicées de outros usuarios da rede (na
forma de conteudos curados), desde que o dono detenha o poder de aprovar ou reprovar as
contribuigdes.

Nota (1-5):

8) Agregacao do conteudo

8.1) Ao navegar sobre um conteddo curado em determinada histéria no Acropolis, eu
considerei util o recurso de visualizar (num Unico objeto) a perspectiva dos outros usuarios que
curaram a mesma noticia.

Nota (1-5):

8.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteudo noticioso, é importante que o
sistema suporte a habilidade de agregar um contetdo curado por diversas fontes num unico
ponto de acesso.

Nota (1-5):

9) Variagao nas perspectivas de uma historia
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9.1) Eu vi potencial na funcionalidade de "tramas" do Acropolis, ao permitirem aos usuarios
retratar diferentes perspectivas (ou dngulos) de uma histdria.
Nota (1-5):

9.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteudo noticioso, é importante que o
sistema suporte a variagao de perspectiva (ou dngulos) nas narrativas das histérias.
Nota (1-5):

10) Curadoria estratégica

10.1) Eu considerei util a forma como o Acropolis me permitia curar conteiddos e noticias
veiculadas pelas figuras publicas cadastradas, na construgado das histérias.
Nota (1-5):

10.2) Em qualquer ambiente de curadoria social de conteudo noticioso, € importante que o
sistema leve em conta as mensagens veiculadas pelas figuras publicas (como jornalistas,
politicos e entidades) na construcdo das narrativas curadas das histérias.

Nota (1-5):

2a parte - Avaliacdo da experiéncia geral e funcionalidades especificas da plataforma

1) Utilizar o Acropolis (durante os 14 dias do experimento) foi uma experiéncia positiva
(gratificante, prazerosa) pra vocé?
R1) SIM; R2) NAO; R3) N&o tenho certeza

2) Como vocé avalia os feeds de atividade do Acropolis no suporte a descoberta e exploragao
do conteudo? (Figura 1)

R1) Nao foram uteis; R2) foram pouco uteis; R3) foram uteis; R4) foram muito uteis; R5) ndo
explorei os feeds

3) Ao navegar sobre uma histéria de seu interesse, com que frequéncia vocé procurava ler a
narrativa pessoal dos outros curadores para se atualizar sobre o desdobramento dos fatos?
R1) nunca; R2) ocasionalmente; R3) muito frequentemente; R4) sempre

4) Como vocé avalia os modos de visualizagcdo nos timelines horizontal e vertical na
experiéncia de leitura / navegagao sobre uma histéria?

R1) O timeline horizontal € a melhor op¢ao para explorar uma histéria;

R2) O timeline vertical € a melhor opg&o para explorar uma histéria;

R3) Ambos os timelines horizontal e vertical sdo igualmente apropriados para explorar uma
histéria;

R4) Outra resposta:

5) Como vocé avalia os modos de visualizagdo nos timelines horizontal e vertical na
experiéncia de CURADORIA de conteudos numa histéria?

R1) O timeline horizontal seria a melhor opgéo para curar conteudo numa histéria, mas néo
havia essa op¢ao;

R2) O timeline vertical € a melhor opgéo para curar conteddo numa histdria;

R3) Ambos os timelines horizontal e vertical seriam apropriados para curar contelddo numa
histéria;

R4) Outra resposta:

6) Como vocé avalia a funcionalidade do Acropolis de “Seguir’ uma pergunta ou contetdo
curado numa histéria?
R1) Nao explorei tal funcionalidade; R2) pouco util; R3) dtil; R4) muito util.

7) Como vocé avalia a funcionalidade do Acropolis de “Marcar como lido” um conteudo curado
numa histéria?

201



R1) Nao explorei tal funcionalidade; R2) pouco util; R3) dtil; R4) muito util.

Na escolha dos contetudos a curar em determinada historia:

8) O que o motivou a curar conteudo para uma determinada histéria? (marque diversas opgdes)
R1) Me manter informado sobre aquela histéria (registrando os eventos mais importantes)

R2) Formar uma audiéncia de leitores da minha narrativa pessoal de uma certa histéria

R3) Sustentar minha posi¢ao ou perspectiva particular daquela histéria, independente de quem
ler minha narrativa.

R4) Outro motivo:

Na escolha dos contetdos a curar em determinada historia:
9) Em que situagdes seu objetivo foi curar contetidos (numa histéria) para beneficio proprio?
R1) nunca; R2) ocasionalmente; R3) muito frequentemente; R4) sempre

10) Em que situagbes seu objetivo foi informar e/ou influenciar a audiéncia de leitores (seus
colegas)?
R1) nunca; R2) ocasionalmente; R3) muito frequentemente; R4) sempre

11) Ao modificar o titulo, o conteddo e a imagem de fundo de uma noticia curada, o que o
motivou? (marque diversas opcdes)

R1) Registrar (para uso pessoal) minha reflexdo sobre a noticia no momento de sua leitura

R2) Informar meus colegas (eventualmente influencia-los) acerca da minha opinido sobre a
noticia ou sobre a forma como a midia retratou aquela noticia;

R3) Outro fator:

Na escolha dos contetdos a curar em determinada historia:

12) Que critérios vocé utilizou na escolha dos itens a curar? (marque diversas respostas)

R1) Noticias mais recentes

R2) Noticias polémicas

R3) Noticias sobre as quais eu tinha interesse em me manifestar

R4) Noticias com as quais eu tinha interesse em me engajar

R5) Noticias em que eu tinha conhecimento e sobre as quais desejava expressar minha
posig¢ao

R6) Outro critério:

13) De modo geral, vocé teve preferéncia por curar conteddos novos ou recurar conteudos ja
curados por outros usuarios?

R1) Curar contetidos novos; R2) Recurar; R3) Procurei balancear a curadoria de noticias
novas e ja curadas;

14) Como voceé avalia a funcionalidade de curar videos noticiosos na construgéo das historias?
R1) Pouco util; R2) Util; R3) Muito util;

15) Vocé teve preferéncia por curar conteudo informando uma URL (da noticia a curar) ou
usando as sugestbes de “Noticias” e “Postagens” da base de dados do Acropolis?

R1) Informando a URL; R2) Usando as sugestdes do Acropolis; R3) Procurei balancear os
dois.

16) De modo geral, as notificagbes que vocé recebeu por email motivaram sua participagdo?
R1) nunca; R2) ocasionalmente; R3) muito frequentemente; R4) sempre

No Acropolis, quando um usuario arrasta (drag) um contetdo (noticia, video etc) que deseja
curar e o solta (drop) em cima de um conteddo que vocé ja havia curado numa histéria, o
conteudo é considerado uma ‘resposta” ao seu conteudo original, e fica aguardando ser
“aprovado” ou “reprovado” por vocé. Caso vocé o aprove, ele € incluido na SUA narrativa
pessoal da histéria. Caso vocé o reprove, tal resposta s6 é visualizada na narrativa PUBLICA
da historia.
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17) Vocé tinha conhecimento dessa funcionalidade durante o experimento?
R1) Nao; R2) Sim

18) Como vocé avalia a funcionalidade do Acropolis de “Levantar uma pergunta” numa histéria?
R1) Nao explorei tal funcionalidade; R2) pouco util; R3) util; R4) muito util.

19) Ao receber um email do tipo “Fulano publicou um post em resposta ao seu”, como vocé se
comportou e agiu? (marque diversas respostas; sé responda caso tenha recebido emails desse
tipo)

R1) Senti meu senso de influéncia aumentado, ao testemunhar que um usuario teve interesse
em contribuir com minha narrativa daquela histéria, e isso também demonstrou o interesse dele
no assunto da minha postagem;

R2) Senti um maior senso de comunidade e pertencimento (a rede que colaborava naquela
histéria), ja que o conteido que o colega curou como resposta ao meu demonstrou
comprometimento em interagir comigo sobre um assunto relacionado aquela histéria.

R3) Assim que tive tempo, fui checar no Acropolis a postagem do usuario e analisar se sua
contribuicdo era pertinente para a minha narrativa daquela histdria;

20) Vocé considera que a introdugdo das medalhas e troféus no Acropolis, no decorrer do
experimento, melhorou a experiéncia de participagéo no Acropolis?
R1) SIM; R2) NAO; RS3) Nao tenho certeza

21) A exibicao das medalhas (de 50,100, 200, 500 e 1000 conteldos curados, além do troféu
de Top Curador) no Acropolis o motivou a participar mais ativamente da curadoria de noticias e
outros conteudos?

R1) SIM; R2)NAO; R3)Na&o tenho certeza

22) O troféu de ‘Top Comentarista’ o motivou a participar mais ativamente das discussdes no
contexto das historias em que vocé era leitor ou curador?
R1) SIM; R2) NAO; R3) Nao tenho certeza

23) Vocé considera que a introdugéo do grafico de “Contribuigdes dos curadores” (Figura 2), no
decorrer do experimento, melhorou a experiéncia de curadoria e 0 motivou a usar mais o
Acropolis?

R1) SIM; R2)NAO; R3)N4&o tenho certeza

24) Como vocé avalia os conteudos sugeridos pelo Acropolis (noticias, videos e postagens de
figura publicas) a serem curados numa determinada histéria?
R1) Nao foram uteis; R2) Foram uteis; R3) Foram muito uteis.

25) Em que os conteudos sugeridos pelo Acropolis foram uteis na curadoria das histérias em
que vocé era curador? (marque diversas opgoes)

R1) Eles nao foram uteis;

R2) Traziam noticias de diversas fontes;

R3) Traziam noticias com diferentes perspectivas;
R4) Traziam noticias pertinentes;

R5) Traziam noticias de fontes seguras;

26) Caso fosse convidado, vocé teria interesse em participar de um experimento dos proximos
ciclos de design do Acropolis?
R1) SIM; R2) NAO; R3) Eventualmente

27) Caso uma instancia do Acropolis fosse liberada para uso publico de qualquer cidadao, vocé
teria interesse em se cadastrar e utilizar o Acropolis para a curadoria social de noticias de seu
interesse?

R1) SIM; R2) NAO; R3) Eventualmente
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