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1. INTRODUCAO

Este trabalho compde a etapa inicial de uma pesquisa cujo objetivo final &
analisar como certos aspectos do Design se manifestam em interfaces de redes
sociais tematicas e como podem auxiliar no estudo e desenvolvimento da
interface destas. O objetivo deste resumo expandido atende ao objetivo final
restringindo a andlise a apenas uma rede social tematica a partir de um estudo de
caso, para definir os aspectos as serem analisados no estudo e de que forma
essa andlise sera conduzida quando aplicada em outras interfaces. Os aspectos a
serem analisados neste momento sao a experiéncia do usuario, a usabilidade e a
arquitetura de informacdo, dos quais sdo apresentados 0s conceitos nos
paragrafos seguintes.

Segundo ROGERS et al. (2013) muitos produtos que requerem a interacao
do usuario foram projetados principalmente tendo o usuario em mente, como 0s
smartphones e os sites de redes sociais, citando alguns aspectos que se fazem
presentes nos principais objetivos do design de interacado, tais aspectos sdo a
experiéncia do usuario e a usabilidade.

A experiéncia do usuério leva em conta como um produto se comporta e é
usado por pessoas no mundo real, consiste em como as pessoas se sentem em
relacdo a um produto, ao prazer e satisfacdo ao olha-lo e manuseéa-lo. (ROGERS
et al., 2013) Para GARRETT (2010, p. 10) todo produto que € usado por alguém
envolve uma experiéncia de usuario: jornais, ketchup, poltronas reclinaveis,
blusas cardigas, etc. PINE; GILMORE (1999, p. 12) definem experiéncia como um
conjunto de acontecimentos que envolvem o individuo de maneira pessoal e
memoravel. Para NIELSEN; NORMAN (s/d) a experiéncia do usuério envolve
todos os aspectos da interacdo do usuario final com a empresa, seus servigos e
produtos.

A usabilidade para AMSTEL (2005) é sinbnimo de facilidade de uso. Se um
produto é facil de usar, o usuario tem maior produtividade: aprende mais rapido a
usar, memoriza as operagdes e comete menos erros. ROGERS et al. (2013)
julgam a usabilidade como fundamental para a qualidade da experiéncia do
usuario e inversamente os aspectos de experiéncia do usuario estao intimamente
ligados ao quéao usavel € o produto.

Outro aspecto relevante para este trabalho é a arquitetura de informacao, a
qual se volta para estruturar a experiéncia do usuério. A arquitetura de informacéo
ou design da informacao objetiva assegurar que a informacao seja transmitida de
forma efetiva, estando ligado ao principio basico da comunicacdo (HOHLFELDT
et al, 2001) que prevé o minimo de ruidos possiveis no trajeto da mensagem
entre emissor e receptor.

Por fim, também se levam em consideracéo as definicdes de sites de redes
sociais e redes sociais tematicas. Para este estudo um site é considerado rede
social no momento em que, segundo RECUERO (2009), este consiste
basicamente em um perfil de usuéario, um espaco especifico para publicacbes e
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ligacdes entre os usuarios cadastrados, por exemplo, como uma lista de amigos
ou de seguidores. A partir do conceito de rede social exposto por RECUERO
(2009), pode-se assumir que uma rede social tematica contemple todos os
setores citados como caracteristicos de uma rede social contando com a adicdo
de uma tematica como guia de sua estrutura. Uma rede social tematica na web,
de acordo com MONTARDO (2010, p. 298), é tida como um conjunto de nés e
suas conexfes que se estrutura em torno de um tema especifico e que se
mantém restrita a ele.

2. METODOLOGIA

Na etapa apresentada a seguir o objetivo € a partir dos conceitos
apresentados anteriormente, realizar um estudo de caso sobre a rede social
tematica Filmow para analisar alguns dos aspectos do design que se espera que
auxiliem no estudo e desenvolvimento de uma interface para uma rede social
tematica. Neste primeiro momento serdo analisados 0os aspectos experiéncia do
usuario, usabilidade e arquitetura de informacdo nas paginas correspondentes as
paginas de criacdo de uma conta, pagina inicial e de discussao de um filme.

A andlise dos aspectos experiéncia do usuario e usabilidade sera conduzida
de acordo com as metas estabelecidas por ROGERS et al. (2013), enquanto a
aplicacao da analise sobre arquitetura de informacao sera conduzida através da
identificacdo de espacos dedicados aos sistemas de organizacgdo, sistemas de
busca, sistemas de rotulagem e sistemas de navegacao.

Para a execucdo da andlise foi necessario a criacdo de uma conta na rede
social tematica em questdo, bem como a documentacdo e analise das etapas
envolvidas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No presente momento o estudo se encontra em sua fase inicial, com a
intencdo de definir os aspectos a serem analisados e de que forma a analise sera
conduzida em outras interfaces a fim de adquirir mais informacfes para
enriquecer o estudo.

Como descrito anteriormente, a andlise foi construida em torno das péaginas
envolvidas na tarefa de criacdo de conta utilizando a conta do Facebook, além da
pagina inicial do site e de uma péagina de discussdo de filme. Para melhor
visualizacdo das etapas do processo de criacdo de conta foi feito um fluxograma
que € mostrado mais adiante na Figura 1.

No que diz respeito a experiéncia do usuario, a partir das metas
apresentadas por ROGERS et al. (2013) durante a interacdo da pesquisadora
com a interface do Filmow, foi possivel observar que a interface promove a
sociabilidade e também a praticidade permitindo o login a partir de conta em sites
de redes sociais como o Facebook e também a importacdo de certas informacgdes
como listas de amigos e filmes, todavia, a funcionalidade de importacéo de filmes
nao foi capaz de reconhecer a relagéo de filmes do perfil do Facebook e nada foi
importado.
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Figura 1: Fluxograma das etapas de criacdo de conta até o uso da interface

Quanto as metas de usabilidade, a pesquisadora ficou presa no ciclo infinito
da confirmacdo de e-mail e ndo foi possivel realizar um anélise muito detalhada
deste aspecto, entdo as metas serdo analisadas de acordo como aquelas
expostas por ROGERS et al. (2013). Primeiramente temos a eficacia, que
corresponde a quanto o produto é bom em fazer o que se espera dele, no caso do
Filmow, visto que o que era esperado uma interface que propiciasse boas trocas e
discussbes sobre filmes e mediante o acesso feito antes de criar a conta no site,
foi possivel observar que a pagina de discussdo continha um espaco amplo e
satisfatorio para discussdo sobre o filme nos comentarios, além de diversas
informacgdes e curiosidades sobre o filme, assim sendo considerado eficaz. A
eficiéncia de uma interface € medida de acordo com a maneira que o produto
auxilia os usuarios na realizacéo de suas tarefas. Devido a ser a interface de uma
rede social tematica, o principal foco é a socializacdo dos usuarios, o que foi
devidamente atendido tendo em vista o que foi mencionado anteriormente sobre a
pagina de discussédo sobre filmes e a importacdo de amigos de outra rede social,
no caso o Facebook. Outra meta € a seguranca, que consiste em proteger o
usuario de condi¢cdes perigosas ou situacdes indesejaveis. No Filmow vamos
pegar como exemplo a situagéo do e-mail de confirmacé&o: A ndo confirmacao do
e-mail limita o acesso a interface, ndo oferece nenhuma opcao de reenvio do e-
mail, e também nado permite acesso a sessdo de perguntas frequentes do site, ou
seja, além de ndo prevenir tal situacdo ndo permite op¢des para que O usuario
resolva o problema, resta apenas esperar que chegue um e-mail de confirmacéao,
clicando varias vezes na opcéo de confirmar e-mail. Depois de seguranca vem a
utilidade, que diz respeito a medida na qual o produto oferece o tipo certo de
funcionalidade, de modo que os usuarios possam fazer aquilo que precisam ou
desejam. A interface em questdo oferece funcionalidades interessantes para o
contexto, por exemplo, a funcionalidade de importacdo de filmes do Facebook;
todavia, a implementacédo de tal funcionalidade deve ser revisada, pois, oferecer
uma funcionalidade que néo funciona é incoerente. Para finalizar a analise com
base em metas de usabilidade temos que avaliar se € facil de aprender a usar a
interface e se é facil de lembrar como usa-la. O Filmow, apesar dos erros e
experiéncias frustrantes ao longo do uso, possui uma interface bastante simples
de usar, e consequentemente facil de lembrar.
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Por fim, no que diz respeito a arquitetura de informacdo, os espacgos
destinados a organizacdo e navegacgao da interface sdo medianamente relevantes
em relacdo ao conteudo das paginas, com a utilizacdo de rotulos simples e claros
compostos de no maximo trés palavras (incluindo “o, a, e, de e semelhantes”) ou
as vezes somente icones que sdo comuns em interfaces de sites de redes
sociais, tais como um globo para notificacdes e ou publica¢des, um envelope para
mensagens e um boneco que faz relacéo a usuarios.

O site possui um sistema de busca focado em filmes, séries e artistas, o qual
nao possui nenhum sistema de filtro de busca, porém sugere incialmente as
categorias que devem ser digitadas para que se chegue a algum resultado. E
possivel navegar no site através dos menus dispostos no cabecalho e do mapa
do site disposto no rodapé do site através de cliques. O site ndo faz uso de menus
expansiveis e conta com oito op¢cdes no menu, incluindo uma opcao para retornar
a péagina inicial. Quando uma opc¢do do menu é selecionada é exibido um realce
ao redor dela indicando onde o usuario se encontra no site, prevenindo que o
usuério se perca na interface e possibilitando sempre que ele retorne a pagina
inicial caso isso aconteca.

4. CONCLUSOES

O objetivo final do estudo €, como ja citado anteriormente, analisar como
certos aspectos do design se manifestam em interfaces de redes sociais
teméaticas e como podem auxiliar no estudo e desenvolvimento da interface
destas, 0 que nao é possivel apresentar com a andlise de somente uma rede
social tematica. O conteldo exposto neste resumo é o ponto de partida, sendo
utilizado para delimitar os aspectos as serem analisados posteriormente em
outras interfaces de redes sociais tematicas, bem como isso sera aplicado nestas,
coletando informac@es através de um benchmarking e por fim obtendo um modelo
pratico para estudo e desenvolvimento de redes sociais tematicas a partir dos
aspectos analisados em cada interface.
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