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1. INTRODUGAO

Esta pesquisa tem como objetivo propor o redesign da plataforma de
streaming de jogos Twitch, utilizando o potencial da aplicabilidade do
Human-Centered Machine Learning (HCML) e a otimizagdo da navegagédo da
plataforma. Esta pesquisa tem motivagcédo pessoal, baseada na experiéncia de uso
da plataforma e possibilidades de melhorias encontradas, auxiliando os usuarios
que utilizam esse servigo de sfreaming a terem uma experiéncia satisfatoria e
autbnoma.

A repeticao de padrées no Design € comumente associada ao conceito de
consisténcia, ou seja, o uso de padrbes garante ao usuario de uma interface a
percepcao de que uma pagina interna de um website possui estrutura semelhante
a pagina inicial e assim contribui em sua experiéncia de uso (GARRETT, 2011). O
aprendizado de maquina, Machine Learning (ML), € a ciéncia que ajuda os
computadores a descobrirem padrdes e a relacionarem dados, em vez de serem
programados manualmente. O Machine Learning geralmente requer um grande
numero de exemplos para que a maquina consiga produzir uma intuicdo para os
comportamentos dentro de um sistema complexo (HEBRON, 2016). O
aprendizado de maquina por muitas vezes €& benéfico e positivo, mas também
pode vir a atrapalhar a experiéncia dos usuarios. No caso do servicos de
streaming, algumas recomendagdes podem se tornar irrelevantes e o usuario
pode “perder o controle” do que estd sendo mostrado, e isso fica evidente
principalmente quando um outro usuario utiliza a sua conta e assiste a desenhos
infantis, por exemplo; nesse momento a interface passara a mostrar e a
recomendar diversos desenhos infantis que ndo tém relagdo com o que o usuario
dono da conta espera consumir. Desse exemplo vem a problematica abordada
neste artigo: nos sistemas de aprendizado de maquina muitas vezes o usuario
nao tem controle sobre o que gostaria de ensinar a maquina. Como resposta a
isso, surge o conceito de HCML. O Human-Centered Machine Learning (HCML)
surgiu com o objetivo de repensar a pesquisa e o sistema do aprendizado de
maquina e como ele pode permanecer fundamentado nas necessidades humanas
e, ao mesmo tempo, resolvé-las de maneira unica. Esta pesquisa pretende
analisar como o uso do HCML pode ser adaptado a interfaces de streaming,
tendo como foco as plataformas de streaming para jogos. Considerando os
pontos apresentados anteriormente, é possivel constatar que os usuarios estao
familiarizados com a recomendagdo de conteudos em plataformas de streaming,
nas quais percebe-se a possibilidade de melhorias através do HCML no design de
navegacao destas interfaces.
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2. METODOLOGIA

A proposta metodoldgica utilizada para este artigo foi fundamentada por
meio de uma pesquisa exploratoria, realizada por meio de revisdes bibliograficas,
buscando analisar as questbes que constituem o objetivo proposto, com o intuito
de reunir informagdes sobre o assunto, para, assim, delimitar o tema desta
pesquisa. Para alcangar o objetivo, foi feita uma revisdo bibliografica a fim de
levantar o conhecimento disponivel, além de analisar as principais contribuicdes
tedricas existentes sobre o tema, para facilitar a compreensdo do objeto de
investigacdo (KOCHE, 2011). Foram realizadas conceituagdes sobre streaming,
HCML, design de navegacao e a experiéncia dos usuarios acerca em servigos de
streaming de jogos. Buscando compreender as preferéncias dos usuarios de
servicos de streaming para jogos, foi aplicado um questionario a potenciais
usuarios como instrumento de coleta de dados com perguntas ordenadas que
foram respondidas individualmente, sem a presenga do entrevistador (MARCONI
e LAKATOS, 2003). Além disso, foram realizadas entrevistas com questdes que
buscavam detalhar a experiéncia do usuario durante a navegagao na plataforma
Twitch, escolhida pelo autor para a pesquisa, tendo como foco usuarios que
tivessem conhecimento e relacdo com a utilizagao de servigos de streaming para
jogos, para gerar um mapeamento preciso sobre as suas preferéncias.

Por fim, para realizar o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a
metodologia projetual do Diamante Duplo, desenvolvida pelo British Design
Council (2004), que propde o usuario como parte do processo. A metodologia é
dividida em quatro fases distintas: descobrir (pesquisa), que se refere a visao do
problema e a pesquisa; definicdo (insights), que se refere a extrair insights, ou
seja, conseguir tirar conclusées que pode ajudar a definir melhor o problema e,
assim, propor a solucdo mais assertiva; elaboracdo (ideacao), referente ao
momento de gerar ideias de solugdo para o problema definido; e entrega
(prototipacéo), depois de escolhida a ideia de solugdo, para que se possa
valida-la com os usuarios, referente ao design de interface, navegacao e
informagéao, ou seja, ao design visual.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado desta pesquisa teve obijetivo realizar o redesign da plataforma
de streaming Twitch. Prevé-se a apresentacéo de possiveis solugdes a problemas
identificados na interface atual. A etapa de definicdo apresenta os insights, ou
seja, possiveis solugdes para problemas/dificuldades encontradas pelos usuarios,
problemas estes que foram obtidos por meio da coleta de dados (questionario e
entrevista), e também através da minha andlise empirica em plataformas de
streaming de jogos. No quadro a seguir estdo dispostos alguns dos
problemas/dificuldades encontradas e os insights como proposta de solugéo:

Problema Insight

1 [ Recomendacgdes de conteudo repetitivas | Utilizar os conceitos relacionados ao HCML
para o perfii do usuario ao longo da | para direcionar a recomendagao de conteudo
interface. mais proxima do gosto pessoal do usuario.

2 | Pouco uso da segédo de Transmissdes em | Inserir opgdes de exibicoes de transmissao.
destaque.
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3 | Dificuldade em saber que as tags sao | Tornar tfags visiveis e funcionais com o
clicaveis e funcionais (baixa visibilidade). propésito de personalizar a interface.

4 | Muita informagéo na pagina de transmisséo | Possivel reorganizacdo das informacdes na
do site (polui¢ao visual). pagina de transmissao.

Quadro 1 - Lista de problemas e possiveis insights identificados

Apos analisar os problemas/dificuldades relatados, foram gerados insights
através da analise do mapeamento de preferéncias dos usuarios, e, com isso, se
observou que ha relacao direta entre as dificuldades encontradas e a autonomia
durante a navegagdo em plataformas de streaming de jogos e de que forma o
HCML pode direcionar os aprendizados da interface em relagdo ao perfil do
usuario. A seguir estdo propostas algumas funcionalidades do redesign da
plataforma Twitch. Os ajustes foram realizados ao longo da interface, deste modo
alguns elementos da interface foram ajustados de acordo com os insights
gerados. As segdes e os canais ao longo da interface s&o exibidos juntamente
com informagdes relacionadas as transmissdes, como nome do canal, nome da
transmissao e foto de perfil (Figura 1).
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Figura 1 - Sec¢des de canais (Twitch)
Fonte: https://www.twitch.tv/

No redesign foram reorganizados os conteudos e as informacbes da
interface, como botdes, imagens, textos, aumentando o espagamento entre os
elementos da interface (segdes e canais), além de realizar o arredondamento das
bordas de botdes e imagens em toda a interface para se ter uma consisténcia
com os outros elementos da interface e na navegacao (Figura 2).
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Figura 2 - Secbes de canais (re-design)
Fonte: Autor
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Por se tratar de um redesign da plataforma em sua versdo web,
considerou-se eficiente demonstrar possiveis melhorias visuais na interface além
das melhorias relacionadas a recomendagdo de conteudo com o objetivo de
direcionar o olhar do usuario para as interagdes com as funcionalidades na
plataforma.

4. CONCLUSOES

Em geral, quando surge uma nova tecnologia, primeiramente o foco esta no
desenvolvimento da mesma e acaba-se esquecendo o lado humano. O design ja
vem se preocupando com o ser humano a bastante tempo, e com o
amadurecimento nos estudos da experiéncia do usuario e usabilidade isso tem se
destacado. Deste modo, embora o termo Human-Centered Machine Learning
(HCML) seja recente, o lado humano ("Human") ja tem sido amplamente
valorizado no design. Aliado ao cenario de plataformas de streaming, esta
tecnologia tem sido utilizada na transmisséo de jogos em larga escala; no entanto,
verificou-se que a principal plataforma no mercado — Twitch — poderia ser
incrementada com recursos ligados ao HCML, além de otimizar seu sistema de
navegacao. Deste modo, esta pesquisa apresentou o processo de re-design da
plataforma Twitch.

O objetivo desta pesquisa foi alcangado de maneira satisfatéria, o que
culminou no projeto e no ajuste de diversas funcionalidades e mudangas no fluxo
de navegacdo. No entanto, a partir de insights e consideragbes construidas
através de um questionario aplicado a usuarios e de entrevistas com jogadores e
streamers da plataforma, observa-se a necessidade de futuras alteragcées quanto
a implementagdo da mesma.
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