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"A morte de um esquilo na frente da sua casa pode ser mais relevante para os seus interesses
imediatos do que a morte de pessoas na Africa"
(Mark Zuckberg)



RESUMO

As redes sociais virtuais surgiram com o propdsito de atender as necessidades de comunicagao e
os relacionamentos da vida real usando o ambiente virtual. Com a popularizacdo dos meios de
acesso a internet e o grande crescimento desse segmento, tornou-se uma area muito promissora,
que mesmo com a existéncia de vérias solu¢des, ainda hd muito a ser explorado e melhorado
em recursos e na experiéncia dos seus usudrios. Através deste trabalho, apresentamos o desen-
volvimento de uma rede social virtual que utiliza uma abordagem em que os vinculos entre os
usudrios se dao apenas pelos interesses em comum, gerenciando e filtrando o contetido através
da utilizacdo de algoritmos para tracar um perfil dos utilizadores de acordo com as interacoes,

entregando o contetido mais relevante.

Palavras-chaves: redes sociais, conteido, interesses



ABSTRACT

The Virtual social networks have emerged with the purpose of meeting the communication needs
and real-life relationships using the virtual environment. With the popularization of the means of
access to the Internet and the great growth of this segment, it has become a very promising area,
that even with the existence of several solutions, there is still much to be explored and improved
in the resources and experience of its users. Through this work, we present the development
of an alternative to existing solutions by using an approach in which the links between users
are given only by common interests, managing and filtering content in a way that attempts to
deliver them in the most relevant way possible, Tracing a profile of the users according to the

interactions.

Keywords: Social Networks, content, interests
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo introdutdrio serd feita uma contextualizac@o sobre a evolugdo da internet,
o aumento na quantidade de informagdes geradas e o surgimento de ferramentas e técnicas
cujo objetivo € tentar organiza-las, facilitando o controle e acesso do usudrio, juntamente com
a aprentacdo das justificativas que levaram ao desenvolvimento da rede social proposta neste
trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

A rede de computadores que deu origem a Internet surgiu nos Estados Unidos em uma
instituicdo denominada ARPA, que criou um sistema, o ARPANET, usado para interligar os
computadores militares em meados dos anos 60. Ele foi usado como um meio de comunicacao
para troca de informacgdes sigilosas de maneira independente, evitando que todo o sistema
precisasse parar no caso de algum ataque a algum dos pontos da rede. Somente em 1973 passou

a ser chamada de Internet [2].

No inicio da década de 1990, veio a criagdo do sistema World Wide Web (WWW) ou
simplesmente Web, que foi criado como uma maneira de facilitar e de organizar as informacdes,

usando virios recursos de hipermidia! para exibir e navegar através do contetido [2].

Desde a sua criagdo, a Internet sofreu diversas mudancgas, passou a ser explorada comer-
cialmente e teve um aumento significativo na quantidade de usos diferentes, de tal maneira que
seria impossivel citar todos, mas um de seus grandes desafios consiste em encontrar maneiras de

melhor organizar o conteudo, para que facilite ao usudrio ter acesso ao que ele esta procurando.

Inicialmente surgiram os primeiros sites de diretdrios, que listavam enderecos de sites
por assunto ou categoria e em seguida, vieram os mecanismos de buscas, ferramentas capazes de
encontrar paginas e midias, como texto, dudio, video e imagem, através de alguma midia que

tenha algum tipo relacdo com o que estd sendo buscado [3].

Acompanhando as mudancas tecnoldgicas, a Geragao Y surgiu como um termo usado
para identificar uma geragcdo que nasceu entre os anos 1980 e 2000, sendo a primeira que teve
acesso a internet logo cedo. Além disso, essa geracdo possui maior facilidade em lidar com a
execucdo de tarefas de maneira simultanea, facilidade em aprender a utilizar novas tecnologias,
valoriza a comunicagdo e as relagdes sociais, possui e defende um posicionamento sobre diversos
assuntos diferentes e ideais de tal maneira que sente a necessidade de expressi-los para o maior

publico possivel [4].

Nos anos 2000, surge uma nova denominacao para os servigos na internet, a chamada

! exibicdo de informacdes digitais através de diversos tipos de midia como texto ou imagens
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Web 2.0, que visava atender as necessidades das novas geracdes, tornando a internet mais
dinamica, livre e colaborativa. Troca de experi€ncias, arquivos e outros tipos de conteido com

€nfase no relacionamento interpessoal sao caracteristicas dessa nova fase da internet [5]

Com tantos novos recursos surgindo, viu-se um aumento na quantidade de informacdes
as quais as pessoas passavam a ter acesso e precisavam consumir ou filtrar de acordo com o seu

interesse, pois agora todos além de consumidores, passaram a ser geradores de conteddo.

Uma das maneiras utilizadas para tentar organizar conteido digital, que possui um
facil entendimento e utilizacao para os usudrios, € através do uso de palavras-chave (tags), que
determinam os termos que t€ém maior relevancia em um alguma pégina ou outro tipo de midia.
Isso facilitou o processo de indexacao pelas ferramentas de busca e a0 mesmo tempo n@o houve
um aumento de complexidade por parte dos usudrios, desde os que produzem o contetdo até os

que consumem [6].

Com isso, entdo, a partir de toda essa revolugao digital, surgiram as primeiras redes
sociais virtuais, que se originam a partir do conceito de redes, utilizado pela primeira vez em
1954, pelo antropologo britanico Jonh A. Barnes [7]. Redes sociais, segundo TOMAEL e
MARTELETO [7] “referem-se a um conjunto de pessoas (ou organizagdes ou outras entidades
sociais) conectadas por relacionamentos sociais, motivados pela amizade e por relagdes de
trabalho ou compartilhamento de informacdes e, por meio dessas ligacdes, vao construindo e

reconstruindo a estrutura social”.

Essas novas ferramentas trouxeram para o ambiente virtual, relagdes e interacdes do
mundo real, tornando mais facil o relacionamento interpessoal independente da distancia, além

de tornar-se um meio de comunicagdo em massa.

Assim sendo, o topico seguinte deste trabalho busca elucidar as motivagdes que deram

margem a realizacdo desta ideia aqui pesquisada.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo a CISCO[8], o trafego global de dados IP devera atingir 168 exabytes por més
em 2019, mais 59.9 exabytes por més que em 2014, chegando a ser quase o total acumulado
entre 1984 e 2013.

A quantidade de dados estd aumentando de maneira exegarada e as tecnologias precisam
se renovar, buscar novas alternativas para que os usudrios consigam lidar com tantas informacdes

chegando até eles.

Segundo Castells e Espanha[9], "as estruturas sociais emergentes nos dominios da
atividade e experiéncia humana leva a uma conclusdo abrangente: como tendéncia historica, as
fungdes e os processos dominantes na era da informagdo estdo cada vez mais organizados em

torno de redes. Redes constituem a nova morfologia social de nossas sociedades e a difusao
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da l6gica de redes modifica de forma substancial a operacdo e os resultados dos processos

produtivos e de experéncia, poder e cultura".

Segundo Patricio e Gongalves[10], as redes sociais sdo aplicagdes que suportam um
espaco comum de interesses, necessidades e metas comuns para a colaboragdo, partilha de
conhecimento, interacdo e comunicacio. Além disso, sdo excelentes ferramentas que podem ser

usadas para promover o pensamento critico e fornecer oportunidades de debates.

As redes sociais virtuais geralmente focam em um ou mais problemas especificos ou
em alguma facilidade a acrescentar na vida dos usudrios, como o Facebook, que tem como um
dos objetivos de aproximar as pessoas do mundo[11]; outras, como o Linkedin, que pretende
conectar profissionais no mundo todo[12]; e o Twitter, que facilita o processo de compartilhar

ideias e informacdes instantaneamente[13].

Segundo a mais recente pesquisa sobre o perfil dos brasileiros e as tendéncias relacionadas
a internet feita pela ComScore[14], como podemos ver na figura 1, o Brasil € o pais no qual as
pessoas passam mais tempo por visita nas redes sociais virtuais, uma média de 21.2 minutos por

visita, sendo 60% maior do que a média mundial, que € de 12.7 minutos.

Figura 1 — 10 paises com a maior média de tempo gasto em cada visita a redes sociais virtuais.

Média de Minutos por Visita

Brazil I 21.2
Philippines |
Thailand
Colombia
Peru
Portugal
Mexico

Uruguay . O tempo gasto é
, . 60% maior do que
Russian Federation : a média mundial

Fonte: ComScore [14]

Ainda de acordo com a pesquisa, como podemos ver na Figura 2, redes sociais € o que
os brasileiros passam mais tempo acessando na internet, chegando a uma média de 650 horas
por més, tendo uma diferenca de mais de 200 horas em relacdo ao segundo colocado, que sdao

portais.
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Figura 2 — Tempo médio dos brasileiros acessando a diversos tipos de site

45,000 Total em minutos

40,000 -~ @

35,000
30,000

Com uma meédia
mensal de 9.7 horas

25,000 por visitante,
20,000 \_/\/ brasileiros navegam

650 horas nas

15,000 redes sociais por
10,000 mes, 290 horas a
mais do que
5,000 navegando em
0 Portais.
—— REDES SOCIAIS — PORTAIS SERVIGOS — ENTRETENIMENTO VAREIO

Fonte: ComScore [14]

Diversos trabalhos demonstram a importincia e os beneficios que as redes sociais podem

trazer para nossa sociedade se aplicadas de maneira correta.

Ferreira e Corréa[15] utilizaram a rede social Facebook como ambiente virtual de
aprendizagem e observaram que "O potencial pedagégico se torna evidente quando o professor
e o aluno estabelecem uma aprendizagem colaborativa, o Facebook oferece vérios aplicativos
educacionais que tornam a rede social mais atrativa facilitando o processo de ensino e de

aprendizagem".

Ortega et al.[16] utilizaram o Orkut para avaliar o comportamento de usudrios em uma
comunidade sobre autismo e observaram que "as comunidades on line ndo sao produtos passivos
na internet, mas exercem posicao ativa na constru¢ao de diagnésticos de doencas, bem como no

modo como essas condi¢des sao experienciadas e compreendidas socialmente".

Raupp e Eichler[17] através do uso de blogs e do Facebook, demonstraram que através da
redes sociais conseguiu criar comunidades com importante papel na disseminacao de informagdes

cientificas relacionadas a quimica.

Atualmente, as pessoas sdo sobrecarregadas de informagdes na internet. Cerca de 900
mil postagens em blogs, 50 milhdes de tweets, mais de 60 milhdes de atualizagdes de status no

Facebook e 210 bilhGes de e-mails enviados diariamente[18].

A grande diversidade e imprevisibilidade das redes sociais, segundo Machado e Tiji-
boy[19], geram espagos de constru¢@o de subjetividades e de possiveis tensdes sociais, sendo essa
idéia de imprevisibilidade ndo apenas uma questdo de desordem e de caos, mas sim, a prépria
representacdo da diversidade e complexidade humana, sendo uma das dificuldades ocasionadas
pela utilizacdo de um processo automatizado no controle de conteido, nao deixar o usudrio
frustrado ao ver outros usudrios postando contetidos sobre assuntos que ele ndo tem interesse ou

que o deixa constrangido.

Pegando um exemplo: um usudrio pode receber contetido sobre politica, mesmo nao
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tendo interesse sobre esse assunto, ja que o contetido foi enviado por alguém que a rede considera
um amigo préximo dele, mas o fato de duas pessoas serem proximas ou até mesmo parentes, ndo
significa dizer que eles tém interesses parecidos ou iguais e isso acaba fazendo com que o usudrio
tenha que recorrer a recursos mais extremos, como desabilitar a exibi¢do de todo contetido vindo

de um usudrio especifico ou até mesmo solicitando a remocao do mesmo da sua rede de contatos.

undo, i xiste u énci 1] ine,

Segundo, Pariser[18] existe uma tendéncia nas ferramentas de contetido online, como
buscadores e redes sociais, que usam algoritmos para analisar diversos dados dos usudrios e
montar um perfil tentando entender e prever com maior precisdo o que pode ser mais relevante
para eles. Ele chamou de "bolha" o processo utilizado na cria¢do do perfil de cada usudrio com
base nas informagdes obtidas através da utilizacao de filtros e citou trés pontos negativos que

1SS0 causa:

e (Cada pessoa estéd sozinha na sua propria bolha. Um canal de TV, por exemplo, mesmo
que atenda a um publico especifico, como € o caso de um canal de golfe, ainda sim
terd outros espectadores, que tem algo em comum, neste caso, o golfe. No caso da
bolha criada especificamente para cada usudrio, acaba isolando cada pessoa e pode

até mesmo afasta-las umas das outras;

e A bolha € algo invisivel. No caso de espectadores que assistem a fontes de noticias
conservadoras ou progessistas, por exemplo, geralmente estao cientes de que estdo
assistindo a um canal que defende essas ideias. No entanto, no caso das redes
sociais digitais, ndo se sabe até que ponto as informagdes sdo confidveis, falsas ou
tendenciosas. Por ndo escolhermos os critérios que os sites usardo para filtrar os

diversos assuntos, € quase impossivel conhecer seu grau de parcialidade;

e Ndo se opta por entrar na bolha. Os usudrios ndo tem nenhum poder de decisdo sobre

a aplicacdo desses filtros.

Como serd explando ao longo deste trabalho, existe um grande esfor¢o das redes sociais
virtuais em tentar facilitar o gerenciamento de conteido para o usudrio, tornando essa tarefa
automatizada, mas esse processo nao € claro e o usudrio nao tem controle ou conhecimento
sobre quais parametros sdao levados em consideracdo, ou mesmo a possibilidade de defini-
los manualmente. Além disso, na intenc¢do de facilitar o trabalho para os usudrios, muitas
informagdes acabam ficando implicitas, criando uma visao unilateral das informacdes por parte

dos usuarios.

Foi desenvolvido através deste trabalho uma rede social digital para tentar resolver os
problemas citados, expostos por Pariser[18], que sdo causados pela utilizagdo de filtros de

conteudo.

1.3 OBJETIVOS

Nesta secdo serdo apresentados o objetivo geral e os especificos do presente trabalho.
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1.3.1 Objetivo Geral

Analisar os recursos utilizados na gestao de conteido por algumas das redes sociais
virtuais mais acessadas na América Latina atualmente, modelar e desenvolver uma plataforma
com base nessa anélise, oferecendo uma boa usabilidade aos usudrios, comprovada através da

aplicag@o de um questiondrio.

1.3.2 Objetivos Especificos

Analisar as principais redes sociais virtuais da atualidade e levantar as tendéncias e

necessidades dos usudrios relacionadas a parte de conteudo;

Planejar o desenvolvimento de uma nova rede social virtual com base nos pontos

levantados na analise;

Modelar e desenvolver uma aplicacao Web para a rede social virtual proposta;

Aplicar um teste com usudrios para analisar a usabilidade da interface desenvolvida.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos tedricos utilizados como base para a

proposi¢do e desenvolvimento deste trabalho.

2.1 REDES SOCIAIS

Segundo Machado e Tijiboy[19], as redes de relacionamentos virtuais visam impulsionar

as relacoes humanas através da tecnologia.

As redes sociais virtuais sao ferramentas que suportam um espago comum de interes-
ses, necessidades e metas comuns para a colaboragdo, partilha de conhecimento, interacdo e
comunicagao. Além disso, sdo excelentes ferramentas que podem ser usadas para promover o

pensamento critico e fornecer oportunidades de debates[10].

Nas redes sociais digitais, as normas sao definidas de acordo com valores criados pelos

proprios integrantes em um sistema auto-regulado[19].

Muitos assuntos novos estdao surgindo e sendo discutidos a todo momento, em uma
simples conversa descontraida, uma reunido de amigos ou em uma fila de espera, as pessoas
sentem a necessidade de se comunicar, trocar experi€éncias, demonstrar seu posicionamento
acerca de diversos assuntos ou até mesmo questionar os outros ao seu redor. Esse tipo de
interacdo € algo natural dos seres humanos e pode acontecer entre dois individuos que tem

intimidade ou ndo.

Existem muitas questdes complexas relacionadas a redes sociais, que possuem pessoas
com perfis e ideias divergentes compartilhando o mesmo espaco, o que pode gerar conflito. Para
1ss0, como em todo grupo social, existem padrdes de comportamento e naturalmente, todas as
atitudes consideradas ruins pela comunidade excluem os usudrios que o fazem e as atitudes
consideradas boas trazem retorno positivo, como uma espécie de recompensa. Um dos objetivos
€ ter um maior reconhecimento por parte da comunidade, maior visibilidade, rede de contatos e
interagcdes, ou seja, o contetido acessado e trocado entre os usudrio pode tornar a experiéncia

deles positiva ou negativa.

E importante também que haja um esforco para tentar evitar que usuérios e contetido
falso sejam criados, para que a credibilidade em geral ndo seja perdida, pois, segundo Tomaél e
Marteleto[7] o compartilhamento de informacdes e opinides € algo constante e pode ser usado

como fator de influéncia pelos usudrios.
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2.2 0OS FILTROS DE CONTEUDO

Pariser[18] afirma que "A nova geracdo de filtros on-line examina aquilo de que aparen-
temente gostamos - as coisas que fazemos, ou as coisas das quais as pessoas parecidas conosco
gostam" e que "sdo mecanismos de previsdao que criam e refinam constantemente uma teoria

sobre quem somos e sobre o que vamos fazer ou desejar a seguir".

Um dos pioneiros na utilizagdo de técnicas de filtragem de contetido, foram os pesquisa-
dores do Centro de Pesquisa de Palo Alto (Parc), da Xerox, que no inicio da década de 1990,
perceberam que o uso do e-mail, por ser gratuito, tinha um lado negativo, o grande nimero
de mensagens intteis enviadas. Eles comecaram a investigar um processo que chamaram de
filtragem colaborativa, através de um programa chamado de Tapestry, que monitorava a reacao
das pessoas aos e-mails recebidos em massa, analisando quais eram respondidos e quais eram
apagados e usava essas informacdes para tracar um perfil de preferéncia e dar relevancia aos

e-mails, colocando os mais relevantes no topo da lista e no final os menos relevantes[18].

No dmbito comercial, um dos pioneiros na utilizacio dessa técnica foi o site de comércio
eletrnico americano Amazon, que em seu lancamento, em 1995, ja trouxe recursos que utiliza-
vam os métodos de filtragem colaborativos desenvolvidos no Parc para fazer recomendagdes de

produtos aos usudrios[18].

Castells[20] citado por Marques e Artes[21] afirma que "o individualismo é uma tendén-
cia dominante na evolu¢do das relacdes sociais em nossa sociedade" e que, para ele, o "novo

padrao de sociabilidade em nossas sociedades é caracterizado pelo individualismo em rede".

Algumas redes sociais virtuais usam as informagdes coletadas dos seus usudrios para
tentar tracar um perfil de interesse e gerenciar o conteiudo que serd apresentado para eles, seja
dando prioridade ao que considera ser de maior interesse, ou sugerindo outros conteidos que

também podem ter relevancia.

Esse tipo de técnica se tornou algo necessario com o aumento na quantidade de infor-
macodes geradas a todo instante e a dificuldade dos usudrios em conseguir assimilar, filtrar e até

mesmo encontrar o que procura ou o que gostaria de ver.

Existem muitas aplicagdes que podem ser feitas com esse tipo de informacao, no caso
das redes sociais virtuais, podemos citar algumas como: filtro de publicidade a partir do perfil
dos usudrios, exibindo produtos que eles tem interesse e priorizando o contetido considerado

mais relevante.
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2.3 ANALISE DE REDES SOCIAIS VIRTUAIS EXISTENTES

Segundo uma pesquisa realizada pela ComScore[22], podemos ver na figura 3 as redes

sociais virtuais mais acessadas atualmente na América Latina.

Figura 3 — Redes Sociais com maior nimero de visitantes tinicos na América Latina
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Fonte: ComScore[22]

Com base nessa pesquisa, foi feita uma andlise sobre a maneira como quatro dessas
redes sociais gerenciam o conteido gerado pelos usudrios. A partir dessa andlise, foi feito um

comparativo com os recursos adotados na ferramenta proposta neste trabalho.

2.3.1 Facebook

Criado em 04 de fevereiro de 2004 por Mark Zuckerberg e alguns colegas da Universidade
de Havard, o Facebook € a rede social com maior quantidade de usudrios na América Latina,
responsével por cerca de 78% dos acessos[22]. Tem como missdo dar as pessoas o poder de criar

comunidades e aproximar o mundo [11].

Segundo Ferreira e Corréa[15], as mudangas socioculturais da atualidade trazem a tona
a discussdo sobre novas formas de processos educacionais e buscando inovar e aproveitar
as tendéncias, mostraram que a utiliza¢ao de uma plataforma de rede social virtual pode ser
interessante por conter recursos que facilitam a comunicagdo e interacao entre aluno e professor,
além de estimular e tornar o processo mais dindmico. Para isso, foi utilizado o Facebook como
ambiente virtual de aprendizagem, demonstrando como os diversos recursos oferecidos podem

ser aplicados e o grande potencial pedagégico, quando aliado a uma boa metodologia.

Raupp e Eichler[17] utilizando diversos blogs e em paralelo uma pagina no Facebook,
como fonte de informagdes cientificas voltadas para a drea de quimica, demonstraram o resultado

positivo da utilizacdo de redes sociais na disseminagdo de informacdes técnicas e cientificas.
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O Facebook utiliza diversos filtro, alguns tendo como foco a rede de amigos e para isso
existem recursos para o proprio usudrio especificar o grau de intensidade da amizade, fazendo
com que a rede social dé maior relevancia ao contetdo e as interacdes entre eles. Além disso,
calcula a relevancia dos outros usudrios com base nas interacdes entre eles, mas ndo informa
exatamente como funciona esses filtros e quais critérios utiliza, mas oferece recursos que dao

prioridade a contetudos através de pagamento, chamado de patrocinados.

2.3.2 LinkedIn

O LinkedIn € uma rede social com mais de 500 milhdes de usuarios em 200 paises e
territorios. Tem a missdo de conectar profissionais no mundo todo, tornando-os mais produtivos
e bem sucedidos. Comecou na sala de estar do cofundado Reid Hoffman em 2002 e teve seu

lancamento oficial em 5 de maior de 2003[12].

Seu escopo e foco direcionam-se essencialmente as questdes de carreira e trabalho. Por
ser uma rede social com esse objetivo, ndo permite utilizar a pratica de adicionar contatos

aleatoriarmente, exigindo que existe algum vinculo entre eles[23].

Dentre os vérios recursos que oferece, um dos grandes destaques € o de permitir aos
usudrios em seu perfil especificar as técnicas, habilidades e experiéncias de trabalho, podendo
ser utilizado como uma espécie de curriculo online. Em contrapartida, oferece as empresas
recursos que facilitam a busca por profissionais que se encaixam dentro dos perfis desejados

como colaboradores.

Tornou-se um forte aliado no setor de Recursos Humanos, sendo utilizado por empresas
de recrutamento online na busca do candidato ideal para as empresas e na busca para a empresa

ideal para os candidatos.

E interessante observar também que os assuntos relacionados 2 vida profissional nio
se limitam a busca de empregos, mas tudo o que envolve de maneira direta ou indiretamente,
como observaram Wandscheer e Corréa[23] através de um estudo realizado sobre um grupo
de bibliotecdrios dentro do LinkedIn, onde concluiu-se que dentre os assuntos mais discutidos
nessa comunidade, em primeiro lugar estdo as 'noticias’, seguidas por ’duvidas profissionais’ e

“cursos’, sendo o assunto ’emprego’ somente o quarto mais comentado.

E uma rede social que utiliza bastante os recursos de filtro, incentivando que o usudrio
preencha o maximo de informacgdes possiveis, para que com iSso 0 mesmo consiga ter um
maior alcance, seja de pessoas com interesses profissionais em comum, ou de oportunidades que
possam surgir. Por ter um grande apelo comercial, oferece também recursos para ter acesso a
informagdes privilegiadas e alcance ampliado, através de pagamento de planos voltados para

usudrios ou empresas.
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2.3.3 Twitter

O Twitter é um microblog, uma ferramenta que permite atualizacdes répidas e curtas,
com até 140 caracteres, que surgiu em 2006 incentivando as pessoas a dizerem o que estao

fazendo no momento[24].

Tem como missdo fornecer a todos o poder de criar e compartilhar ideias e informagdes

instantaneamente, sem barreiras[13].

Com foco no conteudo, trazendo-o organizado inicialmente de maneira cronolégica,
atualmente permite que o contetido seja organizado e filtrado automaticamente, com base nos
interesses e contatos dos usudrios, chamados de seguidores. Utiliza a categorizacio de assuntos
através de palavras-chaves contendo o caractere "#", chamado de hashtag, mostrando quais sao

os mais comentados no momento a nivel regional ou global.

2.3.4 Pinterest

O Pinterest € o catdlogo mundial de ideias. Tem a missao de ajudar as pessoas a descobrir
0 que amam e inspira-las a realizar esses projetos. Ben Silbermann, Evan Sharp e Paul Sciarra
co-fundaram o Pinterest em marco de 2010. Desde entdo, ajudam milhdes de pessoas ao redor
do mundo a encontrarem receitas, dicas para a criacdo de filhos, estilo e outras ideias para

experimentar[25].

O nome vem da juncio de "pin" (alfinete) com "interest" (interesse) € como o proprio
nome diz, traz recursos que permitem ao usudrio organizar imagens por assuntos em murais,
chamados de painéis. A ideia € que esses quadros sejam criados a partir da fixagao de material
descoberto através da navegacdo em outros sites, utilizando-se de links (pins). Desta forma,
compartilha-se conteudos que permitirdo aos seguidores de uma pessoa conhecer todos os seus
gostos e assuntos de interesse. E interessante citar que nio é necessdrio ter vinculo direto com os

usudrios, podendo acompanhar apenas um ou mais murais de um determinado usudrio[26].

E uma plataforma que possui €nfase na classificagdo dos interesses dos usudrios, suge-
rindo, de acordo com as interagdes do usudrio, outras imagens que podem interessd-lo. Utiliza a

classificacdo através de categorias e/ou palavras-chave.

N3o hd uma énfase na interacao entre os amigos, como € o caso do Facebook, mas sim
no compartilhar um "estado de espirito" provocado pela contemplacdo das imagens. Ou seja,
ha pouca conversa em termos de escrita entre conhecidos, mas sim uma intensa navegagao pelo

conjunto de imagens formado a partir do foco nos interesses e hobbies do proprio usudrio[26].

2.3.5 Recursos analisados

Alguns recursos que sdo utilizados para organizar e gerenciar o conteido gerado foram

analisados e serdo citados a seguir.
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2.3.5.1 Organizacio de contetido por categorias

A organizagdo de conteido por categorias trata-se de um recurso para que 0O usudrio
consiga enviar e encontrar o conteido que ele deseja, segmentado por categorias. Por exemplo:
esportes, filmes.

2.3.5.2 Organizacao de contetiido por palavras-chave

Recurso utilizado para organizar o conteido gerado por palavras-chave, geralmente
utilizando o caractere # antes de cada palavra. Esta € uma das maneiras mais utilizadas na
internet atualmente.
2.3.5.3 Filtro de contetido baseado nos interesses dos usuarios

Recurso utilizado para filtrar o contetido que pode ser considerado mais relevante para
0s usudrio com base nas interacdes dele.
2.3.5.4 Mostra o nivel de interesse dos usuarios em cada assunto

Refere-se a um recurso que mostra aos usudrios como os filtros estdo sendo aplicados no
conteudo entregue a ele.
2.3.6 Comparativo

Com base na anélise, foi feito um quadro comparativo, incluindo a rede social desenvol-
vida neste trabalho, relacionando alguns recursos com €nfase no contetdo e os filtros utilizados

para gerencia-los.

Tabela 1 — Comparativo de recursos entre as redes sociais analisadas.

Organizacgdo por | Organizacdo por | Filtros de | Filtros explicitos

categorias palavras-chaves | conteido | e personalizdveis
Facebook - X X -
LinkedIn - X X -
Twitter - X X -
Pinterest X X X -
JoinContest X X X X

2.4 MODELO DE PROCESSO

Segundo Silva, Hoentsch e Silva[27], "Metodologias e processos de desenvolvimento de
software descrevem como atingir o que foi estabelecido nos modelos de qualidade, definindo
guias para as atividades a serem realizadas, critérios para monitorar € medir as atividades e
produtos do projeto e definindo ainda, quais e quando os artefatos devem ser desenvolvidos,

dentre outros aspectos."
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Pressman[28] escreveu que "processo de software é definido como uma metodologia

para as atividades, acdes e tarefas necessdrias para desenvolver um software de alta qualidade".

Existem varias metodologias e processos que podem ser usados isoladamente ou utili-
zando técnicas e processos de diferentes metodologias para adaptar-se de acordo com a realidade

de cada projeto.

2.4.1 Metodologia de desenvolvimento tradicional

O modelo tradicional mais utilizado, conhecido como modelo em cascata, deve ser

executado de maneira linear e geralmente possui o seguinte fluxo de atividades[29]:

1. Levantamento de requisitos;
2. Analise;

3. Projeto;

4. Implementacgdo;

5. Testes;

6. Implantacao.

Neste modelo, sempre que houver alguma alteragdo em qualquer uma das etapas, todo
0 processo precisa ser alterado, pois cada uma das etapas tem como resultado a geracao de

documentos e existe dependéncia entre as mesmas.

2.4.2 Modelo de processso incremental

Segundo Pressman[28], "em vadrias situagdes, os requisitos iniciais do software sdo
razoavelmente bem definidos, entretanto, devido ao escopo geral do trabalho de desenvolvimento,
0 uso de um processo puramente linear ndo € utilizado. Pode ser necessario o rdpido fornecimento
de um determinado conjunto funcional aos usudrios, para somente apds esse fornecimento, refinar

e expandir sua funcionalidade".

O modelo incremental aplica sequéncias lineares de forma escalonada, onde cada sequén-
cia gera um novo incremento, que € concluido com a entrega de um recurso do software,
evoluindo a cada novo incremento. Utilizando esse modelo de processo, geralmente o primeiro
incremento € constituido dos recursos considerados essenciais para o produto, onde os requisi-
tos basicos sdo atendidos, porém, muitos recursos complementares ndo sao entregues. Sendo
assim, esse modelo tem seu foco voltado para a entrega de um produto operacional a cada

incremento[28].
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2.4.2.1 Modelo espiral

O modelo espiral é baseado no conceito de processo incremental. E um modelo evo-
luciondrio que, segundo Pressman([28], "acopla a natureza iterativa da prototipacdo com 0s
aspectos sistemadticos e controlados do modelo cascata" e que "fornece potencial para o rapido

desenvolvimento de versdes cada vez mais completas do software".

E dividido em um conjunto de atividades definidas, onde cada uma representa um
segmento do caminho espiral, como pode-se ver no exemplo ilustrado na figura 4. Ao iniciar,
sdo realizadas as atividades indicadas por um circuito em torno da espiral no sentido horério,
comecando pelo centro. O primeiro circuito em volta da espiral pode resultar no desenvolvimento
de uma especificacdo de produto, sendo as proximas voltas usadas para desenvolvimento de

versOes mais sofisticadas.[28].

Figura 4 — Exemplo de um modelo espiral
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Fonte: Pressman[28]

2.5 CASOS DE USO

Os casos de uso sdo uma técnica de descoberta de requisitos que identificam as interagdes

individuais entre o sistema e seus usudrios ou outros sistemas[30].

Segundo Cockburn[31], o caso de uso, que pode ser representado através de texto
ou diagrama, descreve o comportamento do sistema sob diversas condi¢des conforme uma
requisi¢ao de um dos atores primarios, onde atores primérios sao o publico alvo do sistema a ser

desenvolvido.

2.6 ANALISE DE REQUISITOS

Sommerville et al.[30] define requisitos de um sistema como "as descricdoes do que o

sistema deve fazer, os servicos que oferece e as restricdes a seu funcionamento" e que esses
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requisitos "refletem as necessidades dos clientes para um sistema que serve a uma finalidade

determinada, como controlar um dispositivo, colocar um pedido ou encontrar informacdes".

Segundo Kowalski, Gruczynska e Maciaszek([32] citado por Bezerra[33], "um requisito
¢ uma condi¢ao ou capacidade que deve ser alcancada ou possuida por um sistema ou um de
seus componentes para satisfazer um contrato, padrao, especificagdo ou outros documentos

formalmente impostos".

Segundo Sommerville et al.[30], os requisitos podem ser dividos em:

e Requisitos funcionais: referem-se aos servigos que o sistema deve fornecer, como
ele deve agir de acordo com uma entrada especifica e qual comportamento ele deve

ter em determinadas situacdes, além do que o sistema ndo deve fazer;

e Requisitos nao-funcionais: Requisitos nao funcionais referem-se aos servigos ou
fun¢des oferecidos pelo sistema, podem ser restrigdes no processo de desenvolvi-

mento ou restri¢des impostas pelas normas;

2.7 DIAGRAMA DE CLASSES

Segundo Sommerville et al.[30], os diagramas de classe sdo "usados no desenvolvimento
de um modelo de sistema orientado a objetos para mostrar as classes de um sistema e as

associacgdes entre essas classes".

2.8 INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR

O conceito de interface, segundo Maddix[34], pode ser definido como parte do sistema

com o qual o usudrio realiza contato, de maneira fisica, perceptiva e cognitivamente.

Segundo Barros et al.[35], a interface com o usudrio tem-se tornado um tema cada vez
mais relevante, com o aumento do uso do computador em todo o mundo e pelos mais diversos
grupos de usudrios, que ndo se constituem mais de um pequeno grupo formado por profissionais

da area de informatica.

O processo de interagdo, segundo Preece et al.[36] refere-se a comunicag@o entre pessoas

€ sistemas interativos.

Neste processo, ocorre uma troca onde, uma parte emite uma acio e a outra interpreta e

a realiza, podendo esta ac@o ser extremamente simples ou consistir de operagdes complexas[37].

Hewett et al.[38] define IHC como uma disciplina que analisa o projeto, a implementacio
e a avaliacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano, juntamente com os

fendmenos relacionados a esse uso.

Segundo Barros et al.[35], "No conjunto de disciplinas que contribuem na elaboracao

de THC, cada qual tem sua participacdo e contribuicdo. As principais incluem: a Psicologia
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Cognitiva que se preocupa em entender 0s processos mentais € 0 comportamento humano; a
Psicologia Organizacional e Social que estuda a natureza e os propdsitos do comportamento
humano no meio social; a Ergonomia e Fatores Humanos objetivam conceber e produzir o
projeto de vérias ferramentas e artefatos adequados as necessidades do usudrio e a Ciéncia
da Computagdo, que enfatiza sua contribui¢do, gerando conhecimentos sobre a tecnologia e

demonstrando como explorar todo o seu potencial".

2.8.1 Critérios ergonomicos

Segundo Barros et al.[35], "a ergonomia, enquanto disciplina cientifica, objetiva adequar

0s sistemas e os ambientes de trabalho ao homem."

Os critérios ergondmicos, estabelecidos pelos pesquisadores Bastien e Scapin[1], auxi-
liam as avaliagodes de interface humano computador e formam um suporter de avaliagdo para

veirificacdo de problemas, reduzindo tempo e custos das avaliagdes[35].

A relac@o desses critérios e suas subdivisdes podem ser vistas na figura 5.

Figura 5 — Critérios ergondmicos de Bastien e Scapin[1]
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I Flexibilidade

Consideragdes
da Experiéncia do Usuario

Adaptabilidade

Gestao de erros Protegdo contra emos

Qualidade das
mensagens de erro

Homogeneidade/
Coeréncia

Cormregao de emros

Significado dos codigos
e denominagbes

Compatibilidade

Fonte: Elaborado pelo autor
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Abaixo segue uma breve explanacio sobre cada um dos critérios, segundo Barros et
al.[35]:
2.8.1.1 Conducao

Este critério avalia os meios disponiveis para aconselhar, orientar, informar e conduzir o
usudrio, podendo ser através de mensagens, alarmes, rétulos ou outros.
2.8.1.2 Carga de Trabalho

Este critério avalia os elementos que possuem um papel relevante na redugdo da carga
cognitiva e perceptiva do usudrio e no aumento da eficiéncia do didlogo.
2.8.1.3 Controle Explicito

Este critério avalia as a¢des dos usudrios e o controle que eles possuem sobre o resultado
produzido pelo sistema.
2.8.1.4 Adaptabilidade

Este critério avalia a capacidade de reacdo do sistema dentro do contexto, de acordo com
as necessidades e experiéncias dos usudrios.
2.8.1.5 Gestao de Erros

Este critério avalia os mecanismos que possibilitam evitar ou reduzir a ocorréncia de
erros e, caso acontecam, favoregam a sua corregao.
2.8.1.6 Homogeneidade/Coeréncia

Este critério avalia a criagc@o da interface, observando se elas demonstram igualdade em
contextos idénticos e diferencas em contextos diferentes, podendo essas escolhas serem através
de cdédigos, denominacdes, formatos, procedimentos ou outros.

2.8.1.7 Significado dos Cédigos e Denominacoes

Este critério avalia a adequacgdo entre o objeto ou a informacao e sua referéncia.
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3 METODOLOGIA

Baseado no conceito do processo de desenvolvimento incremental, utilizou-se uma

metodologia baseada no modelo espiral.

Foi usado como base o modelo demonstrado por Pressman([28], como podemos ver na

figura 6.

Figura 6 — [lustracdo do modelo utilizado

Modelagem

. Anélise de requisitos
Planejamento Casos de uso

Definicdo dos recursos
e funcionalidades

Desenvolvimento
codificacdo
das funcionalidades

Testes
Testar recursos Implementacao
implementados Ambiente de produgao

Fonte: Pressman[28] com adaptacdes feitas pelo autor

Como defini¢do inicial, realizou-se uma andlise em algumas das principais redes sociais
existentes, como podemos ver na secdo 2.3. Com base nessa anélise, foi feito um levantamento

de recursos que estio presentes nelas usado como base no desenvolvimento deste trabalho.

Depois do passo inicial, utilizou-se a metodologia que pode ser descrita com as seguintes

etapas:

1. Planejamento: Defini¢cdo dos recursos e funcionalidades;

2. Modelagem: Anélise de requisitos e elaboracdo dos casos de uso;
3. Desenvolvimento: Codificacdo das funcionalides relacionadas;

4. Implementacdo: Enviar para producgdo o que foi desenvolvido;

5. Testes: Testar os recursos implementados.

Depois de concluida esta etapa, aplicou-se um questiondrio para a avaliacao da usabili-

dade da interface, conforme pode ser visto na secao a seguir.
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3.1 VALIDACAO DA INTERFACE

Com base nos critérios de ergonomia citados na secdo 2.8, aplicou-se um questionério
utilizado por Silva[39], para validacdo da interface desenvolvida, disponivel no anexo A deste
trabalho. O questiondrio contém dezoito questdes, aonde cada uma abrange um dos critérios

criados por Bastien e Scapin[1].
Para a aplicacdo do teste, o seguinte roteiro foi sugerido aos usudrios:
e (Cadastrar-se;

e Autenticar-se;

Enviar um novo post;

e Responder um post existente;

e Avaliar um post existente;

e Listar palavras-chaves;

e Listar posts da palavra-chave selecionada;

Como pode ser visto na figura 7, foi utilizada a plataforma de formuldrios Google Forms!

e o formuldrio pode ser acessado através do endereco https://goo.gl/kumBCX.

I https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/
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Figura 7 — Formulério disponibilizado aos usudrios para avaliacdo da usabilidade da interface

Analise de Interacao Humano-
Computador Rede Social JoinContent

Por favor, responda o questiondrio com base na sua experiéncia de uso com a rede social
http://joincontent.com

*Obrigatério

1/18 - O ambiente lhe guia durante a navegacéao lhe informando,
por exemplo, em que local vocé se encontra no ambiente e
quais agoes vocé deve tomar para realizar uma determinada
tarefa? [CONDUCAO, PRESTEZA] *

O Concordo plenamente
O Concordo
O Indeciso
O Discordo

O Discordo plenamente

Fonte: Elaborado pelo autor

Foi passado para cada entrevistado o roteiro criado e informado ao mesmo que ndo
poderiam ser sanadas as ddvidas referente a interface que tivesse durante o processo, devendo o

teste ser executado da maneira que ele considerasse a correta.
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4 JOINCONTEST

4.1 DEFINICAO DO PRODUTO

E uma rede social digital que tem como objetivo unir pessoas que tem interesses em
comum. Nao possui relacdo de amizade entre os usudrios e classifica a relevancia do contetido
mostrado de acordo com a afinidade deles com os assuntos. Criando assim, um vinculo entre

eles através dos interesses.

4.2 REQUISITOS

O levantamento de requisitos foi feito com base no estudo realizado sobre as redes sociais
existentes, na secdo 2.3.6.
4.2.1 Requisitos funcionais

Os usudrios precisam acessar, gerar contetiido e interagir com o conteido gerado por
outros usudrios e para isso a rede social necessita ter os seguintes requisitos funcionais demons-

trados na tabela 2 a seguir:

Tabela 2 — Requisitos funcionais da aplicag¢ao

CODIGO | REQUISITO DESCRICAO

RF1 Manutengao de Perfil Cadastro, autenticacao e visualizagdo de perfil
RF2 Manutengao de posts Criagdo, exclusdo, busca, recuperacao e listagem
RF3 Manutencao das categorias | Criacdo, alteragdo, recuperacdo e listagem

RF3 Manutengao da afinidade Criacdo e atualizacao

4.2.2 Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo-funcionais e desejaveis durante o desenvolvimento deste projeto podem

ser relacionados a seguir na tabela 3 a seguir:

Tabela 3 — Requisitos ndo-funcionais da aplicagdo

CODIGO | REQUISITO DESCRICAO
RNF1 A Aplicagdo deve garantir a identificacdo do usudrio Seguranca
RNE2 A aplicacdo deve prover boa usa/b%lidade e acessibilidade
para os usudrios

Interface

4.3 CASOS DE USO

O diagrama de caso de uso desenvolvido mostrado na figura 8 descreve as possiveis

interagdes do usudrio através da ferramenta.
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Figura 8 — Diagrama de Casos de Uso da JoinContest

AVALIAR

POST
LISTAR
CATEGORIAS

POSTAR
Usuari \ GERENCIAR !

>

GERENCIAR
AFINIDADE
CATEGORIA

GERENCIAR
POSTS

USUARIOS
LISTAR

PALAVRAS-
CHAVE

Mloderador

GERENCIAR
LISTAR POSTS CATEGORIAS

COMENTAR
POST

CADASTRAR

EDITAR PERFIL

Fonte: Elaborado pelo autor

Os atores, que representam quem vai usar os sistemas e quais casos de uso tera acesso,

sdo dividos em:

e Usuario: Qualquer pessoa que se cadastrar;
e Moderador: Pessoas responsdveis por gerenciar as categorias, moderar os posts € 0s
usuarios;
A partir desse diagrama foram criados os seguintes casos de uso:

e Caso de Uso 01 - LOGAR: Autenticar o usudrio na rede social;
e Caso de Uso 02 - CADASTRAR: Realizar o cadastro do usuario na rede social;
e Caso de Uso 03 - POSTAR: Enviar um novo post;
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e Caso de Uso 04 - COMENTAR POST: Enviar um post em resposta a outro ja

existente;

e Caso de Uso 05 - AVALIAR POST: Avaliar o conteddo do post usando icones

sinalizando positiva, negativamente ou de maneira neutra;
e Caso de Uso 06 - LISTAR POSTS: Listar os posts;
e Caso de Uso 07 - LISTAR CATEGORIAS: Listar as categorias disponiveis;
e Caso de Uso 08 - LISTAR PALAVRAS-CHAVES: Listar palavras-chaves usadas

pelos usudrios;
e Caso de Uso 09 - VER POST: Visualizar post com todas as respostas e avaliacdes;

e Caso de Uso 10 - GERENCIAR AFINIDADE CATEGORIA: Usudrio definir o

seu nivel de interesse nas categorias;
e Caso de Uso 11 - EDITAR PERFIL: Alterar dados do perfil;
e Caso de Uso 12 - GERENCIAR POSTS: Cadastrar, editar, listar e remover posts;
e Caso de Uso 13 - GERENCIAR USUARIOS: Cadastrar, editar, listar e remover
usuarios;
e Casode Uso 14 - GERENCIAR CATEGORIAS: Cadastrar, editar, listar e remover

categorias;

Os documentos com as especificagcdes completas estdo disponiveis no anexo A deste
trabalho.

44 DIAGRAMA DE CLASSES

Na figura 9 podemos ver as classes e os métodos usados como base para o desenvolvi-

mento, onde sdo determinadas as principais entidades do sistema e seus relacionamentos:
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Figura 9 — Diagrama de Classes da JoinContest

Category

- user: Accounk
- name: Skring

CategoryAccounthfinity

+ (Zreatel) : Bool

+ Updated) : Bool

+ Edit() : Boal

+ Dieletel) : Bool

+ ListPosks() : Lisk<Posk=
+ Wiew() ;| Cabegory

- categary: Category
- index: ink
- user: Account

+ UserSetafinity() « woid
+get): CategoryAccounkAfinity

Post

- type: PostType

- user: Accounk

- title: Skring

- keywiords: String

- bexk: Text

- gckive: Bool

- feeling: Integer

- categories: Lisk<Category >
- creaked_at: DateTime

- updated_at: DateTime

Account

- name: Skring
- email: Skring
- username: String

+ Created) ; Bool

+ Lisk() : List<Posk
+ Updated) : Bool

+ Delete() : Bool

+ Wiew() ; Posk

f

- pasword: String

- gender; char

- about: Skring

- afinity _cakegory: ink

+ (Zreatel) : Bool
+ Updated) : Bool
+ Edit() : Boal

+ Dieletel) : Bool
+ Confirm() : Bool
+ Wiew() ; Account

PostAccountAvaliation

Tayg

- name: Skring

+ Lisk() ; List=Tag=
+ ListPosks() : List<Post>

- user: Accounk
- posk: ink
- Feeling: ink

+ UserSethvaliation() : bool
+geti) : PostAccountdvaliakion

Fonte: Elaborada pelo autor

A seguir a descri¢@o de cada classe na aplicacao:

Account: Representa todo e qualquer usudrio;
Post: Representa todo o contetido gerado pelos usudrios, seja post ou resposta
Category: Representa as categorias nas quais os posts podem estar contidos;
Tag: Representa as palavras-chave utilizadas para indexar os posts;

PostAccountAvaliation: Representa as avaliacdes dos usudrios nos posts;

b
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e CategoryAccountAfinity: Representa o indice de afinidade dos usudrios com as

categorias;

4.5 DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO
Na figura 10 podemos ver a estrutura l6gica usada como base para o banco de dados.

Figura 10 — Diagrama entidade-relacionamento

user_afinity_user auth_user

id: INTEGER. NOT MULL [ FK ] id: IMTEGER. MOT MULL [ FK ] -

indes: INTEGER P —— _ —password: YARCHAR{126) MOT MULL =

user_id: INTEGER. NOTMULL [FaK] Bo—— — last_login: TIMESTAMP -

userz_id: INTEGER. MOT MULL [ FAK ] is_superuser: BOOLEAN NOT MULL id: INTEGER. MOT MULL [PK ]

username: WARCHAR(30) NOT NULL [ Ak ]
First_name: YARCHAR(30) MOT NULL
last_name: WARCHAR{30) MOT NULL

. email: VARCHAR{Z54) MOT MULL
T‘uostjost_categorles is_staff: BOOLEAN MOT MULL

id: INTEGER. NOTMULL [PK ] is_active: BOOLEAN NQT NULL

bost_id: INTEGER  MOT MULL [ FAK ] date_joined: TIMESTAMP  NOT MULL

cateaory_id: INTEGER MOTMULL [ FAK ] j i i iT ﬁ

|

|
= | user_afinity_tag

]

N

|

gender: VARCHAR(1) MNOT NULL
avatar: VARCHAR(10O)
country: YARCHAR(Z) MOT MULL
is_first_access: BOOLEAM MOT MULL
username: YARCHAR(ZO) NOT MULL
about: LONGYARCHAR  NOT MULL
5 Euser_id: INTEGER  MOT NULL [ Fak ]

user_post_avaliation
id: INTEGER. MOT MULL [ PK ]

id: INTEGER.  NOT MULL [ PE ]
note: INTEGER.

post_id: INTEGER. NOT NULL [ FAK ]
user_id: INTEGER. NOT MULL [ FaK ]

| Laq: WARCHAR(ZO) NOT MULL
| inde:: INTEGER.
_]_ - user_id: INTEGER MOT MULL [ Fak ]

- l user_id: INTEGER  NOT MULL [ FAK ]
-1 ] |
|
|

| user_afinity_category

| | I I I id: INTEGER. MOT MULL [ PK ]
I | | | b -fndex: INTEGER

|

|

— -I— _——— —| ——————— = —category_id: INTEGER. MOT MULL [ FAK ]_ o }_ 1
|
|
|
|

[ S |
post_tvpe :_ — —i |
id: INTEGER NOT NULL [ PK ] | | | [ |___
description: YARCHAR{100) MOT MULL | | | —I
created_at: TIMESTAMP MOT MULL | |
Updated_at: TIMESTAMP NQT NULL | | | | |
user_jd: INTEGER MOT MULL [FK ] | | |
T | i | 5
— posk_categary
% %_L id: INTEGER. MOT MULL [ PK ]
past_post created_at: TIMESTAMP NOT HULL
id: INTEGER. MOT MULL [ PK ] update_at: TIMESTAMP

name: YARCHAR{30) MOT MULL

Litle: YARCHAR(SO) MOT MULL
description: YARCHAR{Z00) NOT NULL
keywords: WARCHAR(ZS0) NOT MULL
active: BOOLEAN NOT MNULL

slug: VARCHAR(SO) NOT MULL

image: YARCHAR(100)

update_by_id: INTEGER. MOT MULL [FK ]
user_id: INTEGER  NOT MULL [ FK ]

created_at: TIMESTAMP MOT MULL
updated_at: TIMESTAMP  NOT MULL

bitle: WARCHAR{100) MOT MULL

keywords: YARCHAR(Z50) NOT MULL

becct: LOMGYARCHAR  MOT MULL

active! BOOLEAN MNOT MNULL

slug: VARCHAR(Z00) NOT MULL

Feeliing: INTEGER. MOT MULL
content_type_id: INTEGER. MOT MULL [ FK ]
user_id: INTEGER  NOT MULL [ FK ]

Fonte: Elaborado pelo autor

Para facilitar o entendimento e a visualizacao, na figura 11 € apresentada uma versao

resumida do Diagrama entidade-relacionamento, exibindo somente os campos principais.
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Figura 11 — Diagrama de Classes resumido da JoinContest

user_post_avaliation

post_id (FK)
auth_user_id (FK)

L index J

post

— \ auth_user
id »
auth_user_id (FK) !
fitle » UsSername

password
keywords i

email
text . i
feeling is_active

'\ .

post_category post_afinity_category

id post_category_id (FK)
auth_user_id (FK)

name L afinity J

Fonte: Elaborada pelo autor

4.6 ORGANIZACAO DO PROJETO

O projeto esta organizado conforme o padrao usado pelo Framework Django, que
utiliza um dos conceitos do Python, onde cada médulo pode ser considerada uma aplicagao
independente. A estrutura utilizada pode ser descrita da seguinte maneira:

e app: pasta contendo os médulos da aplicac¢do (Post, Account);
e joincontent: pasta contendo os arquivos de configuracdo do projeto;

e locale: pasta contendo os arquivos de traducdo;

static: pasta contendo os estdticos, como por exemplo: imagens, css, javascript;

templates: pasta contendo os arquivos de template usados na camada de visao do

Django.

4.7 DESENVOLVIMENTO

Para facilitar a codificagc@o da aplicacdo, utilizou-se a IDE Pycharm, conforme pode ser

visto na imagem 12.
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Figura 12 — PyCharm, com o projeto da JoinContest aberto.

JoinContent - [~/projetos/python/joincontent/application/master] - ...fapp/post/models.py - PyCharm 2017.1.4
File Edit View Navigate Code Refactor Run Tools VCS Window Help

H & *xOd AR |« (Bl Localhost v B ¥ ¥ & 5 TYaE ¥ ? 48
B Project - = | %~ 1-| @ views.py = post/models.py # accounts/models.py
master [JoinContent] ~/projetos/python/jeincor Category
app # coding=utf-8

B
] accounts import
@ migrations
5 S
g & _init__py def get path_category(instance, filename):
A # adapters.py ext = filename.split('.")[-1]
; & admin.py return os.path.normcase(
% apps.py os.path.join(
'categories’,
# backends.py slugify(instance.name) + ".' + ext))
= decorators.py
= Forms.py
# mixins.py class Category(models.Model):
= models.py created by = models.ForeignKey(User, verbose name=u'Cadastrado por', related name='categc
% serializers.py created_at = models.DateTimeField(auto_now add=True, verbose name=u'Cadastrada em’, blank
: update_at = models.DateTimeField(auto_now_add=True, verbose_name=u'Editado em', blank=Tri
= tests.py update by = models.ForeignKey(User, verbose name=u'Editado por', related name='category_t
& views.py blank=True, null=True)

name = models.CharField(verbose name=u'Nome', max length=30, blank=False, null=False)

captcha_admin n
title = models.CharField(verbose name=u'Titulo', max_length=50, blank=False, null=False)

p“t, . description = models.CharField(verbose name=u'Descricac’, max_length=2080, blank=False, nt
migrations keywords = models.CharField(verbose name=u'Palavras-chave', max length=250, blank=False,
@ _init__py active = models.BooleanField(verbose name=u'Ativa?’, default=True)
= admin.py slug = AutoSlugField(verbose name=u'Slug', populate_from='name', unique_with="title', uni
% apps.py image = models.ImageField(
& Forms.py upload to=get path_category, null=True, blank=True,
- verbose name= ('Image’))
= models.py - -
= serializers.py class Meta:
= tests.ov db table = 'post_category’

Fonte: Elaborado pelo autor

Possui vérios recursos que facilitaram o desenvolvimento, entre eles podemos citar a
integragdo com o GIT, que permite realizar operagdes dentro da propria ferramenta e o terminal

embutido que permite rodar locamente um servidor com um ambiente Python exclusivo para a

aplicacao.

4.7.1 Front-end

Para a criagdo da interface foram utilizadas as tecnologias HTMLS, CSS3 e Javascript,
usando a biblioteca Bootstrap! que traz vérios elementos, diagramacdes e componentes prontos,

tornando o trabalho mais répido, além de facilitar a manuten¢ao do cédigo.

Para programacao em Javascript, responsavel pela interacdo da aplicacdo no lado do

cliente, foi utilizado o Framework JQuery?.

4.7.2 Back-end

O Back-end da aplicacao foi escrito em Python utilizando o Framework Django versao

1.11, estavel e que possui tempo de suporte extendido.

Oo médulo de administracdo que vem embutido na biblioteca por padrio, o django-admin,

facilitou o desenvolvimento da interface usada pelos moderadores.

http://getbootstrap.com/

2 https://jquery.com/



Capitulo 4. JoinContest 42

4.7.2.1 Persisténcia de dados

Para salvar os dados, utilizou-se o banco de dados PostgreSQL 9.3. Esse banco de
dados possui suporte nativo pelo Django, facilitando o desenvolvimento através da utilizacao da

biblioteca padrao de mapeamento-objeto relacional (ORM) oferecida pelo framework.

4.7.3 Infraestrutura

Foi montada uma arquitetura de servidores otimizada para facilitar o escalonamento
a medida que a necessidade for surgindo, além de prover recursos de segurancga, pois serao

mantidos dados pessoais dos usudrios no banco de dados da aplicagdo.

Estamos utilizando a infraestrutura de servidores oferecida pela Linode®, onde foi
montado seguindo o esquema apresentado na Figura 13.

Figura 13 — Arquitetura da infraestrutura montada para a rede social usando servidores da Linode

REDE
JEXTERNA

LINODE

SERVIDOR WEB

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em uma mdquina fica o servidor Web, que recebe as requisi¢Oes e executa a aplicagdo

em Python.

Na outra maquina fica o banco de dados PostgreSQL, que se conecta através da rede

local com a maquina da aplicacao.

3 http://www.linode.com
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4.8 FUNCIONAMENTO

Ap6s o cadastro, no primeiro acesso do usudrio, o sistema ainda nao tem informacdes
sobre as afinidades suficientes para definir o que considera para exibir o contetido ao usuério,
por isso € apresentada uma tela mostrando as categorias que estdo cadastradas para o usudrio
selecionar o nivel de interesse em cada uma por vez, sendo obrigatdrio definir pelo menos uma

antes de continuar ou pular e ir direto para a timeline depois da primeira selcionada.

Essas categorias sdo gerenciadas pelos moderadores, onde inicialmente foram cadastradas
categorias que estdo entre as mais buscadas no Google em 2016 [40], mas posteriormente novas

categorias podem ser adicionadas.

Como podemos ver na figura 14, cada categoria é representada por um titulo e uma
imagem ilustrativa e o usudrio devera informar o nivel de interesse movendo a barra da esquerda
para a direita, aonde quanto mais a esquerda, menor o interesse € quanto mais a direita, maior o

interesse.

Figura 14 — Tela exibida no primeiro acesso do usudrio

Marcelo Soares Editar Perfil Categorias Palavras-chaves SAIR
JOINCONTENT |

Por favor, mova a barra abaixo para mostrar o nivel do seu interesse em relagédo ao tipo de contelido
representado:

Filmes

o == i O

Dica: Quanto mais & esquerda, menor interesse e quanto mais a direita, malior interesse.

[ ]

Fonte: Elaborada pelo autor

Ap6s selecionar a primeira categoria, o botdo "pular avaliacdes" fica disponivel para
que o usudrio possa continuar navegando sem precisar definir o nivel de interesse em todas as

categorias, como podemos ver na figura 15.
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Figura 15 — Tela exibida no primeiro acesso do usudrio

Marcelo Soares Editar Perfil Categorias Palavras-chaves SAIR

JOINCONTENT

Por favor, mova a barra abaixo para mostrar o nivel do seu interesse em relagao ao tipo de conteudo
representado:

Q@ == ] e )

Dica: Quanto mals a esquerda, menor interesse e quanto mais a direita, maior interesse.

m Pular avaliagoes

Fonte: Elaborada pelo autor

O valor inicial de interesse do usudrio € definido em percentual, indo de 0 a 100.

Depois de inicialmente definida a afinidade do usudrio com as categorias, ele € redireci-
onado para a pigina, que pode ser vista na figura 16, chamada de timeline, onde sdo exibidos
todos os posts enviados, levando em consideracdo o indice criado anteriormente e ordenando de

maneira decrescente, comecando pelas categorias que o usudrio tem mais afinidade.

Além disso, a quantidade de posts exibidos por categoria sdo divididos de acordo com
o nivel de afinidade do usudrio, por exemplo: se o usudrio tiver 3 categorias com 100% de

afinidade, os posts serdo divididos em cerca de 33% referente a cada uma das categorias.
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Figura 16 — Tela da timeline do usuério

Marcelo Soares Editar Perfil Categorias Palavras-chaves SAIR

JOINCONTENT

POSTAR

Home ' AtualizagGes

Por: Gléscia Mérici Costa da Paz
@ Anabelle
Anabelle, alguém Ja asslstiu? € bom ou n&o? tem terror mesmo?

Em: Filmes,
Palavras-chaves: #filmes, #terror, #duvida,

Respostas: 2 positivas e 1 negativas

O que vocé achou?

-7 e .o H
'

R

~—~ ~~ ~r =
nenhuma avaliagao 1 pessoas 1 pessoas 3 pessoas
RESPONDER
Por: Marcelo

@ Annabelle 2: Vale a pena?

Se voce € daqueles gue nao tinha nenhuma expectativa com Annabelle 2: A Crlagdo do Mal pela mostra fraca do primelro filme,
pode reconslderar, pols este € um dos poucos casos em que a sequéncla € extremamente superlor ao orlginal.

Em: Filmes,
Palavras-chaves: #Terror, #annabelle, #suspense, #medo,

Respostas: nenhuma positiva e 1 negativas

A mrim mnE malmn

Fonte: Elaborada pelo autor

Cada post exibido possui abaixo deles os icones de avaliacao, que podem ser vistos na
figura 17, referente ao interesse do usudario naquele conteudo. Assim, cada vez que o usuario
clica e demonstra o interesse usando esses icones, a afinidade do usudrio, em relacao a todos as
categorias que aquele post possui serdo recalculados, convencionou-se que cada avalai¢ao do

usuario soma-se 10% da nota selecionada.

O usudrio poderd também responder ao post nesta mesma tela, sem precisar visualizar
as outras respostas, bastando clicar no botdo responder, que exibird uma caixa com os campos

referentes a resposta.

Figura 17 — Botdes com icones para avaliacao dos posts

0O que vocé achou?

- e e "
~~ ~~ ~— =

nenhuma avaliacdao nenhuma avaliagdo nenhuma avaliagdo nenhuma avaliacdao

Fonte: Elaborada pelo autor
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Baseado na escolha do usudrio, a aplicacdo soma um valor de interesse ou afinidade, que
podemos ver na tabela 4. Esses valores sao utilizados para calcular o percentual e a prioridade

dos posts exibidos a ele.

Tabela 4 — Tabela de referéncia usada para definir nivel de afinidade do usuério

Acao Pontuacao
Usuério ndo tem afinidade nenhuma -10
Usudrio tem pouca afinidade -5
Indiferente para o usuario 0
Usuario tem afinidade 5
Usuario tem bastante afinidade 10

Na pégina de cada post, que € exibida ao clicar no titulo de um post ou acessando
o endereco diretamente, como podemos ver na figura 18, contém os posts dos usudrios que
responderam, separados de maneira que a esquerda da tela sdo exibidas as respostas mais
negativadas pelos usudrios e a direita sdo exibidas as respostas mais positivas. No centro estd o

post principal, com o titulo, texto descritivo, categorias e palavras-chaves relacionadas.

Figura 18 — Tela de detalhamento do post mostrando as respostas positivas e as negativas agru-
padas e as opg¢des de interac@o para o usuario

Marcelo Soares Editar Perfil Categorias Palavras-chaves SAIR

JOINCONTENT

POSTAR

Home ' Gléscia Mérici Costa da Paz ' Anabelle

T4 L]
~~ Por: Gléscla Méricl Costa da Paz =
Por: Anderson Soares Por: Ruth Nery
e @ Anabelle e y
Nao gosto Muito melhor do que 1
Nzo assisti ainda. mas nao Anabelle, alguém Ja asslstlu? € bom ou n&o? tem terror Eu ful na estrela
2
gosto de filmes de Terror mesmo
O que vocé achou?
O que vocé achou? Em: Filmes, o .o e i".'."i
e Palavras-chaves: #filmes, #ierror, #duvida, ~ —~ ~ 12
e ree "e e | TTTTTTETERATERAEROS O o e = LT
—~ B ~ =
e Avaliagdes: 0 0 0 1
0 1 0 o I
~e (X3 (X} tes!
—~ —~ ~r =2
i ‘ Por: Marcelo
nenhuma 1 pessoa(s) 1 pessoa(s) 3 pessoa(s) - E bom
avaliagdo
Gostel sim
RESPONDER
O que vocé achou?
-~ ’e e .o
~ —~ — =
0 0 0 1

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na tela de edicdo do perfil, vista na imagem 19, o usudrio tem acesso aos indices
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atualizados em percentual, referente a afinidade que a JoinContest considera atualmente para

cada assunto, deixando claro sobre quais assuntos estdo sendo filtrados na exibicao do conteudo.

Figura 19 — Tela de edi¢ao do perfil

Dados Pessoais

Usudrio marcelorsoares

Nome
E-mail marcelo.rs@gmail.com
Foto Selecionararquivo... | Nenhum arquivo selecionado.

Atualizar

Afinidades

Filmes:

Fonte: Elaborada pelo autor

A figura 20 mostra a tela de autenticagdo do usuario na plataforma. Essa tela € exibida

como pagina inicial ou sempre que tenta acessar alguma péagina sem estar autenticado .

Figura 20 — Tela de acesso do usudrio
JOlNCONTE NT Entrar Cadastrar

Por favor, faga login para continuar
Usudrio ou e-mail
Senha Senhe

Esqueceu a senha?

Acessar

Ainda nao é cadastrado? Cadastre-se agora

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na figura 21 estd a tela de cadastro que o usudrio precisa preencher. Nessa tela somente

os dados bdsicos sdo exigidos, as outras informacdes poderdo ser editadas posteriormente.



Capitulo 4. JoinContest 48

Figura 21 — Tela de cadastro do usudrio

JOINCONTE NT Entrar = Cadastrar
Cadastro
Nome
E-mail
Usudrio

Senha
Confirmagao de Senha
Sexo Masculino

Cadastrar

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na figura 22 estd a tela de login da interface administrativa, padrao do Django Admin.
Essa tela € restrita aos administradores. Essa € a parte onde somente os moderadores tem acesso

e podem gerenciar todo o contetiido, usudrios e categorias.

Figura 22 — Tela de login da interface administrativa

JOINCONTENT

Username:

‘ };:!'aii

Password:

I'm not a robot

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Na figura 23 estd a listagem de mddulos da interface administrativa.

Figura 23 — Pégina de listagem de mddulos da interface administrativa

JOINCONTENT

Site administration

AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION

Groups + Add Change
Users + Add Change
POST

Categorias + add Change
Posts + Add Change

Fonte: Elaborado pelo Autor

4.9 AVALIACAO DE USABILIDADE DA INTERFACE

Depois de desenvolvida a rede social JoinContest, foram convidados vérios usudrios
a participarem e avaliarem a usabilidade da interface através do questiondrio utilizado neste

trabalho, cujo os resultados obtidos serdo demonstrados a seguir.

Pegando como base Nielsen[41], citado por Padilha et al.[42], o qual afirma que, para
se obterem resultados satisfatorios em um teste de usabilidade, sdo necessarios apenas cinco
informantes, aplicamos esse questiondrio com 32 pessoas diferentes, 6 vezes mais do que o

suficiente pra conseguir obter cerca de 80% de confiabilidade.
Para Nielsen[43], a usabilidade estd diretamente ligada a vdrios componentes que podem
ser descritos como:
e A facilidade de aprendizado do usudrio com a interface;

e A eficiéncia na utilizac¢do, de maneira que o usudrio a medida que aprenda, possa ter

um grande ganho de produtividade;

e Que a interface seja facil de lembrar, ao ponto de que até mesmo um usudrio casual,

ao voltar a utilizd-lo, consiga lembrar facilmente;
e Tenha poucos erros e seja facil de recupera-los, caso ocorram;
e Seja capaz de satisfazer as necessidades dos usudrios.
Durante o processo de desenvolvimento da interface, utilizou-se como base os critérios

de usabilidade citados por Bastien e Scapin[1] e os componentes necessdrios para alcancar um

bom nivel de usabilidade citados por Nielsen[43].
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Como resultado do questiondrio aplicado, na figura 24 pode-ser ver uma média aritmética

das notas obtidas em cada questdo, que possuem notas de 1 a 5, onde 5 € a maior nota.

Figura 24 — Média das avaliacdes dos usudrios em cada questao.

4,65
° 428 437 443 450 443 434 443 443 434 451 425 421 4,25 428 4,46 4,53

Fonte: Elaborado pelo autor

As médias ficaram entre 4 ¢ 5. Sendo a menor no critério gestdo de erros, mais especifi-
camente na corre¢ao de erros, com a nota 4, e a maior média obtida, 4,65, referente ao critério

que trata sobre homogeneidade, coeréncia e consisténcia.

Para a constru¢do da interface, buscou-se utilizar componentes e recursos ja consolidados
atualmente, onde, neste ponto, a escolha do framework Bootstrap foi importante, pois 0 mesmo,
além de ter uma comunidade e ndmero de utilizadores grande, estando atualmente em mais de
16.000 sites[44], foi desenvolvido e é mantido pela equipe de uma das maiores redes sociais, 0

Twitter.

Pode-se obter de maneira rapida uma boa eficiéncia na utilizacdo da interface desenvol-
vida, tendo uma pequena curva de aprendizado, pois a interface € simples, direta e os recursos
sdo voltados para o conteddo em si, além de oferecer de maneira automatizada a geréncia do
contetdo obtido e também traz recursos para a configuracao dos filtros manualmente. Foi
comprovado o resultado positivo na avaliagcdo através dos critérios de condugdo e adaptabilidade,
que sdo responsdveis por guiar o usudrio e fazer com que o ambiente seja flexivel ao ponto de

atender os usudrios menos e mais avangados.

Como pode-se ver nas imagens da interface apresentadas na secio 4, a utilizagio de
uma barra que aparece em todas as pdginas no topo, com o nome da rede social, JoinContest,
alinhado a esquerda e as opcdes de menu a direita, facilita ao usudrio navegar entre as paginas
disponiveis. Este foi um dos fatores que contribuiram para o resultado positivo na avalia¢io dos
critérios de homogeneidade, pois por estar presente em todas as paginas, mostra ao 0 usuario
que correspondem a mesma da rede social. Contribuiu também para o critério de adaptabilidade,
pois 0s usudrios que nunca tiveram contato, conseguem encontrar facilmente, por ser um dos

pontos de mais fécil visualizagdo e os usudrios experientes, ja conhecem o padrao utilizado nas
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outras redes sociais.

Os icones escolhidos, popularmente chamados de emojis ou emoticons, representam
expressdes humanas e sdo facilmente assimilados a sentimentos ou reagdes, além disso é um
recurso utilizado em outras redes sociais, como o Facebook, que facilita o entendimento por
usudrios experientes, contribuindo para o resultado positivo na avaliacdo do critério de significado

dos cédigos e denominagdes.

Para atender satisfatoriamente ao critério da gestao de erros, nos formuldrios, onde o
usudrio precisa preencher algum dado, utilizou-se um nimero reduzido de campos e a validagdo
dos mesmos ocorre no momento em que o botdo de enviar € clicado, ndo permitindo que o
usudrio envie preenchido com alguma informacao invdlida, além de uma segunda validacao
depois do envio, utilizando mensagens de aviso com feedbacks positivos ou negativos. As
mensagens sdo exibidas no topo das paginas, aonde para os avisos positivos utilizou-se a cor
verde, para os negativos a cor vermelha e para os avisos que ndo sdo considerados positivos
nem negativos, utilizou-se a cor amarela, que sdo cores utilizadas comurmente para representar
algo positivo, negativo ou um alerta. Além disso, os avisos de erro sdo exibidos com textos
que buscam instruir o usudrio como corrigi-lo e/ou qual o préximo passo a ser seguido para dar
continuidade a tarefa que o mesmo estd executando. Estes fatores também contribuiram para

atingir o resultado obtido no critério de controle explicito.

A pégina inicial, que pode ser vista na imagem 20 da secdo 4.8 ja traz em sua interface
0s campos para login, tornando o esfor¢o do usudrio menor, sendo este um padrdao também
utilizado em todas as redes sociais analisadas neste trabalho. Isso pode ser considerado um fator
que contribuiu de positivamente para o resultado das questdes referentes ao critério de conducao,

principalmente se tratando da brevidade.

Na pédgina de cada post, apresentada na imagem 18 da se¢do 4.8, pode-se ver de maneira
organizada as respostas dos usudrios que avaliaram o mesmo de maneira positiva separado
dos que avaliaram de maneira negativa, ficando os negativos todos alinhados a esquerda e os
positivos a direita, sendo cada um representado por um emoticon no topo de cada listagem. Ist
contribui para que o usudrio consiga ver facilmente as informacdes necessarias sem que haja
uma sobrecarga na quantidade de elementos e textos. Podemos dizer que isto contribuiu para um
resultado positivo no critério de carga de trabalho, aonde a densidade informacional obteve uma

nota préxima da maxima.

Com base nas informagdes e nos resultados apresentados nesta secido, podemos concluir
que foi essencial entender e basear-se nos trabalhos de Bastien e Scapin[1] e de Nielsen[43] para a
criagdo da interface, buscando atender satisfatoriamente a usabilidade dos usudrios, contribuindo
diretamente para o resultado positivo obtido. As notas detalhadas obtidas em cada questao

podem ser vistas no apéndice B deste trabalho.
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5 CONCLUSAO

Desde o surgimento da internet existem esforcos em tentar organizar as informagdes
e facilitar a recuperagao e compartilhamento das mesmas pelos usudrios. Ao longo do tempo,
varias ferramentas foram surgindo, a quantidade de informagdes trocadas aumentando e essa
necessidade estd tornando-se cada dia maior. Isso também acontece com as redes sociais, que
na tentativa de otimizar ao maximo, tem desenvolvido maneiras de automatizacao da gestao de
conteddo, principalmente através da utilizacdo de filtros, tentanto criar um perfil de interesse dos

usudrios e exibindo o que considera mais relevante para cada um.

A utilizac@o de filtros ajuda o usudrio a receber conteido que ele considera interessante,
mas gera alguns problemas que merecem a atencdo e nao podem ser deixados de lado. Sendo
alguns destes, o fato de que cada usudrio acaba ficando isolado dos outros, criando algo que
pode ser chamado de bolha, impedindo-o de ter acesso a novos conteddos que diferem do que a
rede social considera de interesse dele. Esta bolha também pode criar problemas por dificultar
ao mesmo distinguir o que considera verdadeiro ou falso, além de ter como principal problema
o fato de que eles ndo tem autonomia para entrar, alterar ou sair, desta bolha, que € criada de

maneira implicita e tem os critérios estabelecidos por cada rede social.

Para o desenvolvimento deste trabalho, pegou-se como base as 4 redes sociais mais
utilizadas da América Latina , analisou-se a maneira como as mesmas realizam a gestao de

conteuddo e os recursos necessarios oferecidos aos usuarios.

Com base nesta andlise foi desenvolvida uma rede social que tenta atenoar os problemas
detectados que os filtros de contetido podem causar, sem abrir mao da utilizagdo dos mesmo
e com um bom nivel de usabilidade oferecido aos usudrios através da sua interface. Chamada
de JoinContest, a mesma possui como foco principal o contetdo, abrindo mao de recursos
de interacdes voltado a ciclos de amizades, comumente utilizado pelas rede sociais existentes.
Além disso, traz recursos que permite que cada utilizador saiba qual o perfil que a aplicagcao
tem formado a seu respeito e permite também que o mesmo defina o que ele considera mais

interessante para tentar diminuir a taxa de erros.

Depois de desenvolvida a aplicacdo, realizou-se uma avaliacdo através de um questi-
onario, de maneira a tentar avaliar se os critérios utilizados no desenvolvimento da interface
foram atendidos satisfatoriamente, onde foi possivel concluir que a mesma obteve um resultado

positivo, provendo entio aos usudrios um bom nivel de usabilidade.

Com isso, podemos ver que apesar dos grandes avancos existentes nas redes sociais,
ainda existem alguns pontos que podem melhorar, deixando aberto o espago para o surgimento

de novas ferramentas, sempre buscando atender as necessidades dos usudrios.

Para trabalho futuro, uma proposta seria o desenvolvimento de aplicativos nativos para
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dispositivos moveis, pois a interface foi desenvolvida voltada para computadores e/ou dispositivos

de tela grande.
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APENDICE A - ESPECIFICACAO DE CASOS DE USO

ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 01 — AUTENTICAR

Descricao

Autenticar o usudrio na rede social.

Ator

Qualquer pessoa cadastrada.

Pré-condicoes

O usudrio ja precisa ser cadastrado.

Fluxo principal

e O usudrio acessa a tela inicial do site ou clica no link para entrar no menu de

navegacao do site;

e A aplicagdo exibe a pagina de autenticacdo com as opcdes de autenticacio, que pode
ser feita utilizando o nome de usuario usado no momento do cadastro ou e-mail, além

da opcao de registro, caso o usudrio ainda nao possua um cadastro;

e Ao término da autenticacdo a aplicagdo automaticamente redireciona o usudrio para

a pagina inicial mostrando as novidades da rede para ele.

Fluxo de excecao

e FEO1 - Combinac¢ao usuario/e-mail e senha incorreta ou campos obrigatorios
nao preenchidos

o Este fluxo se inicia caso a aplicagdo encontre algum erro no preenchimento do
formuldrio, seja usudrio e/ou senha invalidos ou algum campo obrigatério ndo

preenchido ou preenchido de maneira incorreta;

o A aplicacdo retorna o mesmo formuldrio e exibe mensagem com os erros encontra-

dos.

Pés-condicoes

Ap6s o procedimento o usudrio inicia uma sessdo na rede.
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 02 — CADASTRAR

Descricao

Realizar o cadastro do usuario na rede social.

Ator

Qualquer pessoa nao cadastrada.

Pré-condicoes

Nao ser cadastrado.

Fluxo principal

e O usudrio acessa a tela inicial do site ou clica no link para cadastrar;
e A aplicacdo exibe a pagina de cadastro com os campos a serem preenchidos;

e Ao realizar o cadastro com os campos corretamente a aplicacdo envia um e-mail de

confirmacdo para o endereco informado pelo usudrio no momento do cadastro.

Fluxo de excecao

e FE02 — Campos obrigatdrios nao preenchidos, usuario ou e-mail ja existe

o Este fluxo se inicia se o usudrio nao preencher algum campo obrigatério ou

informar um usudrio ou endereco de e-mail ja cadastrado anteriormente;

o A aplicacdo retorna o mesmo formuldrio e exibe mensagem com os erros encontra-
dos.
Pés-condicoes

Ao concluir o cadastro a aplicacdo deve enviar um e-mail de confirmacao para o endereco

informado pelo usudrio no momento do cadastro.
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 03 — POSTAR

Descricao

Enviar um novo post.

Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usuério deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e O usudrio acessar a pagina de envio de postagem
e A aplicacdo exibe o formuldrio com os campos a serem preenchidos;

e Ao concluir o preenchimento com os campos corretamente o post do usudrio imedia-

tamente passa a estar disponivel para todos os usudrios da rede.

Fluxos alternativos

e FA(1 - Usuario niao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicacdo exibe a mensagem “Voce€ precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo
principal

Fluxo de excecao

e FE02 - Campos obrigatérios nao preenchidos

o Este fluxo se inicia se o usudrio nio preencher algum campo obrigatdrio;

o A aplicacdo retorna o mesmo formuldrio e exibe mensagem com os erros encontra-
dos.
Pés-condicoes

Ao concluir o cadastro o conteddo € salvo na base de dados e passar a estar disponivel

para todos os usudrios.
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 04 — COMENTAR POST

Descricao

Enviar um novo post em resposta a outro ji existente.

Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usudrio deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e O usudrio deve estar em alguma pagina que mostre o post que ele estd interessado

em responder e clicar no link para responder;
e A aplicacdo exibe o formuldrio com os campos a serem preenchidos;

e Ao concluir o preenchimento com os campos corretamente o post do usudrio imedia-

tamente passa a estar disponivel para todos os usudrios da rede;

Fluxos alternativos

e FA(1 - Usuario niao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicagdo exibe a mensagem ‘“Voc€ precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo

principal
Fluxo de excecao

e FEO02 - Campos obrigatérios nao preenchidos

o Este fluxo se inicia se o usudrio nio preencher algum campo obrigatorio;

o A aplicacdo retorna o mesmo formuldrio e exibe mensagem com os erros encontra-
dos.
Pés-condicoes

Ao concluir o cadastro o contetdo € salvo na base de dados e passar a estar disponivel

para todos os usudrios.
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 05 — AVALIAR POST

Descricao

Usudrio vai informar o que ele pensa a respeito do post usando icones que avaliam de

forma negativa, neutra ou positiva.

Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usudrio deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e O usudrio deve estar em alguma pagina que mostre o post que ele estd interessado e

clicar em um dos icones da avaliacio;

e Ao clicar no link, a avaliacido do usudrio imediatamente passa a estar disponivel para

todos os usuarios da rede.

Fluxos alternativos

e FA(1 - Usuario nao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicagdo exibe a mensagem ‘“Vocé precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo

principal
Fluxo de excecao

e FA02 - Usuario ja avaliou
o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal, mas ja havia avaliado o
post anteriormente;

o A aplicacao exibe uma mensagem informando que ja havia avaliado, mostra qual

a avaliacdo anterior e pergunte se ele deseja mudar a avaliacao;

o Caso o usudrio confirme ele volta ao fluxo principal deste caso de uso.
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Pés-condicoes

Ao concluir o cadastro, o contetido € salvo na base de dados e passar a estar disponivel

para todos os usudrios.
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 06 — LISTAR POSTS

Descricao

Visualizar todos os posts na timeline.

Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usuério deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e Usudrio deve clicar no link para a pagina incial,

e Ao clicar no link, a pagina de listagem de posts € exibida para o usuério.

Fluxos alternativos

e FA(1 - Usuario nao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicagdo exibe a mensagem ‘“Vocé precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo

principal
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 07 — LISTAR CATEGORIAS

Descricao

Visualizar todas as categorias disponiveis.

Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usuério deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e Usudrio deve clicar no link categorias no menu de navegacao;

e Ao clicar no link, a pagina de listagem de categorias € exibida ao usudrio.

Fluxos alternativos

e FA(1 - Usuario nao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicagdo exibe a mensagem ‘“Vocé precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo

principal
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 08 — LISTAR PALAVRAS-CHAVES

Descricao

Visualizar ultimas as palavras-chaves disponiveis na rede de acordo com a relevancia
das categorias que o usudrio tem afinidade.
Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usudrio deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e Usudrio deve clicar no link palavras-chaves no menu de navegacgao;

e Ao clicar no link, a pagina de listagem de palavras-chaves € exibida ao usudrio.

Fluxos alternativos

e FA01 - Usuario nao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicagdo exibe a mensagem ‘“Vocé precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo

principal
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ESPECIFICACAO DO CASO DE USO 09 — LISTAR POSTS DA PALAVRA-CHAVE
SELECIONADA

Descricao

Visualizar todos os posts da palavra-chave selecionada.

Ator

Qualquer usudrio cadastrado e autenticado.

Pré-condicoes

O usudrio deve estar autenticado na aplicacao.

Fluxo principal

e Usudrio deve clicar no link palavras-chaves no menu de navegacgao;

e Ao clicar no link, a pagina de listagem de palavras-chaves € exibida ao usudrio.

Fluxos alternativos

e FA01 - Usuario nao autenticado

o Este fluxo inicia quando o usudrio inicia o fluxo principal sem autenticar-se antes;

o A aplicagdo exibe a mensagem ‘“Vocé precisa estar logado” e inicia-se o caso de
uso 01 - AUTENTICAR;

o Ap6s o fim do caso de uso 01 - AUTENTICAR este caso de uso volta ao fluxo

principal.
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APENDICE B - APENDICE B

B.0.1 Questao 1

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Conducdo, mais especificamente a presteza.

Como pode-se observar no grafico da figura 25, 16 pessoas concordaram plenamente e
13 concordaram, somente 2 pessoas discordaram e houve 1 indecisa. Com isso, a média obtida
foi de 4,28.

Figura 25 — Resultado do teste obtido para a questdo 1
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B.0.2 Questao 2

Nesta questao, foi avaliado o critério de Condugdo, mais especificamente o Feedback
imediato.

Como pode-se observar no grafico da figura 26, 16 pessoas concordaram plenamente, 13
concordaram, duas pessoas ficaram indecisas e 1 discordou. Com isso, a média obtida foi de
4,37.

Figura 26 — Resultado do teste obtido para a questdo 2
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B.0.3 Questao 3

Nesta questao, foi avaliado o critério de Condug¢do, mais especificamente a Legibilidade.

Como pode-se observar no gréfico da figura 27, nao houve nenhuma resposta negativa,
sendo a grande maioria, concordo plenamente, com 20 respostas, concordo com 10 e indeciso

com 2, resultando numa média de 4,43.

Figura 27 — Resultado do teste obtido para a questdo 3
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B.0.4 Questao 4

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Conducdo, mais especificamente o Agrupa-
mento/distin¢do por localizacao.

Como pode-se observar no grafico da figura 28, ndo houveram respostas negativas, sendo

4 indeciso, 17 concordo e 11 concordo plenamente, com isso obteve-se a média de 4,21.

Figura 28 — Resultado do teste obtido para a questao 4
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B.0.5 Questao 5

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Conducdo, mais especificamente o Agrupa-

mento/distin¢do por formato.

Como pode-se observar no gréfico da figura 29, nao houve nenhuma resposta negativa,

sendo 3 indeciso, 12 concordo e 17 concordo plenamente, totalizando a média de 4,43.

Figura 29 — Resultado do teste obtido para a questdo 5
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B.0.6 Questao 6

Nesta questao, foi avaliado o critério de Carga de trabalho, mais especificamente a

concisao.

Como pode-se observar no grifico da figura 30, a grande maioria ficou dividida entre
concordo e concordo plenamente, sendo 15 concordo e 14 concordo plenamente, além de 3

indecisos e nenhuma negativa, totalizando a média de 4,34.

Figura 30 — Resultado do teste obtido para a questdo 6
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B.0.7 Questao 7

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Carga de trabalho, mais especificamente as
ac¢Oes minimas.

Como pode-se observar no grafico da figura 31, houveram 3 respostas indecisas, 12

concordo e 17 concordo plenamente, obtendo-se a média de 4,43.

Figura 31 — Resultado do teste obtido para a questao 7
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B.0.8 Questao 8

Nesta questao, foi avaliado o critério de Carga de trabalho, mais especificamente a

densidade informacional.

Como pode-se observar no grafico da figura 32, ndo houveram respostas negativas,

obtendo-se a média de 4,43, sendo 3 respostas indecisas, 12 concordo e 17 concordo plenamente.

Figura 32 — Resultado do teste obtido para a questao 8
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B.0.9 Questao9

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Controle explicito, mais especificamente as
acoes explicitas.

Como pode-se observar no gréfico da figura 33, com o total obtido em 4,34, houve apenas
uma resposta negativa, sendo 1 discordo, 2 respostas em indeciso, mas a grande maioria positiva,

sendo 14 concordo e 15 concordo plenamente.

Figura 33 — Resultado do teste obtido para a questdao 9
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B.0.10 Questao 10

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Controle explicito, mais especificamente o

controle do usuério.

Como pode-se observar no grafico da figura 34, apesar de ndo obter nenhum resultado
negativo, houveram 5 respostas indeciso, sendo essa a questdo com maior nimero de respostas
indeciso, mas niao obtendo nenhuma resposta negativa e o resultado final sendo positivo porque
a grande maioria das respostas foi posistiva, sendo 15 concordo e 12 concordo plenamente e

resultando na média 4,21.

Figura 34 — Resultado do teste obtido para a questdao 10

15

10

0 0

Discordo plenamente Discordo Indeciso Concordo Concordo plenamente

Fonte: Elaborado pelo Autor



APENDICE B. Apéndice B 78

B.0.11 Questao 11

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Adaptabilidade, mais especificamente a Flexibi-
lidade.

Como pode-se observar no grafico da figura 35, houveram 2 respostas negativas, sendo 2
discordo, 2 indecisos e a grande maioria positiva, sendo 13 concordo e 15 concordo plenamente,

com isso obteve-se a média 4,25.

Figura 35 — Resultado do teste obtido para a questdo 11
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B.0.12 Questao 12

Nesta questao, foi avaliado o critério de Adaptabilidade, mais especificamente a Experi-

éncia do usuario.

Como pode-se observar no grafico da figura 36, houveram 2 respostas negativas, sendo
2 discordo, 3 indecisos mas a grande maioria positiva, onde 13 foram concordo e 14 concordo

plenamente e a média de 4,21.

Figura 36 — Resultado do teste obtido para a questao 12
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B.0.13 Questao 13

Nesta questao, foi avaliado o critério de Gestdo de erros, mais especificamente a Protecao

contra erros.

Como pode-se observar no grifico da figura 37, houve somente uma resposta negativa,
sendo 1 discordo, 2 indecisos € a grande maioria positiva, sendo 17 concordo e 12 concordo

plenamente, obtendo-se a média de 4,25.

Figura 37 — Resultado do teste obtido para a questdo 13
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B.0.14 Questao 14

Nesta questao, foi avaliado o critério de Getdo de erros, mais especificamente a qualidade
das mensagens de erros.

Como pode-se observar no grafico da figura 38, ndo houveram respostas negativas, sendo

4 indeciso, 12 concordo e 16 concordo plenamente, com a média 4,28.

Figura 38 — Resultado do teste obtido para a questao 14
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B.0.15 Questao 15

Nesta questao, foi avaliado o critério de Gestao de erros, mais especificamente a correcao

de erros.

Como pode-se observar no grafico da figura 39, com média 4, a grande maioria das
respostas foi positiva, sendo 21 concordo e 4 concordo plenamente, além de 4 indeciso e 1

discordo.

Figura 39 — Resultado do teste obtido para a questdo 15
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B.0.16 Questao 16

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Homogeneidade/Coeréncia, mais especifica-

mente a consisténcia.

Como podemos observar na figura 40, ndo houveram respostas negativas, sendo 1

indecisa, 9 concordo e 22 concordo plenamente. Obtendo-se a média 4,65.

Figura 40 — Resultado do teste obtido para a questao 16
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B.0.17 Questao 17

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Significado de c6digos e denominagdes, mais

especificamente os significados.

Como podemos observar na figura 41, com a média 4,46, ndo houveram respostas

negativas, sendo apenas 1 indecisa, 15 concordo e 16 concordo plenamente.

Figura 41 — Resultado do teste obtido para a questao 17
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B.0.18 Questao 18

Nesta questdo, foi avaliado o critério de Compatibilidade.

Como podemos observar na figura 42, com a média 4,53, ndo houveram respostas

negativas, sendo 2 indecisas, 11 concordo e 19 concordo plenamente.

Figura 42 — Resultado do teste obtido para a questdo 18

20

15

10

0 0

0

Discordo plenamente Discordo Indeciso Concordo Concordo plenamente

Fonte: Elaborado pelo Autor



86

ANEXO A - QUESTIONARIO DO TESTE DE USABILIDADE

CONDUCAO

PRESTEZA

1. O ambiente lhe guia durante a navegacao lhe informando, por exemplo, em que local

voce se encontra no ambiente e quais agdes vocé deve tomar para realizar uma determinada tarefa

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
FEEDBACK IMEDIATO

E ele faz isso de forma rdpida e clara.

2. O sistema sempre informa quando uma determinada acdo estd sendo ou foi realizada.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
LEGIBILIDADE

maneira clara e legivel.

3. O formato, o tamanho e as cores das letras dos textos do ambiente apresentam-se de

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5

AGRUPAMENTO/DISTINCAO POR LOCALIZACAO

organizados e agrupados a partir de algum critério 16gico (em ordem alfabética, mais utilizados e

4. Os botdes, imagens e textos que se encontram na tela do ambiente sempre aparecem

etc).
Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5




ANEXO A. Questiondrio do teste de usabilidade

AGRUPAMENTO/DISTINCAO POR FORMATO

5. Os botdes, imagens e textos apresentam-se com formatos e cores diferenciados a fim

de distingui-los uns dos outros.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
A CARGA DE TRABALHO

CONCISAO

6. Os nomes dos botdes e demais itens apresentados nas telas do ambiente sdo concisos,

ou seja, sao breves e precisos.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
ACOES MINIMAS

7. Para a realizacdo de uma tarefa qualquer, o ambiente requer do usudrio poucas agdes

Ou passos.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5

DENSIDADE INFORMACIONAL

8. A densidade informacional das telas estd na medida certa, ou seja, as telas do ambiente

apresentam-se com um numero de informagdes aceitdvel tornando facil o entendimento da

informacao por parte do usudrio.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
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O CONTROLE EXPLICITO

ACOES EXPLICITAS

9. Voce possui total controle sobre o que estd sendo feito pelo ambiente, ou seja, o

aplicativo realiza apenas as tarefas solicitadas por vocé e apenas na hora que vocé ordena.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
CONTROLE DO USUARIO

10. No caso da existéncia de tarefas seqiienciais, o ambiente possibilita ao usudrio ter
total controle sobre este procedimento, ou seja, ele poderd interromper, cancelar ou mesmo

reiniciar a tarefa.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
A ADAPTABILIDADE
FLEXIBILIDADE

11. O ambiente apresenta formas diferentes de realizar uma mesma tarefa, ou seja, vocé
pode escolher, dentre caminhos diferentes, aquele que vocé se sente mais a vontade para realizar

uma determinada tarefa.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5

EXPERIENCIA DO USUARIO

12. Vocé sempre encontra no ambiente a op¢do de personalizagdo, ou seja, usudrios
inexperientes recebem informacgdes diferentes (mais detalhadas) das informacdes repassadas

para usudrios mais experientes na utilizacdo do ambiente.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
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A GESTAO DOS ERROS

PROTECAO CONTRA ERROS

13. O ambiente sempre apresenta mecanismos (Ex: avisos através de mensagens de erro)
que evitam que o usudrio informe dados invdlidos (Ex: datas invélidas e etc) ou proceda de

maneira errada.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5

MENSAGENS DE ERROS (QUALIDADE DAS MSG’S DE ERRO)

14. As mensagens de erro apresentadas pelo ambiente sdo sempre claras, precisas e

bastante explicativas com relagdo a natureza do erro cometido.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
CORRECAO DE ERROS

15. Quando ocorre um problema e uma mensagem de erro € apresentada, caminhos para

resolver o problema sdo apresentados pelo ambiente.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5

HOMEGENEIDADE / COERENCIA

CONSISTENCIA

16. O ambiente apresenta homogeneidade entre uma tela e outra, ou seja, as organizacdes

das telas sdo similares quando vocé sai de uma tela para outra.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
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O SIGNIFICADOS DOS CODIGOS E DENOMINACOES

SIGNIFICADOS

17. Os termos utilizados no ambiente possuem um significado claro para vocé, ou seja,

utilizam uma linguagem de facil compreensao e entendimento.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
A COMPATIBILIDADE
COMPATIBILIDADE

18. A forma com que o sistema se apresentou para voce foi de facil compreensao e com

isso facilitou a sua navegacao no ambiente.

Discordo Discordo | Indeciso | Concordo Concordo
plenamente plenamente
1 2 3 4 5
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