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RESUMO

Este trabalho de conclusdo do curso de Design Visual da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul pretende preencher uma potencial lacuna dentro do consumo de musica cria-
da por novas tecnologias. O projeto tem como objetivo principal viabilizar, a partir da inter-
face, o compartilhamento de experiéncias através da musica, baseado nos conceitos de esté-
tica e experiéncia estética sob o aporte dos estudos semidticos e dos conceitos de hipermi-
dia colaborativa e internet semantica advindos de estudos de experiéncia do usuario. A solu-
cdo projetada foi a criacdo de uma rede social em que os usudrios possam compartilhar ex-
periéncias, relatos e opinides, relacionando trechos de letras, musicas e albuns. Esses com-
partilhamentos alimentam um banco de dados colaborativo que permite a pesquisa de mu-

sicas a partir do humor, tema e estilo.

Palavras-chave: design de interface, semidtica discursiva, hipermidia colaborativa, entrete-

nimento



ABSTRACT

This Visual Design Graduation Project intend to fill a potential gap inside music mar-
ket created by new technologies. The objective of this project is to create an interface to let
people share experiences through music, based on concepts of semiotics, collaborative hy-
permedia, semantic web and user experience. The result was the development of a social
network where users can share impressions, reports and opinions related with music sec-
tions, songs and albums. These shares feed a collaborative database that allows users to

search for songs from the mood, theme and genre of it.

Keywords: interface design, semiotics, collaborative hypermedia, entertainment
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1 APRESENTACAO

A musica, desde suas primeiras manifestaces, esteve associada a momentos de
apreciacdo, ndo raras vezes articulada com os demais sentidos, como: visdo, paladar, tato
e/ou olfato. Seja no centro das atengBes em um festival ou apenas servindo como acompa-
nhamento nas conversas de um bar, a presenca da musica garante propriedades Unicas ao
ambiente. Cada pessoa presente no espetdculo guarda para si algo que ndo ha como expli-
car, pois ndo pode ser expresso em palavras, sons, imagens ou videos. Tudo isso desperta
sentimentos mesmo aqueles que ndo vivenciaram tal experiéncia, embora ocorra de modo
particular para cada pessoa. Sdo as pessoas, 0 ambiente, o som, momento e tudo mais que

esta contido nessa atmosfera que torna o show uma experiéncia Unica e inigualavel.

1.1 PROBLEMA

Assim como nos permite a experimentacdo de sensacdes memoraveis, a musica €
acima de tudo uma forma de expressdo artistica, que permite compartilhar sentimentos e
opinides através de melodias e letras que irdo ser interpretadas de diferentes formas pelos
ouvintes. Aqueles presentes nas apresenta¢des de uma banda costumam compartilhar inte-
resses em comum e isso pode incluir criticas sociais e posicionamentos politicos. Hd mensa-
gens sendo transmitidas o tempo todo através dos acordes dos instrumentos e da postura

da plateia.

O surgimento e o avango das tecnologias trouxe consigo novas possibilidades, em di-
versos campos do conhecimento cientifico. Artistas e empresarios souberam explorar esse
potencial de diferentes modos, apresentando ao mundo outras formas de ouvir e interagir
com a musica. Atualmente é facil e o custo é baixo ter acesso a acervos de milhdes de dudios
de varias partes do mundo. E a conexdo constante a Internet, a partir de qualquer dispositi-

vo, diminuiu a distancia do acesso e esses acervos.

A partir desse facil acesso a musica e da carga de expressdes que podem ser transmi-
tidas através dela, como aproveitar esse potencial para possibilitar o compartilhamento de

experiéncias, relatos e opinides utilizando a musica como agente condutor?
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1.2 HIPOTESE

Partindo do principio que existem diferentes formas de se interagir com a musica,
gue cada pessoa possui suas preferéncias de géneros e estilos musicais e que tanto a tecno-
logia quanto a musica em si estdo em constante evolucdo, ndo é desejavel uma plataforma
restritiva, que exija muito para se obter pouco. O extremo oposto, no qual se exige pouco e
se obtém muito, é mais atraente e provavelmente tera mais sucesso na resolucdo do pro-

blema.

A solucdo se encontra na criacdo de uma plataforma aberta similar a uma rede social
e que funcione como uma central que organize o compartilhamento de experiéncias e rela-
tos a partir da musica. Possibilitando a utilizacdo de linguagem verbal, visual e sonora a fim
de criar relagGes através de hipermidia. Alimentando um banco de dados de informacdes

gue serao organizadas e acessadas por qualquer um.

1.3 JUSTIFICATIVA

O radio e os discos levaram a musica ao interior de nossos lares e possibilitaram no-
vas formas de apreciagdo. No entanto, a musica ndo estd isolada. Os discos carregavam uma
bela arte em suas capas, representando o artista e anunciando as musicas ali contidas. O
ouvinte também acrescenta seu humor e compreensao ao que lhe toca aos ouvidos. Tudo e
todos que estiverem proximos estardo participando e modificando a experiéncia. A musica é
generosa e receptiva, ajudando a criar ou alterar o climax! e sendo alterada por este tam-
bém. E por isso que a musica pode combinar bem com as refeicdes, fragrancias, conversas,

fotografias e exposicdes, feiras, cinema, video, e qualquer forma de expressao.

Ainda existe uma lacuna que as empresas dedicadas ao mercado de consumo audio-
visual buscam preencher. O melhor resultado obtido, até entdo, esta na criacdo de listas de
musicas pré-programadas para diferentes momentos e sentimentos, como por exemplo:
“Churrasco e Piscina”, “Corra numa boa”, “A Despedida” e “Café na Fazenda” (todas ofereci-

das pelo Spotify).

1 Ponto culminante. Na Sociologia diz-se do grau maximo ou 6timo de desenvolvimento de um fenémeno.
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Mas e se os ouvintes pudessem compartilhar além de musicas, experiéncias, relatos e
opinides? Expressando sentimentos e criando vinculos muito além do ato de compartilhar
musicas. Isso tornaria possivel encontrar musicas para todos os momentos, baseadas em
informacdes relevantes de um banco de dados organico alimentado por experiéncias reais. E
muito mais intuitivo e natural buscar por “musicas alegres para relaxar na praia” ou “musicas
com forte teor politico” do que ter que buscar por listas programadas ou tentar lembrar de
alguma coisa em especifico. A partir disso o futuro do consumo de musica deixa de ser ape-
nas uma digitalizacdo da mesma légica para permitir o facil acesso a uma biblioteca organi-
zada de forma viva a disposicao de qualquer pessoa, independentemente do nivel de conhe-

cimento musical.

1.4 OBIJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é viabilizar, através da interface, o compartilhamento

de experiéncias através da musica.
Objetivos especificos:
a)  Possibilitar o compartilhamento de opinides e comentarios;
b)  Destacar os temas abordados pelas musicas;
c¢)  Contribuir para a reflexdao sobre as experiéncias relatadas pelos usudrios;
d)  Facilitar a pesquisa por musicas;
e)  Agregar valor artistico ao consumo de obras musicais;
f) Instigar o usudrio a explorar musicas e discos;

g)  Analisar plataformas sociais atuais.
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2 METODOLOGIA

2.1 METODOLOGIA DE MUNARI

Por ser um método que nos é apresentado desde o inicio do curso e que é bastante
abrangente dentro de design, podendo ser aplicado a qualquer busca por solu¢do para um
problema, a metodologia de Bruno Munari acaba servindo como referéncia geral das etapas

gue este projeto ird seguir (Figura 1).

Figura 1: Etapas da Metodologia de Munari
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Construgdo
Solugdo

Fonte: adaptado de Munari (2015)

A metodologia de Munari busca explicitar em etapas as atividades que ocorrem entre
a definicdo de um problema e a sua solugdo. Sua abrangéncia permite tanto a visualizagao
das etapas quanto a totalidade de um projeto, e ainda que outras metodologias possam ser
integradas afim de contribuirem com procedimentos que atendam as especificidades de
cada projeto. No caso deste trabalho, a busca é por métodos centrados no desenvolvimento

de midias digitais.

2.2 METODOLOGIA DE GARRETT

A metodologia de Garrett procura dividir o desenvolvimento de uma interface em

uma sobreposicao de cinco camadas que irdo abranger do abstrato ao concreto. A Figura 2

mostra a visualizacdo destas camadas, bem como apresenta do que é constituida cada uma.
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Figura 2: Esquema do Método de Garrett
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Abstract

Fonte: (GARRETT, 2011)

No extremo abstrato, na camada base chamada de Estratégia, estd a Necessidade dos
Usudrios e os Objetivos da Aplicagcdo. Nas proximas camadas ele ird dividi-las com base em
duas frentes: interface de software (orientada a tarefa) e sistema de hipertexto (orientada a
informacgdo). Entdo nas préximas camadas estardo as Especificagdes Funcionais e Requisitos
de Conteudo (camada de Escopo), Arquitetura da Informacao (camada de Estrutura), Design
da Informacdo, Design da Interface e Design da Navegacdo (camada de Esqueleto). Por fim,

na camada mais concreta, a camada de Superficie, estd o Design Visual.

e (Camada de Estratégia: nesta etapa sera necessario buscar e definir o publico alvo
e as suas necessidades. Bem como também determinar quais serdo os objetivos

do produto a ser criado e como sera feita a validacao.

e Camada de Escopo: aqui serdo organizadas e priorizadas quais funcdes e conteu-

dos necessarios para se atingir o objetivo com o produto.
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e Camada de Estrutura: nesta etapa sera definido a arquitetura da informacao.

e Camada de Esqueleto: nesta etapa ocorrerd o planejamento de como serdo apre-

sentadas as informacdes e como o usuario interagira com estas.

e Camada de Superficie: na ultima etapa é onde se define o visual, toda a parte gra-

fica, a paleta de cores, a tipografia, etc.

A partir de um desenvolvimento que seguird o caminho da base ao topo dessas ca-
madas, cada etapa é dependente da anterior e ird ser determinante para a seguinte. Ou seja,
as escolhas feitas em uma camada irdao influenciar diretamente as escolhas disponiveis na
seguinte. Isso significa que, uma escolha sem embasamento em uma camada superior, exigi-
rd ajustamento das camadas anteriores para tornar tal escolha viavel. Esse efeito de depen-

déncia foi chamado por Garrett de Ripple Effect (Figura 3).

Figura 3: Ripple Effect

\V/

<©

[T

Fonte: (GARRETT, 2011)

Apesar da influéncia das decisdes das etapas anteriores sobre as posteriores Garret
nao aconselha trabalhar cada etapa de forma isolada. Trabalhar assim ird gerar resultados
insatisfatérios, pois uma préoxima camada pode mostrar novas necessidades e funcionalida-
des ndo previstas, como demonstrado no Ripple Effect. A partir disso, a melhor abordagem,
segundo Garrett, é criar uma sobreposicdo das camadas durante o desenvolvimento (Figura
4). Garantindo que haja possibilidade de modificacdes das etapas anteriores quando surgir

um novo problema ou necessidade mais a frente.
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Figura 4: Gréficos de Desenvolvimento (Esforgo por Tempo) - O primeiro é o desaconselhado e o segundo o
recomendado, respectivamente

effort

time

effort

Fonte: (GARRETT, 2011)

Essa sobreposicdo de camadas é importante para que necessidades ou problemas
encontrados numa etapa possam ser trabalhados sem a necessidade de se retornar a algo ja
concluido. A interatividade contribui para um movimento de avanco constante no desenvol-

vimento, mesmo quando se esta retomando alguma etapa passada.

2.3 ADAPTACOES AS NECESSIDADES DO PROJETO

Garrett (2011) criou sua metodologia com o foco no desenvolvimento de websites,
mas ela funciona muito bem para a grande maioria dos projetos de interface digital. O pro-
prio Garrett defende que seu método ndo seja seguido exatamente como proposto, pois o
importante é se concentrar na experiéncia do usuario e fazer o que for necessario para atin-
gir tal objetivo. Por isso é uma metodologia criada para ser flexivel, permitindo adapta-la

para garantir as necessidades do usuario e os objetivos do projeto.

Além da flexibilidade oferecida, a estrutura em camadas desta metodologia projetual
articula-se com conceitos da Semidtica Discursiva. A dialdgica entre a Metodologia de Gar-
rett e o Percurso Gerativo de Sentido estdao representadas nas relagdes entre a camada de
superficie (discursiva), intermediaria (narrativa) e profunda (fundamental), ou seja, da abor-
dagem do concreto ao abstrato; e com o regime de ajustamento de Landowski (2014) em

“Interacdes arriscadas”.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na virada do milénio tivemos um grande avanco tecnoldgico que permitiu a conver-
sdo de muitos habitos para o meio digital. Logo de inicio comecamos a deixar de trocar pa-
péis pelo correio tradicional e comecamos a enviar mensagens eletrdnicas. Isso ndo resultou
somente na mudanca da midia de distribuicdo, mas no modo e a frequéncia com que as pes-

soas enviam e recebem mensagens.

Antes precisdvamos parar alguns minutos para sentar e escrever alguma coisa para
alguém, envelopar e encaminhar pelo correio. Aguardar o destinatario receber e fazer o
mesmo processo para responder. A troca de mensagem poderia levar de dias até meses,
dependendo da distdncia entre os participantes. Hoje pode-se trocar 20 mensagens em ape-
nas alguns minutos entre 5 pessoas, uma em cada continente, utilizando diferentes plata-
formas. E elas podem estar fazendo diferentes atividades enquanto trocam estas mensa-
gens. E isso tudo pode representar apenas uma porcentagem da quantidade de mensagens

gue podem ser trocadas por cada uma, com diferentes pessoas, durante um dia apenas.

A musica também ¢é afetada por este mesmo fendmeno e hoje em dia é possivel ter
acesso a milhdes de musicas em qualquer lugar. Segundo Barnett (2012) em uma matéria
publicada no jornal The Telegraph, um estudo realizado pela Nielsen mostrou que dois ter-
¢os dos jovens norte-americanos de até 18 anos preferem a plataforma do YouTube a qual-
quer outra forma de acesso a musica. Segundo a mesma publicagdo, esse habito também é
responsavel por uma queda geral na venda de musicas, pois ha mais gente deixando de
comprar discos do que pessoas pagando por midias digitais. Por isso a Recording Industry
Association of America (RIAA)> em maio de 2015 passou a contabilizar os canais digitais co-

mo YouTube, iTunes, Spotify, etc. nas suas certificagbes. (RIAA, 2015)

Ha uma lacuna criada pelas tecnologias atuais e ainda nao preenchida. Pois, assim
como a TV propiciou um novo padrdo para o consumo de musica com os videoclipes, os
computadores e a Internet criaram novas possibilidades de agregar valor artistico, interativo

e social ainda pouco exploradas.

2 Organizac3o que representa as gravadoras nos Estados Unidos, conhecida por certificar discos ao atingir uma
certa quantidade de unidades vendidas. Equivalente norte-americano da ABPD (Associacdo Brasileira dos Pro-
dutores de Discos).
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3.1 EXPERIENCIA ESTETICA A PARTIR DOS PRESSUPOSTOS DA SEMIOTICA

3.1.1 Estética

O termo “estética” foi introduzido por Alexander Gottlieb Baumgarten quando publi-
cou “Meditazioni filosofiche su argomenti concernenti la poesia” no século XVIIl. Segundo
Cipiniuk (2008, p. 30), Baumgarten “era um fildsofo racionalista, discipulo de Gottfried [...] e
havia verificado que era dificil associar o conhecimento sensivel (cognitivo sensitivo) ao co-
nhecimento intelectual objeto das coisas do mundo”. Ele observa que os sentidos eram pou-
co abordados pelos filésofos até entdo, pois eram menos precisos de lidar. Mas chegou um
ponto em que os fildsofos concluiram que somente a forma racional ndo era suficiente para
a compreensdo das coisas do mundo. Foi entdo que surgiu a necessidade de criar um concei-
to que possibilitasse intermediar a pura sensacdo do puro intelecto. A estética entdo se
transforma “em um apéndice da filosofia destinado ao estudo das coisas belas e sublimes do

mundo e aquelas produzidas pelo homem”. (CIPINIUK, 2008, p. 32)

O filésofo John Dewey (2010, p. 251-252) explora nocdo de estética a partir da expe-

riéncia estética e ndo da contemplacdo ao belo, assim diz que:

[...] a beleza é o que mais se distancia de um termo analitico [...] de uma concepgdo
que possa figurar na teoria como meio de explicagdo ou classificagdo. Quando o
termo “belo” é cunhado para designar a qualidade estética de uma experiéncia, o
melhor a fazer é lidar com a experiéncia em si e mostrar de onde e como provém
essa qualidade.
O conceito de “estética” estd ligado diretamente ao tempo e espaco, pois cada local
dentro de sua época possuird sua propria estética. E define o trabalho do designer como,
segundo Cipiniuk (2008, p. 33), o responsavel por “integrar todas as faculdades humanas no

objeto, humaniza-lo, para que o préprio homem se veja no mundo que ele mesmo criou.

Caso contrario, o objeto torna-se oco de sentido”.

Oliveira (2002, p. 11) afirma no prefacio do livro “Da Imperfeicdo” que Greimas
“chama nossa atencao para a relevancia do dia-a-dia na construcao do sentido e do valor”. E
de fato, Greimas (2002) desloca a ideia de “estética” do significado de belo, levando em con-

ta o belo como sentido admirativo apenas. Para Greimas a estética esta presente em nossos
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comportamentos no cotidiano e que a sucessdao de escolhas que fazemos a todo instante

constréi aos poucos os valores de um objeto.

Segundo Oliveira (1995, p. 231), Greimas ird aproximar a estética ao conceito de es-
tesia como “percepcdo, através dos sentidos, do mundo exterior, faculdade que possibilita a
experiéncia do prazer (ou seu contrdrio), assim como de todas as “paixdes” — aquelas da

‘alma’ e também aquelas fisicas, do corpo, da ‘sensualidade’”. (OLIVEIRA, 1995, p. 231)

No contexto desta monografia o entendimento do termo “experiéncia estética” se da
pela experiéncia sensorial (através dos cinco sentidos humanos: visdo, audicdo, olfato, pala-

dar e tato) na qualidade das relagdes entre sujeito e objeto.

Greimas (2002) destaca diversas vezes a importancia da imperfeicdo nas diferentes
analises sobre aquilo que nos deslumbra. E conclui que é justamente o inesperado da natu-
reza humana que nos permite dar sentido as coisas insignificantes. E a partir do inesperado -

gue temos nossa atencdo prendida.

3.1.2 Fraturas e Escapatdrias

Greimas em “Da Imperfeicdo” analisa algumas obras literarias e descreve sobre al-
guns momentos de ruptura de padrdes e variagdo de ritmo, que ele chama de fraturas e es-

capatorias.
Lucia Teixeira faz uma andlise sobre esta obra. Sobre as rupturas diz:

Greimas vai apontar a ruptura da dimensao cotidiana como a quebra que instaura
0 acontecimento estético. Isso se da pela observacdo de um corpo sensivel, de um
corpo que é tocado por visGes, odores, sensagdes tateis e auditivas. A Luz que fere
ou cerra os olhos, o odor do jasmim que traz de volta os excessos do mundo, a so-
noridade da agua interrompida pelo siléncio surpreendente, tais sdo algumas das
manifestacdes do mundo sensivel que atravessam a experiéncia humana, para pre-
enché-la do sentido estético que a redimensiona. [...] A entrada do sujeito nessa
experiéncia so é possivel pelo arrebatamento da paixdao que os confunde, provo-
cando a fusdo entre sujeito e objeto. (TEIXEIRA, 2007, p. 258-259)

E depois sobre escapatdrias:

Ja ndo se pode pensar que o sentido se produza apenas pela incisdo de desconti-
nuidades no caos da continuidade do mundo, ou no fluxo permanente do discurso.
O sentido se produz também pela intensificacdo de procedimentos, pela mudanca
de ritmo, pela vibragcdo produzida na linearidade da linguagem. [...] Ndo se trata de
pensar em escapatéria como fuga, mas como escape e retorno, como um ir-e-vir,
um modo novo de relacionar-se com o outro e o mundo. (TEIXEIRA, 2007, p. 259)
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No capitulo “Uma estética exaurida”, Greimas (2002, p. 75-82) reconstrdi e critica os
nossos comportamentos cotidianos: “convenientemente programados e otimizados, perdem
pouco a pouco seus significados, [...] nossos gestos se convertem em gesticulagdes; nossos
pensamentos, em clichés”. E no capitulo seguinte “A espera do inesperado” fecha o livro

concluindo:

Assim, mediante uma redugdo do tempo — dele ndo retendo sendo o efémero —,
mediante uma redugdo do espago — atribuindo importancia somente a seus frag-
mentos —, o ser humano se aproximaria, passo a passo, do essencial, permanecen-
do sempre, no entanto, na ordem do material. (GREIMAS, 2002, p. 90)

Figura 5: “Mensagens 10 anos atras e hoje”

10YEARSAGO

Fonte: (POOFYTOO, 2015)

A tirinha criada por Poofytoo (Figura 5) demonstra a sensa¢do de se receber uma car-
ta e um e-mail hd 10 anos comparada com a de receber hoje em dia. No inicio receber e-mail
era uma situacdo de ruptura do cotidiano, o normal era receber cartas. Ja hoje em dia a situ-
acao se inverteu. Claro que ainda recebemos cartas, mas a sua grande maioria sdo contas ou
propagandas. Entdo, receber um cartao postal ou uma carta escrita a mao, conforme o pen-
samento de Greimas, introduz uma descontinuidade no cotidiano, alterando o modo do in-

dividuo se relacionar com o coletivo, com os objetos e o mundo.
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3.1.3 Sincretismo e a linguagem audiovisual

Ana Silvia Médola (2009, p. 402—403) define sincretismo como “linguagens que se in-
ter-relacionam, mas ndo perdem suas caracteristicas enquanto sistemas de signos.” Ou seja,
num projeto audiovisual as linguagens escritas, orais, visuais, etc. mantém suas caracteristi-

cas sistémicas mesmo estando em contato com outras linguagens.

Em “Dicionario de Semidtica”, Greimas e Courtés (1979, p. 426) definem sincretismo
como “o procedimento (ou seu resultado) que consiste em estabelecer, por superposicao,
uma relacdo entre dois (ou varios) termos ou categorias heterogéneas, cobrindo-os com o
auxilio de uma grandeza semidtica (ou linguistica) que os reune.” Exemplificando como

obras sincréticas a opera e o cinema, pois acionam varias linguagens de manifestacao.

Em “Matrizes da Linguagem e Pensamento”, Santaella (2001, p. 377-388) organiza di-
ferentes linguagens, a fim de montar um esqueleto dos principais cruzamentos. A respeito
da linguagem sonora diz que se refere a musica, incluindo todo e qualquer ruido e ainda as-
sim essa linguagem ndo passaria de um possivel em aberto, ainda ndo realizado. Todas as

matrizes sonoras, a nivel profundo, ja sdo hibridas da linguagem visual e da verbal.

A autora refere-se ainda como linguagem verbal, a linguagem verbal escrita e como
linguagem verbo-sonora, a fala, além de ligar estas a linguagem verbo-visual através do ges-
to. Por fim, aborda as linguagens verbo-visuais-sonoras, em que aparece a danga e o cinema,

além de definir a midia audiovisual:

Costuma-se chamar o cinema, video e mesmo a TV de audiovisuais. De fato, sdo
audio, no som em geral, musica, ruido e na fala dos didlogos. Sdo também visuais,
nas imagens. Entretanto é necessario repetir que cinema, video e TV tém também
caracter discursivo, verbal, na medida em que sdo necessariamente narrativos ou
descritivos. Isso quer dizer que, subjacente ao que costuma ser chamado de audio-
visual, ha uma camada de discursividade que sustenta o argumento daquilo que
aparece em forma de som e imagem. (SANTAELLA, 2001, p. 386—387)

3.1.4 Possibilidades de interagao

Landowski (2014) em “Interagdes Arriscadas” sugere um regime de ajustamento, co-
mo complemento aos regimes de interacao de programacao e de manipulagdo. Enquanto o
regime de programacao corresponde a interagdes programas e estaveis e o regime de mani-

pulacdo é responsavel por interagdes modais, instaveis, porém previsiveis, o regime de ajus-
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tamento se apresenta a partir de intera¢des reciprocas e contagiosas. O ajustamento reco-

nhece os sujeitos como dotados de um corpo e de uma sensibilidade:

Consequentemente, a interagdo ndo mais se assentara sobre fazer crer, mas sobre
o fazer sentir — ndo mais sobre a persuasdo, entre inteligéncias, mas sobre o conta-
gio, entre sensibilidades: fazer sentir que se deseja para fazer desejar, deixar ver
seu proprio medo e, por esse fato mesmo, amedrontar, causar nausea vomitando,
acalmar o outro com sua proépria calma, impulsionar — sem empurrar! — sé por seu
préprio impeto, etc. (LANDOWSKI, 2014, p. 51)

Porém, o ajustamento ndo se limita as relacGes entre atores humanos. Para poder
expandir tal interacdo aos objetos, Landowski (2014, p. 52) apresenta duas formas de sensi-
bilidade que fundamentam os processos de ajustamento: a sensibilidade perceptiva e a sen-
sibilidade reativa. A primeira permite experimentar as variacdes perceptiveis do mundo ex-
terior e de sentir as modulagdes internas que afetam o estado do préprio corpo, interpre-
tando isso de forma que faca sentido por si mesmas. Ja a sensibilidade reativa atribui quali-

dade sensivel aquilo que aparentemente ndo se pode sentir, como uma tecla de piano ou

uma tela de toque.

Um exemplo torna mais claras as diferencas das possibilidades de interacao:

Dois dancarinos podem, sem duvida, primeira, contentar-se em executar lado a la-
do, mas cada um por si, um tal tipo de programa comportamental fixo como, por
exemplo, uma “valsa” dangada segundo as regras: isso ndo serd mais que a execu-
¢do de um ritual mundano. Pode ocorrer também que um dos bailarinos, conside-
rando-se mais expert que o outro, procure impor-lhe seu estilo, querendo fazé-lo
dangar a sua maneira: o exercicio se transforma entdo num processo manipulato-
rio, ao qual o parceiro pode resistir, ou se submeter de bom grado. Mas se ambos
querem fazer dessa valsa uma interacdo gratificante, criadora de sentido e de va-
lor, sera necessario que procurem juntos, ao dancgar, a melhor maneira de se ajus-
tar um ao outro de modo que cada um posso realizar-se plenamente como dancga-
rino — ndo cada qual para seu lado, independentemente do companheiro ou em
Seu prejuizo, mas, ao contrario, por meio da realizagdo mesma do outro dancgarino.
(LANDOWSKI, 2014, p. 54-55)

Landowski (2014, p. 70-73) ainda aborda o regime do acidente. Partindo das ideias
de Greimas com relagdo a estesia como um desvio da rotina, adicionara o fator aleatério as
interagdes. Ele afirma que este regime esteve presente desde sempre, que dependemos
dele a cada instante e mesmo assim jamais havia sido abordado de forma explicita pela se-
midtica. Apesar de Greimas ter esbogado o conceito em “Da Imperfeicdo” com o que chama
de acidente estético, Landowski (2014, p. 73) diz que isso foi tratado de forma sincrética

(misturando o sensivel e o aleatdrio) e que é preciso distingui-lo para poder compreende-lo

como um regime auténomo.
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Landowski (2014) sugere, com o regime do acidente, uma abordagem das interagGes
a partir de um novo ponto de vista pouco evidenciado até entdo por outros autores, o da
descontinuidade. O regime do acidente abrange aquilo que costuma ser deixado de fora dos
estudos da interacdo, mas que continuam fazendo parte do cotidiano do mundo, e deve ser
colocado no mesmo plano que os demais regimes — programacdo, manipulacdo e ajusta-
mento, pois constitui um regime de sentido e interacdo autbnomo, constituido pela aleato-

riedade. (LANDOWSKI, 2014, p. 70-72)

3.2 HIPERMIDIA COLABORATIVA

O termo “hipertexto” foi cunhado por Theodor Nelson na década de 60 com o Proje-
to Xanadu, que buscava criar uma rede de computadores de interface simples. O sistema é
bastante similar com o que hoje em dia é chamado de World Wide Web* (WWW ou Web),

criado por Tim Berners-Lee.

Embora possa parecer organica, a Internet é na verdade bastante rigida e esta cen-
trada nos portais que organizam e catalogam o conteudo. Segundo Lemos (2000) “os por-
tais-currais configuram-se como estrutura de informacdo (conteido) que nos tratam como
bois digitais forcados a passar por suas cercas para serem aprisionados em seus calabougos
interativos”. Porém, essa rede ainda assim possibilita a interagdo do usudrio. Se no inicio
essa interagao estava limitada a escolha de qual hipertexto seguir e assim garantir sua liber-

dade de navegar por onde entender, hoje o usuario pode ser parte de fato ativa da rede.

Segundo Primo e Recuero (2005, p. 56) com a popularizacdo dos weblogs* surgiu jun-
to a possibilidade de interagir com o autor do conteudo a partir principalmente dos comen-
tarios, permitindo aos visitantes, e da ferramenta de trackbacks®, que envia um aviso a todas
as paginas referenciadas numa publica¢do, possibilitando o rastreio de discussdes dentro de
diferentes paginas. Esse amadurecimento do habito de participar das pdaginas e de interagir
com o autor levou a criacao de sites como a Wikipédia, em que todos sao autores. O formato

que ficou conhecido como wiki (que significa “rapido” em havaiano) possibilita a criacdo e

3 A teia mundial, ou rede mundial de computadores interligados formando a Internet.

4 Mais conhecidos como blogs, s3o péginas simples e individuais em que o autor publicava matérias cronologi-
camente

5 “caminho de retorno” em traduc3o literal do inglés
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alteracdo de conteldo sem a necessidade de revisdo antes da publicacdo. Esse formato se
aproxima um pouco mais da ideia original de hipertexto concebida por Ted Nelson, embora
a principio ndo possam ser comparados por serem essencialmente diferentes: Uznanski
(2006) diz que a wiki estd mais para uma politica do que uma tecnologia, logo poderia ser
aplicada ao Xanadu. Mesmo assim, utilizando a Wikipédia como exemplo, encontramos nela
paginas que estdo todas interligadas, catalogadas e organizadas, mesmo podendo ser cria-
das e modificadas por qualquer um. E um caos que funciona, pois toda a liberdade e facili-
dade de publicacdo estdo disponiveis para todos, entdo, ao mesmo tempo em que, uma par-
cela interfere negativamente outra parcela esta agindo positivamente. Ainda assim, foi cria-
da uma hierarquia de papéis que garante diferentes poderes, possibilitando que alguns usu-
arios ao atingirem certo reconhecimento a partir de atividades positivas e dedicacdo a enci-
clopédia possam bloquear a edicdo livre de artigos polémicos como paginas sobre religides
ou de politicos (que ainda poderdo ter seu conteudo debatido livremente numa darea dedi-
cada do artigo e a alteracdo deste moderada pela comunidade). Isso garante a qualidade do

conteudo apresentado sem tirar tanto da liberdade de publicacao.

A Wikipédia trouxe uma abordagem nova e polida para a criacdo colaborativa na In-
ternet. Apesar de permitir a inclusdo de imagens e adudios, seu foco principal esta na produ-
¢do textual, sendo outros formatos utilizados apenas como complemento. Seu foco esta na
disseminacao de conhecimento e esta abordagem funciona bem. Mas ainda ha uma grande
area a ser explorada, pois a rede mundial de computadores ndo esta limitada ao hipertexto.
E possivel interagir com videos, animacdes e sons. Essa interacdo também foi descrita por

Theodor Nelson e é chamada de hipermidia.

3.2.1 Web semantica

Embora ndo seja o termo mais correto, pois a Internet ainda é a mesma, as ondas de
aplicagdes da Web sdo apelidadas com numero de versdes. Ha ainda discussdes com relagao
as definicdes que delimitam essas ondas, mas este trabalho ird se basear nos artigo de Tim
O'Reilly (2007) e Jim Hendler (2009) bastante citado e que defende a terceira onda como
Web Semdntica (3.0).
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O inicio da Internet se caracterizou pelo surgimento dos primeiros sites. A Web 1.0 é
constituida por tudo o que precede a Web 2.0. A Internet ja era um oceano gigantesco, mas
com alguns poucos barcos. Como nao havia um guia para ajudar a encontrar a embarcacao
desejada, comecaram a surgir os primeiros sites de busca, que normalmente catalogavam
suas bibliotecas de sites de forma rudimentar, pouco automatizada quando ndo puramente

manual.

No final da primeira onda surgiu o Google, uma ferramenta de busca automatizada
baseada em processos que tentam visitar todas as ramificacdes da teia. Devido a maneira
como ocorre e ao proprio nome do ambiente (web) esses processos receberam o nome de
spiders (aranhas). Logo em seguida comegam a surgiu outras novas empresas e sites. Dife-
rentemente do que se tinha antes onde as paginas eram uma extensdo de empresas ou ser-
vicos externos a elas, agora as paginas eram aplicacGes por si s6, eram o proprio servico e
ndo dependiam de nada externo a elas. Isso marca o fim da primeira onda e o inicio da se-

gunda. (O’REILLY, 2007)

A Web 2.0 ficou marcada pelo estouro de servicos como o Google, o Flickr, Napster e
Wikipedia, além da plataforma de blogs. O Napster sequer era uma pagina e sim um aplicati-
vo instalavel, trazendo aos programas a ideia de se conectar a outras pessoas ponto-a-ponto
(sem um servidor central). A segunda onda fica marcada entdao por um conjunto de princi-
pios e praticas decentralizadoras que buscam quebrar a rigidez como tudo era produzido até
entdo, desde a publicagdo de conteldo online até na maneira como as empresas lidam com
seus produtos. Como consequéncia os servicos e produtos ficaram mais interativos, dinami-
cos e comunitarios. A internet deixa de ser constituida de vias de mao Unica para permitir a

livre circulagcdo em todas as dire¢des. (O’REILLY, 2007)

A préxima onda ainda estd comegando apenas, mas aponta para um futuro quando
passamos a compreender os dados que estdo presentes na Internet. A Web 3.0 é a Web Se-
mdntica. Teremos as informagdes conversando entre si. O que temos hoje em dia sdo servi-
¢os isolados que pouco se comunicam, pois ainda ndao se compreendem. Ja existem algumas
pinceladas de Web 3.0, mas a maioria ndo passa de Web 2.0 com algumas camadas a mais.
Esta para surgir ainda os servigos que irdo permitir lidarmos com a quantidade absurda de

informacdes que geramos na ultima onda. Simplificando bastante as ondas da Internet, po-
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demos dizer que a Web 1.0 nos permitiu “ler”, enquanto a Web 2.0 nos possibilitou “escre-

ver” e a Web 3.0 nos permitira “compreender” o que foi escrito. (HENDLER, 2009)

3.2.2 As motivagoes de partilhar a vida digitalmente

Antes mesmo das redes sociais se popularizarem, a antropdloga Bonnie A. Nardi e
outros pesquisadores buscaram identificar o porqué de as pessoas compartilharem sua vida
na Internet através dos blogs. De abril a junho de 2003 foram conduzidas, na Universidade
de Stanford, entrevistas com blogueiros buscando compreender seus habitos e pensamen-
tos. Mesmo com uma amostra limitada (23 pessoas) foi possivel encontrar diferentes usos
das plataformas de publicacdo. Havia quem escrevesse sobre ciéncia e saude, enquanto ou-
tra pessoa focava no compartilhamento de reflexdes sobre a prépria vida. (NARDI et al.,

2004)

A partir da analise das entrevistas, os pesquisadores chegaram em cinco principais

motivagGes que levaram os entrevistados a criar e manter um blog:

1. Exposicdo: focados em compartilhar o cotidiano, compartilhando principalmente

com amigos e familiares.
2. Opinido: focados em tecer comentarios sobre noticias e assuntos de interesse.

3. Libertagao: focado na exposi¢cdao emotiva e intima do autor consigo, outras pesso-

as ou outros assuntos.

4. Prazer: o autor escreve como desafio de conseguir abordar determinado assunto

ou pelo puro gosto de escrever.

5. Comunidade: retine pessoas para a publicacdo de material relacionado (clube de

poesia) ou debaterem assuntos especificos.

As motivagOes encontradas também servem como referéncia para as motiva¢des do
uso das redes sociais, que acabaram centralizando os processos de publicacdo e comparti-
Ihamento de conteldo, mas mantendo a possibilidade de todas as manifestacdes destacadas

acima.



27

3.2.3 O crescimento de comunidades digitais

Um dos grandes problemas de sistemas abertos, que tem os usuarios como centro da
criacdo, é, justamente, a dependéncia da acdo criativa por parte do usudrio. O sistema ndo
terd utilidade para o usuario se ndo possuir conteido, mas também ndo tera conteludo se

nao houver usuarios.

O jogo LittleBigPlanet resolveu esse paradoxo ao entregar junto uma campanha
pronta que, ao mesmo tempo que serve de guia e histdria, garante que haverda um conteudo
minimo disponivel desde o inicio. A partir disso os usuarios ficam livres para adicionar suas
criacGes e contribuir para a comunidade. Essa solucdo serda mais importante se for levado em
conta que o jogo nao é gratuito. Ao pagar por um produto o jogador espera poder fazer uso

dele explorando ao maximo suas potencialidades.

A Wikipédia sofreu do mesmo problema. Sua solugdo foi mais demorada, pois nao
utilizou a mesma estratégia do jogo supracitado. O que também nao seria viavel pelo fato de
ser uma plataforma menos controlada. Mesmo assim, o percurso ndo foge da tarefa de sim-

plesmente adicionar conteudo para conseguir atingir uma inércia positiva.

Figura 6: Grafico da quantidade de artigos em inglés na Wikipédia através do tempo
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Fonte: (“Wikipedia: Size of Wikipedia”, 2015)
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Na Figura 6 podemos visualizar o nimero de artigos em inglés publicados na Wikipé-
dia desde a sua criagdo até o ano atual de 2015. E evidente a caracteristica exponencial nos
primeiros anos. Segundo o artigo (“Wikipedia: Size of Wikipedia”, 2015), que contém estatis-
ticas de uso do site, o pico de crescimento se dd 5 anos e 7 meses apds sua criacdo. Em agos-
to de 2006 a enciclopédia registrou 60 mil novos artigos por més. Em seguida se vé uma de-

saceleracdo no nimero de novos artigos nos ultimos anos.

LittleBigPlanet ndo possui uma pagina de estatisticas na qual se poderia obter infor-
magoes precisas sobre o crescimento da comunidade. Ent3ao a partir de noticias divulgadas

foi possivel chegar em valores aproximados exibidos no grafico da Figura 7.

Figura 7: Grafico da quantidade de niveis criados pela comunidade para o jogo LittleBigPlanet

MilhGes de Niveis

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Fonte: Autor®

Ambos os graficos de crescimento sdao semelhantes, formando uma curva em S, que
pode ser lida com um inicio lento, pois precisa romper uma barreira de uso e aceita¢dao por
parte do publico, seguida por uma faixa de crescimento rapido e estavel e finalizando com
uma desaceleragao por consequéncia de seu amadurecimento. No fim devido a quantidade
de conteldo e de possibilidades ja exploradas, os usuarios se concentram em melhorar, cor-

rigir e otimizar o que ja existe.

5 A partir de noticias e publicacdes oficiais acessadas em 20 jun. 2015 e disponiveis em:
http://www2.1up.com/news/big-planet-surpasses-million-created
http://www.engadget.com/2010/03/01/littlebigplanet-reaches-two-million-user-created-levels/
http://kotaku.com/5792649/more-than-4-million-littlebigplanet-2-levels-created-dlc-coming
http://venturebeat.com/2012/01/17/six-million-littlebigplanet-user-levels-created-here-are-some-of-the-best/
http://www.ign.com/articles/2013/07/01/littlebigplanet-gamers-have-created-eight-million-levels
https://www.facebook.com/littlebigplanet/posts/10152307038246831
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3.3 EXPERIENCIAS DE REFERENCIA

3.3.1 Concerto perfumado

O artista francés Laurent Assoulen viaja 0 mundo com um concerto em que mistura
seus oficios de pianista e perfumista. O concerto busca uma experiéncia estética Unica que
mistura notas musicais e olfativas. Antes de comecar a tocar uma composicdo por ele cria-
da, disponibiliza a plateia tiras de perfumes que inspiraram a cada composicdo de jazz toca-

da num piano de cauda. Promove uma experiéncia sensorial peculiar ao publico presente.

O concerto esteve em Porto Alegre em abril de 2015 e o artista apresentou obras do
seu album Sentire, dividido em cinco composicdes musicais. O album (figura 10) a venda no
local do evento vem acompanhado de cinco fragrancias para o usudrio ter outras experién-

cias em diferentes lugares. (BEURNIER, 2015)

No "Guia Cultural #01 da Alianga Francesa" (2015), Assoulen diz que “é preciso fechar
os olhos, deixar a imaginagdo nos levar, concentrar-se nos perfumes e sentir os acordes mu-

sicais”.

Figura 8: Album Sentire

Fonte: autor
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3.3.2 Stonemilker

A artista islandesa Bjork langou em maio de 2015 no Museum of Modern Art (MoMA)
um clipe interativo para a musica Stonemilker em que os visitantes utilizam um éculos de
realidade virtual para assistir ao show’. O objetivo da instalagdo era levar o visitante para o
lugar que serviu de inspiracdo para a musica. O video, dirigido por Andrew Thomas Huang,
foi gravado em 3D e 360° por aparelhos especificos e com a tecnologia de realidade virtual
foi possivel fazer o usudrio se sentisse presente no local do clipe, podendo olhar para onde

desejasse (Figura 9).

Uma experiéncia simplificada semelhante foi disponibilizada através do YouTube®. Ao
acessar o clipe em celulares é possivel interagir movimentando o aparelho ou tocando na

tela.

Figura 9: Clipe 360° de Stonemilker

Fonte: (REWIND, 2015)

7 MoMA PS1: Exhibitions: Bjérk's Stonemilker by Andrew Thomas Huang. Disponivel em
<http://momaps1l.org/exhibitions/view/398>. Acesso em 23 jun. 2015

8 BJORK. bjérk: stonemilker (360 degree virtual reality). Disponivel em
<https://www.youtube.com/watch?v=gQEyezu7G20>. Acesso em 23 jun. 2015
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3.3.3 The Johnny Cash Project

No ano de 2010 o Google em parceria com o artista Chris Milk lancou um site chama-
do The Johnny Cash Project®. O projeto consiste em criar um videoclipe interativo para a mu-
sica “Ain’t No Grave” do dlbum pdéstumo “American VI” de Johnny Cash, langado em 2010.
Para tanto foi criado um video com imagens do artista. Através do site do projeto cada qua-
dro do video pode ser manipulado pelo visitante. Como resultado, segundo Caldas (2013, p.
1) foram “mais de 250 mil contribuices de pessoas de mais de 160 paises”. O videoclipe
final é a mistura desses quadros editados e pode variar conforme filtros apresentados no
site: quadros mais bem avaliados, quadros com curadoria do diretor, quadros mais recentes,
guadros aleatorios, entre outros. A partir disso cada exibicdo do video é diferente. Até por-
gue ainda é possivel participar do projeto, continuar manipulando quadros e expandindo as

possibilidades de combinag¢des de quadros.

Ao acessar o site do projeto, a pagina inicial (Figura 10) apresenta trés caminhos para

serem seguidos pelo visitante: “Watch the video”, “Contribute” e “Watch the Doc”.

Figura 10: Pagina inicial do The Johnny Cash Project

THE JOHNNY CASH PROJECT Expiors > | Gontrbute |/About | Greate

A UNIQUE
COMMUNAL

ALVING
PORTRAIT

WATCH THE VIDEO
CONTRIBUTE

WATCH THE DOC

Fonte: Disponivel em <http://www.thejohnnycashproject.com/>. Acesso em 29 mai. 2015.

9 Disponivel através do endereco http://www.thejohnnycashproject.com/
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Ao selecionar “Watch the video" o visitante é levado para a pagina “Explore” do pro-
jeto, em que é carregada a exibicao do videoclipe e no qual é possivel visualizar e escolher os
guadros que serdo utilizados (Figura 11). Por padrdo a selecdo inicial de quadros é baseada
nas melhores avaliacGes. Na lista de quadros é possivel selecionar qualquer quadro criado
para utilizd-lo na exibicdo do clipe e também ver informacdes sobre o autor, de onde é,
guanto tempo levou para fazer o quadro, que estilo foi utilizado e a contagem de pinceladas.
Ainda enquanto selecionado é possivel rever todo o processo de criacdo do artista para o

guadro, traco a traco, avaliar o resultado e contribuir utilizando o mesmo quadro como base.

Figura 11: Pagina “Explore” do The Johnny Cash Project

THE JOHNNY CASH PROJECT Eapiors ~ | Contriute I Abost'| Credie

Fonte: Disponivel em <http://www.thejohnnycashproject.com/#/explore/TopRated>. Acesso em 29 mai. 2015.

Dentro de “Contribute” (Figura 12) é possivel selecionar um quadro para manipular,
gue consiste em desenhar por cima da imagem original do quadro. Podendo escolher o tipo
do pincel, o tamanho do traco, a opacidade e a cor (gradiente de cinzas somente). Ainda é
possivel aproximar ou afastar o quadro para melhor trabalhar detalhes, bem como definir a

opacidade do quadro original para referéncia.
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Figura 12: Pagina “Contribute” do The Johnny Cash Project

THE JOHNNY CASH PROJECT Explore + | Contribute | About | Credts

- -

SUBMIT FRAME CHOOSE ANOTHER FRAME

Fonte: Disponivel em < http://www.thejohnnycashproject.com/#/contribute>. Acesso em 29 mai. 2015.

Por fim, ao clicar em “Watch the Doc” o visitante é redirecionado para um pequeno
video do YouTube com pouco mais de 5 minutos sobre o projeto. Nele os fas que colabora-
ram comentam a experiéncia e o diretor Chris Milk declara que criaram “este projeto para
710

dar aos fas de Johnny Cash a possibilidade de coletivamente criarem seu ultimo clipe.

(MILK, 2010)

3.4 COTIDIANO CONECTADO

3.4.1 Consumo de entretenimento

Um dos servigos pioneiros a trazer o consumo de entretenimento para a era digital
foi o Napster, programa que conectava pessoas ponto-a-ponto (sem a necessidade de servi-
dores centrais) para a transferéncia de arquivos. Em 1999, quando foi langado, ndo existia
ainda servicos dedicados para o consumo ou compra de midia digitais. Os usudrios do pro-
grama copiavam seus discos fisicos para o computador e compartilhavam na rede. O com-

partilhamento era considerado um processo ilegal e sofreu varias acdes na justica por pro-

10 “we created this project to give Johnny Cash fans a chance to collectively make his final music video.”
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mover a pirataria, até ser fechado em marco de 2001. Apds o Napster varios outros servicos
surgiram, como eDonkey e Kazaa, focados no compartilhamento de arquivos em geral e ndo

somente musica.

O iTunes da Apple, lancado em 2001, buscou facilitar o consumo de midias digitais de
forma legal. Inicialmente focado na venda de musica, posteriormente foi adicionado ao ser-
vico a venda de filmes e seriados. Mas essa venda era feita por unidade apenas. Foi somente
em 2006 que o servico Spotify surgiria e popularizaria o modelo de acesso ilimitado a uma
biblioteca de musica. Seguido pelo Netflix em 2008 com modelo semelhante voltado para

filmes.

Além dos supracitados, hoje existem outros servicos semelhantes cuja finalidade é o
aluguel digital de bibliotecas inteiras de musicas, tendo mais destaque: Rdio, Deezer, Tidal,
Google Play Music e Apple Music. O Spotify é o servigco pioneiro e lider com mais de 75 mi-
Ihdes de usudrios ativos'!. Sua biblioteca de musicas estd disponivel através de aplicativos

para os dispositivos mais populares (Figura 13).

Figura 13: Os aplicativos do Spotify

Gl LVIN
HRRIS
BLA'ME

FEAT. JOHN NEWMAN,

Fonte: “Application | Spotify Press”. Disponivel em <https://press.spotify.com/us/pictures/application/>. Aces-
so em 23 jun. 2015

11 “Information | Spotify Press”. Disponivel em <https://press.spotify.com/us/information/>. Acesso em 23 jun.
2015
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3.4.2 Portais de compartilhamento de entretenimento

Enquanto os servigos citados no item anterior estdao focados no aluguel de bibliotecas
fechadas, ndo permitindo que os usudrios contribuam para o catdlogo, ha servicos cujo foco

estd justamente no carater aberto e democratico de consumir e criar conteudo.

Lancado em 2005, o YouTube oferece uma plataforma em que os usudrios possam
enviar seus proéprios videos. O nome origina da juncdo das palavras “vocé” e “tubo” (giria
para televisdo) em inglés. O servico foi adquirido em 2006 pelo Google? e atualmente é o 32

site mais acessado do mundo, segundo o site Alexa’?, que analisa o trafego da Internet.

Ao popularizar o compartilhamento de videos pessoais, o YouTube também possibili-
tou o surgimento de canais de producao de conteudo independente (Figura 14), pois permi-
tiu a publicacdo e divulgacdo de material sem a necessidade de aprovacdo. Os préprios visi-
tantes podem avaliar o material publicado, comentar, compartilhar e inclusive denunciar

caso encontrem alguma irregularidade.

Figura 14: Pagina de visualizagdo de video do YouTube
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Fonte: Autor

12 (“Google To Acquire YouTube for $1.65 Billion in Stock”, 2006)
13 (“Alexa Top 500 Global Sites”, 2015)
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O SoundCloud é uma plataforma criada em 2007 similar ao YouTube, mas voltado pa-
ra o compartilhamento de dudios. Além de possibilitar que qualquer um publique e divulgue
seu material musical, também permite que os visitantes avaliem e comentem os trabalhos. E
é justamente ai que estd seu diferencial, possibilitando comentar trechos especificos das
musicas (Figura 15) através de uma interface que exibe as ondas sonoras e as divide em tra-

cos seleciondveis.

Figura 15: Destaque na interface de comentdrios nas musicas do SoundCloud

Fonte: Autor

3.4.3 Redes Sociais

Raquel Recuero (2009, p. 178) ira definir as redes sociais como uma “aplicagcdo da
metdafora de redes para os grupos sociais”. Associando os atores (pessoas, instituicdes ou
grupos) aos nos da rede, enquanto as interagdes e lagos sociais sdo as conexdes. (RECUERO,

2009, p. 24)

Dentre varias redes sociais disponiveis serdo destacadas duas: Facebook e Twitter.
Embora ambas conectem pessoas ao redor do planeta, cada uma faz isso de maneiras distin-
tas. Facebook, por padrao, exige que acha reciprocidade de aceitacdo da amizade para for-
mar uma conexao bilateral, enquanto o padrdao do Twitter permite que qualquer um acom-
panhe outras pessoas, criando conexdes unilaterais. Vale destacar que ambos servigos ofe-
recem criar vinculos diferentes: empresas e personalidades publicas podem escolher serem
“seguidas” por qualquer pessoa, eliminando a necessidade de aprovacdo de amizade, en-
guanto Twitter permite que os usudrios tornem seus perfis privados, escondendo suas publi-

cacgles de outros usudrios que ndo tenham recebido permissao para visualizar.

O Twitter é um servigo focado no compartilhamento de pequenos textos com até 140
caracteres, podendo incluir imagem ou video através de hipertexto para servicos externos. Ja

0 Facebook tenta centralizar boa parte do conteudo da Internet dentro da sua plataforma,
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incentivando a publicacdo de textos, videos e imagens dentro do préprio servico, embora

permita o compartilhamento de hipertexto externo.

Segundo valores oficiais divulgados pelo Governo e obtidos através da Pesquisa Brasi-
leira de Midia (PBM) de 2015, quase metade dos brasileiros (48%) acessa a Internet regular-

mente. Destes, 72% acessam todos os dias e 98% possui perfil no Facebook. (SECOM, 2014)

A importancia das redes sociais é tdo grande que empresas e figuras publicas possu-
em perfis dedicados a interagir e manter contato com os seguidores. Em destaque os perfis

da presidente Dilma Rousseff nas redes Facebook e Twitter (Figura 16).

Figura 16: Perfis oficiais da Presidente no Facebook e Twitter
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RACIAL

THels  Tveedts Sresponts
Dilma Rousseff hsiad

Dilma Roussett
Fomiest, sidasa .P Fotos do encontro com representantes da
MarchaDasMulheresNegras @ om

Fonte: autor
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1 PESQUISA

4.1.1 Publico Alvo

A pesquisa realizada por Monteiro (2015), sintetizada nos gréficos da Figura 17, mos-
tra que ndo ha restricdes de idade quanto aos usudrios que procuram compartilhar experi-
éncias através de rede sociais. E além disso, que ndo foi encontrado nenhum motivo para
restringir o mercado. Com base nessa pesquisa ficou definido como publico alvo toda e
gualquer pessoa que tenha interesse em compartilhar tais experiéncias e que tenha compe-

téncia técnica para acessar esse tipo de plataforma.

Figura 17: Faixa Etaria dos Usudrios de Redes Sociais
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Fonte: adaptado de (MONTEIRO, 2015)

4.1.2 Questionario

A primeira tarefa foi realizar uma pesquisa com potenciais usuarios da plataforma
através de um questiondrio que buscava compreender melhor as necessidades e expectati-

vas do publico alvo.

O formulario de questdes foi criado através da ferramenta TypeForm, que possibilita
a criacdo de uma pagina personalidade para o compartilhamento de questionarios, bem co-

mo fornece os resultados através de planilha e estatisticas visuais.
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Inicialmente foi realizado um questionario com foco mais dissertativo, que obteve
poucas respostas. Mesmo assim contribuiu para o direcionamento do projeto e o desenvol-

vimento de um segundo questiondrio, desta vez mais objetivo.

O segundo questionario obteve uma quantidade mais significativa de respostas, 41

participantes, o que possibilitou obter melhores conclusdes e possibilitara decisGes mais

claras nas préximas etapas.

4.1.3 Resultados

Figura 18: Graficos com os resultados da pesquisa
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Fonte: autor
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As primeiras perguntas da pesquisa eram as mais importantes para o projeto, pois
compreendiam confirmar o problema deste projeto. Felizmente mais da metade (51%) das
pessoas consideram a musica como algo muito importante para si, enquanto o restante ain-
da considera pelo menos relevante. A maioria absoluta também concorda que as tecnologias

atuais trouxeram possibilidades ndo exploradas para a musica.

As demais perguntas estavam mais baseadas em definir os habitos, as necessidades e
expectativas relacionadas a uma nova plataforma de compartilhamento de experiéncias. A
maioria das pessoas afirmou ja ter tido experiéncias sensoriais relacionadas a musica e a

maior parcela delas também confirmou a vontade de compartilhar essa experiéncia.

A partir da pesquisa e da andlise dos resultados também foi possivel atualizar o pro-
blema e os objetivos deste trabalho, alinhando o desenvolvimento as expectativas e neces-

sidades dos usuarios.

4.2 PLATAFORMAS SOCIAIS RELACIONADAS

4.2.1 Facebook

O Facebook (Figura 19) é uma rede social focada no convivio digital, a partir da for-
macado de amizades, no acompanhamento de paginas, na participa¢do de grupos e no com-
partilhamento de publica¢gGes através da plataforma. A rede busca centralizar as atividades
dos usuarios dentro dela, criando ferramentas que possibilitam criar e divulgar de eventos,
votar em enquetes, jogar e acessar aplicativos, trocar mensagens, formar grupos de interes-
se e a manter vinculos com empresas e entidades. A lista é extensa e continua crescendo,

para tentar fazer os usudrios passarem mais tempo utilizando os servigos.

Um dos diferenciais da rede estd na popularizacao dos botdes de “curtir”, presente
em todas as publicagdes dentro da plataforma e também na maioria das paginas de outros
sites. Isso permite ao Facebook conhecer cada vez mais os habitos de uso da Internet dos

seus usuarios.
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Figura 19: Pagina principal do Facebook
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Fonte: autor

4.2.2 Spotify

A aparéncia baseada em tons de cinza escuro com detalhes em verde claro é bastan-
te caracteristica e estd presente por toda a interface (Figura 20). Apesar das diversas plata-
formas disponiveis, irei focar esta andlise na experiéncia de navegacdo oferecida no aplicati-
vo para drea de trabalho do Microsoft Windows, ressaltando alguns detalhes das demais

versoes.

Os botdes de interagdo com a musica estdo localizados sempre na parte inferior dos
aplicativos. Acima disso a interface é dividida em trés colunas, o menu fica a esquerda, o
conteudo principal no centro e a atividade dos amigos a direita. Nos aplicativos portateis nao
ha lista de atividades e o menu fica recolhido e acessivel por um botao para priorizar maior
espaco para o conteudo. No aplicativo para navegadores ha uma exce¢ao com relagdo aos

botdes de interacdo, que estao fixos na lateral direita.
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Figura 20: Tela inicial "Visdo Geral" do Spotify
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Fonte: autor

O menu é divido em trés dreas: o catalogo principal, em que é possivel navegar pelo
catdlogo e criar estagGes de radio; o catdlogo pessoal, chamado de “suas musicas”, no qual
sdo exibidas somente as musicas selecionadas pelo usudrio; e a lista de playlists, onde sao

listadas todas as listas de musicas do usuario.

A navegacdo pelo catalogo principal é dividida em “Visdao Geral” com destaques do
catdlogo, “Paradas” com as musicas mais tocadas por pais e género, “Géneros e Momentos”
com playslists criadas para humores especificos, “Langamentos” com as novas musicas adi-

cionadas ao catdlogo e “Descobrir” com sugestdes de discos a partir do que o usuario ouve.

4.2.3 Reddit

O Reddit é similar a um férum de discussdes (Figura 21). Existem categorias para todo
tipo de assunto e caso ainda nao exista, qualquer um pode criar uma nova. Partindo desse

principio, é possivel encontrar debates sobre tudo que acontece no mundo. H4 comunidades
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para tudo: compartilhamento de belas paisagens, noticias do cotidiano, dicas sobre plane-

jamento financeiro pessoal, etc.

Os toépicos criados podem ser avaliados positivamente ou negativamente, somando
ou subtraindo pontos associados a eles. Quanto maior a pontuacdo, maior o destaque que o
tépico recebe. Os comentarios também podem ser avaliados de forma similar. A pontuacao
dos tépicos e comentdrios também ficam atreladas ao autor, garantindo privilégios e res-

ponsabilidade de moderacdo aqueles que somarem mais pontos em determinados assuntos.

Um dos tipos de tépicos mais populares é o “Ask Me Anything”** (AMA) que acontece
dentro da categoria “l am a”*° (lamA), no qual as pessoas se apresentam e ficam um tempo a
disposicdo para responder perguntas da comunidade. Qualquer um pode criar um AMA e
algumas personalidades ou assuntos populares recebem destaque num calendario para que
os visitantes tenham tempo para formular perguntas. Entre os tépicos com maior pontuagao

estdo os de Barack Obama, David Attenborough e Bill Gates.

Figura 21: Pagina inicial do Reddit

¥ Opera - @ =x
B reddit: the front page of ¢ X [\ =
“« € == | @ https//www.reddit.com [

MY SUBREDDITS w  FRONT - TUDO - RANDOM | GADGETS - SPORTS - GAMING - PICS - WORLDNEWS - VIDEOS - ASKREDDIT - AWW - MUSIC - FUNNY - NEWS - MOVIES - BOOKS - HISTORY - FOOD - PHILOSOPHY - TELEVISION - JOKES - ART - DIV~ MAIS »

ds. | portugués (*)
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(éreddlf populares || mavas | subindo || controversos | no topo | gilded || wiki | promovido Wiant to join? Log in o sign up in secon

el -
get the best of reddit, delivered once a week

We're updating our privacy policy, to take
effect on January 1, 2016. By continuing to

using the default subreddits for your location (BR)  (use global defaults | dismiss this message) use reddit.com, you agree to the new privacy

policy.
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Just a Pangolm cl|mb|ng a tlee qur.com : )
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367 comentarios comparmhar
Baby Tortolses Show Up In The Galapagos For The First Time In Over A Century (earhables.com Submit a new text post
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500 comentarios :amparhlhar
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submitted 5 ho
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79 comentarios compartilhar
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imgur.com
o by Nido

B
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submitte claire0 to discuss this ad on reddit
1201 comentrios. comparmhar

sansgasws TIL any member of the French Foreign Legion wounded while defending France can immediately
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sx¢ w9t gpply for French citizenship as he is "French by spilled blood" (oovikipediz.on

Fonte: autor

14 “pergunte-me qualquer coisa” em traducdo direta para o portugués
15 “Eu sou um(a)” em traduc3o direta para o portugués
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4.2.4 Medium

O Medium se define como uma comunidade para escritores e leitores. E um portal
para a publicacdo de artigos, principalmente textos, mas podem incluir videos e imagens. A
diferencial do servico esta na valorizacdo do conteudo. A pagina (e o aplicativo também) sdo
sobrios e limpos, ndo ha distracdes (Figura 22). Além de ler, favoritar e comentar, é possivel

ainda realgar partes do texto, possibilitando opinar ou criar discussdes direcionadas a certas

partes.
Figura 22: Pagina inicial do Medium
i Opera = o X
B Medium x & =
<« C = | @ AMedium Corporation [US] ‘medium.com A
‘ Medium STAFF PICKS  TOP STORIES ~ BOOKMARKS Q

a Greg Ferenstein i The Ferenstein Wire
. FEATURED TAGS

The Birth And Death Of Privacy: 3,000 Years
of History Told Through 46 Images '

Anyone can write on Medium.

Start writing

2-Minute Summary

@

Funniest animated GIFs from 2015 OB TGRIESION MEDTUN

via Muzli design inspiration

The dav | hecame 2 millionaire

Fonte: autor

Qualquer pessoa pode criar uma conta no Medium e publicar seus artigos. Qualquer
um pode também seguir o perfil de outros usuarios afim de acompanhar suas publicagdes.
Os artigos mais populares ou selecionados pela equipe do site recebem destaque na pagina

inicial e nas paginas de etiquetas?® especificas (quadrinhos, poesia, jornalismo, ciéncia, etc).

16 Sistema similar ao de palavras-chave. Termos utilizados para categorizacdo do contetdo.



45

4.2.5 Genius

O Genius (Figura 23) surgiu em 2009 com o foco em letras de rap e a partir de 2014
passou a aceitar outros tipos de conteudo. O servico permite realcar partes de textos para
adicionar anotacdes. Atualmente é possivel encontrar uma vasta colecdo de letras de musi-
ca, poesias, roteiros e artigos esportivos. Além de ser utilizado no site em si, o sistema de
marcacao criado pode ser instalado em outros sites que queiram oferecer mecéanicas simila-
res. Também oferecem uma extensao para navegadores que permite utilizar a ferramenta

para adicionar anotac¢des aos sites que o usudrio acessa.

Figura 23: Pagina da musica “Wish You Where Here” no Genius

i Opera = o X
B Pink Floyd - Wish You x |+ =
<« Cc = |® ‘genius.com, ) ‘
Search lyrics & more Q CGENIUS SIGNUP  SIGN IN

LYRICS TEXTS FORUMS ADD SONG ANNOTATE THE WEB

© Track 4 on Wish You Were Here
% Rock Genius
# 25 Contributors

o5

Wish You Were Here
Pink Floyd

[ §] W © Follow Embed

Genius Annotation 1 Contri

When one is addicted to something they think they
know better than everyone else. The author is trying to
So, so you think you can tell make Syd understand that what he's doing is wrong,
Heaven from Hell thus wants him to think twice about his life.

Blue skies from pain?

Can you tell a green field

From a cold steel rail?|

A smile from a veil?|
Do you think you can tell?

And did they get you to trade
Your heroes for ghosts?

Fonte: autor

4.2.6 LittleBigPlanet

Ainda, por fim, foi feita a andlise de um jogo eletronico que parte do principio de um
universo interativo e comunitario. Ele ja foi mencionado antes em “3.2.3 O crescimento de
comunidades digitais” e recebe destaque aqui por trazer uma abordagem fora do computa-

dor ou celular, foco dos demais servicos analisados e também da plataforma proposta. Bus-
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cando encontrar pontos comuns e o que for diferente, ver se poderia acrescentar para o

projeto.

Em LittleBigPlanet, jogo lancado pela Sony em 2008 para o console PlayStation 3, o
jogador é apresentado a um universo criativo em que, além do mundo principal do jogo no
gual a histéria se desenrola, cada um possui sua prépria lua, cujo papel é ser um local pesso-
al para criar e compartilhar contedldo com a comunidade do jogo. Quem tem contato com o
jogo pela primeira vez espera um jogo infantil, devido sua aparéncia simples e ludica, mas o
jogo encanta e desperta a atencdo de todas as idades. Similar as pecas Lego, é uma brinca-

deira cujo publico é todo e qualquer humano.

Os seres desse universo sdo bonecos de pano simples, tipo avatares, conhecidos co-
mo Sackboys e Sackgirls (Figura 24), que podem ser personalizados de infinitas formas por
seus controladores (cada jogador possui seu avatar). Essa personalizacdo se da a partir de
materiais, objetos, enfeites, adesivos e tintas conquistados durante o jogo. Esses mesmos

itens poderdo ser utilizados para criar e alterar as fases da sua lua e dos demais jogadores.

Figura 24: Sackboys e Sackgirls

Fonte: Autor (montagem baseada em imagens de divulgacdes oficiais da Sony)

O mundo principal do jogo é similar ao planeta Terra e apresenta as mecanicas e pos-
sibilidades do jogo. Serve como porta de entrada para compreender o universo que podera
ser explorado. O restante do universo é composto por luas com as fases criadas e comparti-
Ihadas por outros jogadores, bem como a lua do préprio jogador. O jogo é do género plata-

formal’, em que o personagem percorre o horizonte bidimensional pulando e interagindo

17 Género em que o cendrio é composto por plataformas por onde o personagem se movimenta e interage. O
jogador costuma iniciar em um ponto do mapa e o objetivo é alcancar o outro extremo. Mario e Sonic sdo
exemplos de jogos que popularizaram este género.
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com o ambiente (Figura 25). Cada fase pode ser jogada por até quatro jogadores, estando

eles no mesmo local fisico ou através da Internet.

Figura 25: Registro da tela de jogo de LittleBigPlanet com 4 jogadores

Fonte: Disponivel em <http://littlebigplanet.playstation.com/pt/media/screenshots?page=9>. Acesso em 20
jun. 2015.

Os niveis das luas podem ser criados do zero ou a partir de outras fases modificadas.
Dentro do modo cria¢do o jogador pode utilizar tudo o que foi adquirido ao jogar outras fa-
ses para criar o seu proprio cendrio com seus préprios desafios. Os materiais incluem chao,
paredes, botdes, plataformas e objetos. E possivel programar todo o ambiente, incluindo
acOes especificas e reagbes a essas determinadas agdes, a trilha sonora e os prémios para
guem conseguir chegar ao fim. Um detalhe interessante é que cada objeto e item criado por
algum jogador é adicionado a biblioteca dos demais ao jogarem a respectiva fase. Entdo
sempre que se encontra algo novo e interessante aquilo podera ser utilizado para outras
criacdes. Mesmo o jogo sendo pago, todo o conteldo criado é gratuito e compartilhado as-
sim. Todos tém acesso a tudo. E o jogo todo funciona muito bem em torno desse comparti-

lhamento aberto.
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A partir da andlise das plataformas foi gerado o Quadro 1 destacando as caracteristi-

cas positivas e negativas de cada uma, observando o que poderia ser utilizado como refe-

réncia no desenvolvimento da plataforma do projeto.

Quadro 1: Caracteristicas das plataformas analisadas

Caracteristicas

Caracteristicas

Caracteristicas utiliza-

Plataforma ... . a
Positivas Negativas das como referéncia
Facebook Grande base de usuarios Desproporcionalmente Botdo “curtir”
Sistema de amizades, grupos monetizada com publici Sistema de amizades
. dade
e comunidades
Botdo “curtir” é um diferen-
cial marcante
Spotify Criagdo de biblioteca pesso-  Ldgica de organizacado Facilitar o descobri-
al de musicas pouco intuitiva para os mento de novas musi-
Playlists colaborativas com usuarios hovos cas e bandas
amigos Confuso sistema de ami-
Facilitar o descobrimento de  5%° dependente do Face-
. book
novas musicas e bandas
Reddit Muito aberto a qualquer Elevada curva de aprendi- Abertura para debates
tipo de debate e publicagdo  zado para novos usudrios e publicagGes
Gerido pela prépria comuni-  Debates majoritariamen-  Gerido pela comunida-
dade te eminglés de
Uso de sistema de pontua-
¢do simples e eficaz
O conteudo de toda a plata-
forma é publico, mas so-
mente os usuarios registra-
dos tém direito a criar topi-
COS ou comentar
Medium Foco no contetdo Impossibilidade de per- Possibilidade de realcar

Possibilidade de realcar par-
tes do texto para comentar

Uso de etiquetas para cate-
gorizacao

sonalizacdo visual das
paginas pessoais e dos
artigos

partes do texto para
comentar

Uso de etiquetas para
categorizacao
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Genius Interface simples e funcional Impossibilidade de real- Interface para o realce
para realce e anotacdo de car sobre outros trechos de conteddos
conteudos ja realcados

Grande biblioteca de letras Limitado a lingua inglesa
de musicas comentadas

LittleBigPlanet Alto nivel de personalizagcao  Dificil encontrar niveis Apresentar conteudos
dos personagens e cendrios  que nao tenham recebido de forma ludica e inte-
destaque ou que ja ndo ressante visualmente

Apresenta os niveis e desa-
fios de forma ludica e inte-
ressante visualmente Jogabilidade um pouco
complicada para novos
jogadores

sejam populares

Facil de jogar com mais pes-
soas

Fonte: autor

As plataformas sociais analisadas mostraram que existem diversas formas de desen-
volver relacbes digitais e que ndo existe uma Unica maneira disso ocorrer. Cada plataforma
possui caracteristicas positivas e negativas e a andlise delas facilita a construcdo de solucdes

para as interagGes dentro da plataforma proposta neste projeto.

4.4 DEFINICAO DO PROJETO

A definicdo do projeto ird servir como guia na construgdo da arquitetura da informa-
¢do e na geragao de alternativas. Bem como na validagdo dos resultados obtidos, ao verificar

se foram atingidas as expectativas e necessidades definidas.

A plataforma digital sera similar as redes sociais, permitindo aos usudrios comparti-
Iharem experiéncias, relatos e opinides com amigos, familiares, grupos ou publicamente.
Diferentemente de outras redes, que buscam centralizar todo e qualquer tipo de conteudo,
esta pretende ser um servico focado em musica e compartilhamento de experiéncias, incen-
tivando o uso de outras redes ao mesmo tempo e permitindo a conexao e comunicagao en-

tre elas, valorizando o que cada uma possui de melhor.

A partir dos conteldos inseridos pelos usuarios, que apresentam suas experiéncias
multissensoriais com a musica, a proposta é construir uma rede centrada em tematicas es-

pecificas construidas colaborativamente. O signo (representacdo) dessas experiéncias inclui
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o objeto, o fundamento e o interpretante. O objeto é a ideia que perpassa a experiéncia a
partir do olhar do usudrio. O fundamento, linguagem de representacao do objeto, permite a
insergao por palavras, imagens, sons e videos. O interpretante é como o usudrio interpretou

a experiéncia na sua mente.

A publicacdo de experiéncias sera similar a criacdo de artigos em outras plataformas,
limitando o conteldo a textos simples, imagens e videos. O foco das publicacdes estd no
conteudo, a apresentacao visual dele fica sob responsabilidade do servico. Além da relacdao
com alguma mdusica, dlbum ou playlist, o conteddo podera realcar trechos da letra ou do
audio para melhor contextualizacdo, similarmente como ocorre na plataforma Genius. As

avaliacBes dos conteudos serdo a partir de sistema de favoritos, comentarios e denuncias.

Toda a categorizacdo da plataforma serd a partir de etiquetas, tanto para musica,
guanto para albuns, playlists e experiéncias. Como ocorre semelhante em outras platafor-

mas, as etiquetas poderdo ser precedidas pelo simbolo “#” (cerquilha) e apresentadas com o

simbolo de sustenido (“#"). As etiquetas servirdo para contextualizar e dar sentido ao conte-
udo e serdo divididas em quatro tipos: data, humor, tema e geral. A data estd relacionada ao
ano de publicacdo da musica ou quando a experiéncia aconteceu. O humor e tema visam
caracterizar o conteudo, possibilitando diferenciar musicas alegres ou tristes referentes a um
mesmo tema. Etiquetas gerais servem para categorizar qualquer conteddo independente
das demais etiquetas, como por exemplo adicionar a etiqueta “loolapalooza” a artistas que

tenham participado do evento.

A administracdo da rede se dard pela comunidade, similarmente como ocorre na Wi-
kipédia e no Reddit. Existira uma hierarquia de usuarios dentro dos conteldos especificos,
ou seja, a hierarquia ndao se mantém igual dentro de toda a plataforma, variando conforme
as paginas. Todos os usuarios poderdo denunciar, alterar informacgdes (ano de lancamento,
nomes errados, etiquetas) e avaliar os conteldos publicados, mas somente alguns usudrios
mais ativos e melhores avaliados poderao confirmar as altera¢des sugeridas. Isso garante a
criacdo de comunidades ativas e independentes dentro da plataforma, ao mesmo tempo
gue garante que todos possam participar de tudo. Ainda haveria a necessidade de uma
equipe de moderadores gerais do servico para garantir que tudo esteja funcionando con-

forme o esperado, mas essa estrutura possibilita uma menor necessidade de intervencao.
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Serd possivel encontrar musicas similares a partir da busca ou selecdo de uma musi-
ca, album ou playlist, fazendo uso das informacdes das etiquetas. Quanto maior for a plata-
forma, com mais pessoas usando, compartilhando experiéncias e construindo informacdes,
mais precisa sera a relacdo entre os conteldos. Possibilitando a criacdo de banco de dados

rico e organico, em constante evolugao.

Embora o celular tenha sido a plataforma com maior porcentual de uso na pesquisa,
ficando os computadores pessoais (notebooks e desktops) em segundo, foi escolhido desen-
volver a interface do aplicativo primeiramente para as telas maiores. Pois a versdo para celu-
lar traz requisitos especificos para seu desenvolvimento, como a quantidade limitada de in-
formacdes que pode ser exibida em telas menores, bem como a maior variagdao no formato e
tamanho de telas. Ao criar primeiramente para monitores e telas maiores sera possivel focar
nas solucdes de problemas do projeto proposto do que problemas referentes ao dispositivo
gue sera utilizado. E a partir da versao tradicional serd possivel, posteriormente, ajustar o

aplicativo para telas menores.

4.5 ESTRUTURA DA INFORMAGAO

Com o projeto definido, foi preciso organizar as informagdes que serdo apresentadas
na plataforma proposta. Para tanto foram desenvolvidos diagramas para serem utilizados

como referéncia para garantir a execugdo das etapas seguintes.

O primeiro diagrama (Figura 26) foi criado a partir da identificagdo do conteudo basi-
co informacional que deveria constar nas interfaces. Essa especificacdo é importante para
impedir que alguma informacao importante fique para trds no desenvolvimento, bem como
pode servir como uma base aproximada do que precisara ser guardado e acessado nos ban-
cos de dados do servigo. A partir da estrutura foi desenvolvido o fluxo geral de como ocorre-
rd a navegacdo dentro do aplicativo (Figura 27). Evidenciando quantas e quais interfaces

precisarao ser desenvolvidas.
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Figura 27: Fluxo geral de navegacdo
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Fonte: autor

4.6 DESENVOLVIMENTO DE ALTERNATIVAS
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Com a estrutura basica e navegacdo geral definidas foram geradas alternativas para a

interface. A partir de rascunhos em papel e canetas coloridas foram criadas diferentes for-

mas de apresentac¢do do contelddo, bem como diferentes ideias de interacdes. Das alternati-

vas geradas foram selecionadas algumas para a criacdo de wireframes para uma analise mais

cuidadosa da viabilidade de cada uma, destacando os pontos positivos e negativos.
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O principal desafio foi decidir a maneira com que o mural de publicacdes dos usudrios
iria ser apresentado e como iria interagir com as informac¢des da musica. Foi escolhido man-
ter uma navegacado conservadora, a partir de rolagem vertical do conteudo, que é o padrao
dos navegadores e aplicativos atuais. Como ja iriam existir outros elementos e conceitos
novos de interacdo dentro da rede, era interessante manter alguns elementos mais tradicio-
nais para diminuir a curva de aprendizado da plataforma como um todo, garantindo um

pouco de familiaridade e seguranca para 0os novos usuarios.

Figura 28: Alternativas para a interface do mural de experiéncias
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Fonte: autor

A Figura 28 mostra algumas alternativas de disposicao de elementos para a tela do
mural de experiéncias. A alternativa marcada com uma estrela foi a selecionada como mais
promissora e prosseguiu no desenvolvimento de wireframes (Figura 29). Dentre as alternati-
vas de wireframes, foram analisadas as vantagens de cada e selecionada uma para o desen-
volvimento de mockups mais detalhados, afim de poder testar as funcionalidades do aplica-

tivo com uma simula¢do mais préoxima do resultado final.

Figura 29: Wireframes para a tela do mural de experiéncias
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Fonte: autor
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4.7 |DENTIDADE

4.7.1 Nome

Para o desenvolvimento do nome da plataforma, foi utilizado o método de brains-
torming, seguido de selecdo de algumas possiblidades. A opcdo “Rest” se destacou dentro
da selecdo e foi escolhida pela sonoridade, significado, disponibilidade (ndo existir servico
similar com mesmo nome) e aceitacdo pelo grupo de pesquisa ao qual o nome foi apresen-

tado.

“Rest” é o equivalente em inglés para a pausa, que é definida no “Dicionario de ter-
mos e expressdes da musica” como “siléncio, ou auséncia de som”. (DOURADO, 2004). O
termo ajusta-se (conforme regime do ajustamento de Landowski referido no item Erro! Fon-
te de referéncia ndo encontrada.) com a ideia da plataforma de valorizar as experiéncias
estéticas. Destaca o valor da pausa dentro da melodia, que sé existe a partir da soma de

sons e siléncios, assim como as imperfeicées dentro do cotidiano.

4.7.2 Logo

O simbolo utilizado no logo é uma escolha coerente com a tematica abordada, pois é
a figura que representa a pausa com dura¢ao de seminima em notagao musical. Inscrito den-
tro de um circulo com bordas de pesos levemente variados para acompanhar as caracteristi-

cas da tipografia e da figura. Fugindo um pouco também da ideia de circulo perfeito.

A tipografia é uma versao ajustada de diversas tentativas de escritas a mao do nome.
Foram experimentadas variagdes com diferentes fontes comerciais, mas ndo se chegou a um

resultado satisfatério. O uso da escrita a mao proporcionou uma mancha singular.

Seguem imagens do logo (Figura 30), variacdes de uso (Figura 31) e aplicacbes em

tons de cinza e uma cor (Figura 32).
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Figura 30: Logo Rest

Fonte: autor

Figura 31: Variagdes de uso do logo

: @

Somente texto Somente simbolo icone Variagao icone iOS

Fonte: autor

Figura 32: Aplicagdo em tons de cinza e uma cor

Wﬂm

Fonte: autor
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4.7.3 Cores

A primeira tarefa para definir qual o padrdao cromatico seria utilizado no aplicativo e
na marca desenvolvida foi visitar os servicos analisados e verificar quais sdo as cores utiliza-
das (Figura 33). Foi possivel notar que os grandes servigcos possuem diferenciacdo maior com
relacdo aos demais. Spotify possui um verde caracteristico, YouTube usa o vermelho como
destaque, Apple Music utiliza um vermelho desbotado, SoundCloud usa laranja, Facebook
usa azul escuro e Twitter azul claro. Os demais servicos tentam se destacar de alguma forma,
mas acabam ficando um pouco sem op¢des também. Os tons mais utilizados sdo o azul (Fa-
cebook, Twitter, Groove, Rdio, Tidal e Pandora) e o vermelho (YouTube, Superplayer, Apple
Music). Dentre os servigos analisados, o Spotify é o Unico a fazer uso do verde, garantindo
facil diferenciagao dos demais. Ainda ha variagdo com relagao a pregnancia clara ou escura
dentro da interface. A maioria dos sites utilizam interface clara, principalmente os que apre-

sentam mais texto (Facebook, Twitter, YouTube, SoundCloud).

Figura 33: Analise cromatica de redes musicais

Seoy-

S EEE

Fonte: autor
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A escolha do uso das cores rosa e roxo se deu com o objetivo de diferenciar a rede
dos demais servigos sociais e musicais disponiveis no mercado. E através do uso de uma pa-
leta nova e exclusiva, também apresentar o aplicativo como algo diferente, com um conceito

novo que foge de tudo que ja existe.

Figura 34: Paleta de cores

5C 100M 45Y 65C 75M 55Y 75K 45C 45M 25Y 100K 60K 10K
224R 16G 94B 32R 0G 16B 148R 134G 1588 OR 0G 0B 32R 0G 16B 230R 230G 230B
#EO105E #200010 #94869E #000000 #808080 HEGEGEG

Fonte: autor

Embora tenha sido planejada com o foco em telas e midia digitais, a paleta de cores
(Figura 34) apresenta adaptacdo para o sistema de cores impressa para uso na aplicacdo de
material de papelaria ou publicitario fisico. Também apresenta cédigo de cor hexadecimal

para facilitar a aplicacdo das cores para desenvolvedores.

4.7.4 Tipografia

Diferente do logo que precisava ser singular e transmitir as propostas da plataforma
esteticamente, a tipografia para o restante da interface precisava funcionar bem em qual-
quer aplicagao, garantindo que o conteldo da rede receba o maior destaque. Para tal fim foi

escolhida a familia de fontes Roboto (Figura 35).

Figura 35: Fonte Roboto aplicado em pangrama

A noite, vovd Kowalsky vé o ima cair no pé do pinguim queixoso e
vovo poe agucar no cha de tamaras do jabuti feliz.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvxyz abcdefghijklmnopqgrstuvxyz
1234567890-=_+<>?/.,:" 1234567890-=_+<>?/.,:"

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvxyz abcdefghijklmnopqrstuvxyz
1234567890-=_+<>?/.,:" 1234567890-=_+<>2?/.,:"

Fonte: autor
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4.7.5 Pictogramas

A plataforma usa icones para apresentar algumas informacdes referentes a navega-
¢do e ao tipo de conteudo. A tela de constelacdo necessita representar as musicas, albuns e
playlists de modo mais visual, buscando facilitar a diferenciacdo. Além disso as publica¢des
precisavam apresentar as relagdes com estes conteudos e novamente a solu¢do ocorreu

através de simbolos visuais (Figura 36).

A relacdo entre os simbolos ocorre a partir da soma de trechos de musica que a com-
poe, seguido pelo conjunto de musicas que compdem um album ou playlist. A partir disso
um trecho é uma “linha”, uma musica é a soma de trés linhas (trechos) gerando um triangu-
lo, um album é a soma de seis triangulos (musicas) formando um hexagono. A diferenciacdo
de album e playlist ocorre a partir da interpretacdo de que o dlbum é um conjunto fechado,
um todo, enquanto a playlist € montada a partir de partes (musicas) de outros albuns e estd

aberta para alteragdes.

Figura 36: Pictogramas de conteudo

> @ 5

Trecho de Musica Album Playlist
musica

Fonte: autor

Além dos icones para os tipos de conteudo e as relages das publica¢gbes, a navega-

¢do também é baseada em pictogramas para identificar cada drea ou ac¢do da plataforma

(Figura 37).

Figura 37: Pictogramas de navegacao
Adicionar Buscar Mural de Tocar Tocar Favoritar Tela de Etiqueta Fechar
contetdo experiéncias musica musica “curtir” Constelagédo

Fonte: autor
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4.8 VALIDACAO

Para realizar uma validacdo da plataforma e da interface proposta foi desenvolvido
um mockup que simula as principais interacdes possiveis e solicitado a uma pequena amos-
tra de cinco usuarios, selecionados entre as pessoas que responderam a pesquisa, que ten-

tassem executar algumas tarefas:

Acessar o site e entrar na sua conta;
Ir para a tela do perfil e visualizar o compartilhamento de algum amigo;
Buscar uma musica;

Visitar a tela da constelacdo de uma musica;

1

2

3

4

5. Visitar o mural de uma musica;
6. Encontrar alguma musica similar a selecdo atual;

7. Compartilhar uma experiéncia qualquer a partir de qualquer pagina;

8. Compartilhar uma experiéncia relacionada a uma parte da letra de uma musica;
9. Visualizar e adicionar uma etiqueta a uma experiéncia;

10. Marcar alguma experiéncia como “gostei”;

11. Comentar uma experiéncia;

12. Sair da sua conta e fechar o site.

A ordem das tarefas se deu a partir de sorteio e seguiu de forma aleatdria, exceto as
tarefas 1 e 12 que necessitavam ser a primeira e ultima, respectivamente, pois consistiam

em conseguir entrar e sair da plataforma.

Figura 38: Fotografia do teste com usuarios

Fonte: autor
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O mockup foi criado com o servico Proto.io, que possibilita criar interacdes e transi-
¢Oes a partir de imagens. E possivel acessar uma vers3o atualizada do mockup, a partir de
gualquer dispositivo com acesso a Internet (preferencialmente computador, notebook ou

tablet), o endereco eletronico “https://db.tt/yylZxdHt”.

A partir do acompanhamento dos testes e do retorno dado pelos participantes, fo-
ram realizados alguns ajustes nas telas, afim de facilitar a compreensao da plataforma e me-

Ihorar a usabilidade. Foram destacadas algumas alterac¢des a seguir:

e [cones e painel de ajuda inicial. A plataforma usa bastante icones para identificar as pa-
ginas e os tipos de conteddo compartilhado e por isso é interessante existir uma legenda

para 0s NOVOS Usuarios.

e Melhor distingdo entre musicas e albuns. Apesar do uso de icones diferentes, houve um
pouco de confusdo para diferenciar o que eram musicas e o que eram albuns na tela de
constelacdo, pois eram apresentados da mesma forma. A partir disso foi acrescentado o
nome do album a que as musicas pertencem e os titulos dos albuns receberam uma cor
diferente. Assim as musicas passaram a ser apresentadas em trés linhas (nome da musi-
ca, artista e album) enquanto os albuns em duas linhas (nome do album e artista), sem-

pre evidenciando os albuns.

e Padronizagdao dos botdes de fechar. Havia algumas interagdes diferentes para o fecha-
mento de painéis sobrepostos (configuragdes e publicagdes) focados na agao de clicar no
fundo da tela, mas houve confusdo sobre o uso e foi decidido manter um padrao de bo-

tdo de fechar com icone de “x” no canto superior direitos dos painéis.

e Exibir sempre o nome dos itens na constelagao. No teste a constelacdo exibia somente
icones com as imagens das musicas, dlbuns e playlists. Alguns participantes encontram
dificuldade em identificar o que era cada item e preferiam poder ver os titulos e artistas

o tempo inteiro e ndo somente quando o mouse passasse por cima.

e Adicionar melhor marcacao de etiquetas. As etiquetas originalmente nao possuiam ne-
nhuma diferencia¢do visual caracteristica e foi sugerido o uso de cerquilha (“#”), padrao
adotado por diversas redes sociais e ja bastante difundido entre os usuarios. Dada a se-

melhanca da cerquilha com o simbolo de sustenido, a apresentacao visual das etiquetas

ficou caracterizada por serem termos antecedidos por sustenido (“#”).
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4.9 TELAS FINAIS

4.9.1 Tela do Perfil

A tela do perfil do usuario (Figura 39) concentra as publicacdes mais recentes de ami-
gos, conhecidos e outros conteldos acompanhados. O perfil do usuario pode ser personali-
zado com uma imagem de perfil e uma arte de fundo. Outras redes sociais vinculadas tam-

bém recebem destaque para reforcar o posicionamento de uma rede nao centralizada.

Figura 39: Tela do Perfil

8 g ¥k RS B

Jared Dunn

“I'm pivoting!”

00000

Porto Alegre
Rio Grande do Sul
Brasil

Eu passei o resto da naite vagando pelos bares até
ndo me aguentar mais em pé. Num bar havia um
garoto com uma caixa de som no banco tocando
bem altae. Foi quando essa musica comegou e
todos no bar que estavam tdo mal e deprimidos
quante eu se ergueram pra gritar e por pra fora
todas as irritagdes com as banalidades da vida
Muitos copos e garrafas quebradas.

8

A primeira vez que ouvi essa musica foi na noite
que conheci os pais da minha esposa, na época
namorada. Foi uma noite terrivel, eles
simplesmente me odiaram. Eu passei o resto da
noite vagando pelos bares até néo me aguentar
mais em pé. Num bar havia um garate com uma
caixa de som no banco tocando bem alto, Foi
quando essa musica comegou e todos no bar que
estavam t30 mal e deprimidos quanto eu se
ergueram pra gritar e por pra fora todas as
irritagdes com as banalidades da vida. Muitos
copos e garrafas quebradas, Mas ninguém parecia
se importar. Fol libertador.

E uma das minhas musicas favoritas e eu ainda
tenho a fita cassete dela. Apesar de possuir o CD,
eu vou levar essa fita comigo até o tumula

A primeira vez que ouvi essa musica foi na noite
que canheci os pais da minha esposa, na época
namorada. Foi uma noite terrivel, eles
simplesmente me odiaram. Eu passei o resto da
noite vagando pelos bares até ndo me aguentar
mais em pé. Num bar havia um garoto com uma
caixa de som no banco tocando bem alto, Foi
quando essa musica comegou e todos no bar que
estavam t8o mal e deprimides guanto eu se
ergueram pra gritar e por pra fora todas as
irritagdes com as banalidades da vida. Muitos
copos e garrafas quebradas, Mas ninguém parecia
se importar. Fol libertador.

E uma das minhas musicas favoritas e eu ainda
tenho a fita cassete dela. Apesar de possuir o CD,
eu vou levar essa fita comigo até o tumule,

8

A primeira vez que ouvi essa musica foi na noite
que conheci os pais da minha esposa, na época
namorada. Foi uma noite terrivel, eles
simplesmente me odiaram. Eu passei o resto da
noite vagando pelos bares até ndo me aguentar
mais em pé. Num bar havia um garoto com uma
caixa de som no banco tocando bem alto, Foi
quando essa muisica comegou e todos no bar que
estavam tdo mal e deprimidos guanto eu se
ergueram pra gritar e por pra fora todas as
irritagdes com as banalidades da vida. Muitos
copos e garrafas quebradas, Mas ninguém parecia
se importar. Foi libertador.

A primeira vez que ouvi essa musica foi na noite
que canheci os pais da minha esposa, na época
namorada. Foi uma noite terrivel, eles
simplesmente me odiaram. Eu passei o resto da
noite vagando pelos bares até ndo me aguentar
mais em pé. Num bar havia um garoto com uma
caixa de som no banco tocando bem alto, Foi
quando essa musica comegou e todos no bar que
estavam t8o mal e deprimides guanto eu se
ergueram pra gritar e por pra fora todas as
irritagdes com as banalidades da vida. Muitos
copos e garrafas quebradas, Mas ninguém parecia
se importar. Fol libertador.

a Ana Kin
20/09/21

Eu passei o resto da naite vagando pelos bares até
ndo me aguentar mais em pé. Num bar havia um
garoto com uma caixa de som no banco tocando
bem alte. Foi quando essa musica comegou e
todos no bar que estavam tdo mal e deprimidos
quanto eu se ergueram pra gritar e por pra fora
todas as irritagdes com as banalidades da vida
Muitos copos e garrafas quebradas.

Ana Kin
20/09/2

Fonte: autor

4.9.2 Tela de Compartilhamento

A tela de compartilhamento permite aos usuarios publicarem conteudo. Foi escolhi-
do trabalhar com uma tela inteira dedicada a esta tarefa para que o usudrio possa se dedicar
exclusivamente a ela, sem outras distracdes. E possivel buscar qualquer contetido dentro
desta pagina (Figura 40), mas também pode-se chegar a ela a partir de outras pdginas, como

o muro de experiéncias e a busca avangada.



Figura 40: Tela inicial de compartilhamento com breve explicagdo do processo

Busca misica, artista, slbum e playlists

Busque e selecione uma
mausica,
album ou playlist

Q Irpara busca avangada

Selecione um trecho da
musica caso seja relavente

Descreva sua experiéncia com texto, etiquetas, imagens e videos.
Quando achar que esta bom é s6 publicarl

Fonte: autor
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O conteudo da publicacdo pode ser texto simples, incluindo destaque em negrito e

italico, relacdes a partir de links e anexos, como imagens e videos. Se a musica possuir letra,

0 usuario pode selecionar um trecho para especificar mais seu compartilhamento (Figura

41). A categorizacao funciona com etiquetas que podem ser inseridas no corpo do texto,

caracterizadas pelo uso de cerquilha (“#”).

T Sousting

flr G’

=%

Bullet with Butterfly
Wings
The Smashing Pumpkins
Mellon Collie and the Infinite

Etiquetas -

Figura 41: Tela final de compartilhamento

The world is a vampire, sent to drain

Secret destroyers, hold you up to the flames
And what do | get, for my pain

Betrayed desires, and a piece of the game
Even though | know - | suppose Il show

All my cool and cold-like old job

Despite all my rage | am st t arat in a cage
Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Someone will say what is lost can never be saved|
Despite all my rage | am still just a rat in a cage

Now 'm naked, nothing but an animal
But can you fake it, for just one more show
And what do you want, | want change

And what have you got

When you feel the same

Even though | know - | suppose I'l show
All my cool and cold-fike old job

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Someone will say what is lost can never be saved
Despite all my rage | am still just a rat in a cage

Tell me 'm the only one
Tell me there's no other one
Jesus was an only son yeah
Tell me 'm the chosen one
Jesus was an only son for you

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Someone will say what is lost can never be saved
Despite all my rage | am still just a rat in a cage

Despite all my rage | am still just aratin a
Despite all my rage | am still just a rat ina
Despite all my rage | am still just a rat in a cage

Tell me fm the only one
Tell me there's no other one
Jesus was an only son for you

Bullet with Butterfly Wings p

Jared Dunn ‘The Smashing Pumpkins

®

Fonte: autor
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4.9.3 Tela da Constelacao

A tela chamada de “constelacdo” (Figura 42) é uma apresentacdo visual de musicas
similares a selecdo (musica, dlbum ou playlist). A selecdo atual esta destacada no canto su-
perior esquerdo da tela, para que o usuario possa ter acesso a esta informacdo mesmo

guando estiver longe do centro da constelagdo.

A constelacdo é construida posicionando os conteludos a partir das similaridades en-
tre eles. Quanto maior for a quantidade de rela¢cGes, menor sera a distancia. Entdo uma mu-
sica de “metal com tematica irlandesa” estara mais préxima de outra de “rock agitado com
tematica irlandesa” do que de “pop com tematica irlandesa”, mas ambas estardo presentes
na sua constelacdo, enquanto um album de “metal melédico com temas politicos asiaticos”

estaria muito distante e ndo apareceria nesta constelagdo.

Para aumentar a personalizacdo das constelacGes é possivel filtrar a exibicdo com

etiquetas, permitindo limitar ou excluir dos resultados certos estilos, temas e humores.

Figura 42: Tela de Constelacdo

The Smashing Pumpkins

The Smashing Pumpkins
Mellon Collie and the Infinite Sadness

fellon Collie and the Infinite Sadne

The Smashing Pumpkins

Bullet with Butterfly Wings
The Smashing Pumpkins

Bullet with Butterfly Wings
The Smashing Pumpkins
M I thenf

>
t with Butterfly Wings

mashing Pumpkins

Bullet with Butterfly Wings
The Smashing Pumpkins

Bullet with Butterfly Wings

Fonte: autor
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4.9.4 Tela do Mural de Experiéncias

A tela chamada de “Mural de Experiéncias” permite a exploracao de todas as infor-
magoes e compartilhamentos relacionados aos conteudos (musica, album ou playlist). Ao
acessar a pagina de uma musica (Figura 43) é possivel visualizar a capa do seu disco, ouvi-la
através do seu servico de musica selecionado?®, visualizar as etiquetas atribuidas, ler a letra
da musica e por fim visualizar as publicacGes relacionadas. Metade da tela estd dedicada as
informacdes da musica e a outra metade para o muro de publicacdes. As duas metades se

conectam a partir dos realces de trechos que alguns compartilhamentos possuem.

Figura 43: Mural de Experiéncias

|  Secretdestroyers, hold you up to the flames 0 Vocé sabia?
And what do 1 get, for my pain
Betrayed desires, and a piece of the game
Even though | know - | suppose I'll show
All my cool and cold-like old job E o primeiro single do album “Mellon Collie and the
Infinite Sadness”. Ganhou o prémio de Melhor
Performance de Hard Rock no GRAMMY de 1997

14/08,

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Someone will say what is lost can never be saved
Despite all my rage | am still just arat in a cage

2 (@) ma:

Now I'm naked, nothing but an animal

But can you fake it, for just one more show
And what do you want, | want change

And what have you got

When you feel the same

Even though | know -1 suppose I'll show
All my cool and cold-like old job

Bullet with Butterfly
Wings
The Smashing Pumpkins
Mellon Collie and the Infinite

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
® Despite all my rage | am still just arat in a cage
Someone will say what is lost can never be saved ' ) Genius
Despite all my rage | am still just a rat in a cage J s

Tell me I'm the only one
Tell me there’s no other one 4 Billy € um “revolucionario”, um “punk” para a

Jesus was an only son yeah sociedade, cheio de raiva. Como uma crianga em
Tell me I'm the chosen one fase irritadiga, continua amarrado ao sistema, sua
Jesus was an only son for you mente, corpo, existéncia e crengas.
Etiquetas -
- Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Ano #90s #1995

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Estilo #Rock Someone will say what is lost can never be saved
#Alternativo Despite all my rage | am still just a rat in a cage

“The world is a vampire” could be a reference to
Cain killing Abel in the Bible (Genesis 4), and how

ZIndie the earth was cursed from him drinking Abel’s
2P6s-Gf blood
S Despite all my rage | am still just aratin a
Humor #Agressivo Despite all my rage | am still just aratin a Also as Billy later talks about Jesus it could be
#Dramatico Despite all my rage | am still just a rat in a cage about the martyr-thing Jesus did... he went through
#Melancélico alot of pain for his father, belief and humanity.
zT,eatr‘m Tell me im the only one What exactly did he get? A place in heaven?
Tema #ntrospeccao Tell me there’s no other one = —_

#Relacionamentos
#Magoa 4218

Jesus was an only son for you 41 ) 2 (' Traduzir ) (am)

Fonte: autor

Os compartilhamentos podem ser expandidos através de um painel (Figura 44) que
sobrepde o muro de publica¢des, possibilitando melhor visualizagao do conteudo, a leitura e

publicacdo de comentarios.

18 Foi utilizado o Spotify no mockup funcional (item 4.8) e a personalizacdo dos servicos estd exemplificada na
tela do painel de configuracGes (Figura 50)



T
el
\“&‘m'x}adnqs

Bullet with Butterfly
Wings
The Smashing Pumpkins

Mellon Collie and the Infinite

®

The world is a vampire, sent to drain

Secret destroyers, hold you up to the flames
And what do | get, for my pain

Betrayed desires, and a piece of the game
Even though | know - | suppose I'll show

All my cool and cold-like old job

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Despite all my rage | am still just a rat in a cage
Someone will say what is lost can never be saved
Despite all my rage | am still just arat in a cage

Now I'm naked, nothing but an animal

But can you fake it, for just one more show
And what do you want, | want change

And what have you got

When you feel the same

Even though | know - | suppose I'll show
All my cool and cold-like old job

Despite all my rage | am still just a rat in a cage

Despite all my rage | am still just a rat in a cage
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Figura 44: Painel de publicagdo expandida com comentarios

Bullet with Butterfly Wings B ¢
The Smashing Pumpkins
flie and the adness @

R

Throughout the song, Corgan has pronounced his frustration with the fact that he is destined to be damned in

a sense. In the outro, he repeats what he has been telling us, but the 4th time he says it their is a hint of
thespite ity rage Lam sU8 Jstayat acage confidence and possibly even pride in his voice.
Someone will say what is lost can never be saved
Despite all my rage | am still just a rat in a cage The progression of the song takes us from being very frustrated with our position in life and the “hand we've
been dealt” so to speak, but by the end of the song there is a sense of acceptance with the life you have and
Tell me 'm the only one that acceptance slowly tums into something to own and be proud of. A very valuable life lesson. Also he
el methens oo tienons compares himself with Jesus (again we all want to be that special one) — Jesus couldn't be saved, but he was
Jesus was an only son yeah there to “save us all” by dying
Tell me I'm the chosen one
Jesus was an only son for you
Etiquetas -
s o0 Despite all my rage | am still just a rat in a cage Padmé Amidals

Bah, que teto!

&

Estilo #Rock Someone will say what is lost can never be saved
‘A“e"‘la"w Despite all my rage | am still just a rat in a cage
#Indie Ana Kin respondeu 4 Padmé Amidala
#Pos-Grunge
Despite all my rage | am still just aratin a
Humor #Agressivo Despite all my rage | am still just aratin a
#Dramatico Despite all my rage | am still just a rat in a cage
#Melancdlico
#Teatral
L Tell me i'm the only one
Tema #ntrospeccao Tell me there’s no other one

#Relacionamentos

Jesus was an only son for you
#Magoa 418 Y y

Fonte: autor

4.9.5 Tela de Busca Avancada

A “Busca Avancada” permite ao usuario consultar todo o banco de dados alimentado
a partir do uso da plataforma. O objetivo desta tela é facilitar encontrar musicas, albuns e
playlists a partir do uso de palavras especificas, como “azul” ou “alegria”, ou termos mais
naturais, como “albuns de rock dos anos 80 sobre fantasia” ou “somente musicas do top 10
billboard de 1985”. Ambos os resultados trariam conteddo a partir da conversao das pala-

vras inseridas em informag¢Ges compreensiveis ao sistema a partir das etiquetas. Entdo os

III

resultados trariam musicas que tenha a etiqueta “azul” como um termo de relevancia, a par-

IN

tir do tema “azul” ou por conter a palavra azul em seu titulo ou letra. J& pesquisas mais es-

pecificas resultariam em musicas filtradas com as etiquetas “album (tipo de conteudo)”, “80s

n u

(ano)”, “rock (estilo)” e “fantasia (tema)”.
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Figura 45: Tela inicial da busca

Busca musica, artista, album e playlists

Fonte: autor

Figura 46: Tela de resultados da busca

Principais resultados

Busca misioa, artista, album e playlists
bullet with %ﬂ

Bullet with Butterfly Bullet with Butterfly Bullet with Butterfly Bullet with Butterfly
Wings Wings Wings Wings
The Smashing Pumpkins Tribe Society Frida Snell Pete Wingsfield E vith a Bullet Paulo José
ellon Collie and th elirium Sonata ck
te Sadnes PY moking
®
Filtrar por etiquet

Demais resultados

[> Bullet with Butterfly Wings The Smashing Pumpkins

Bullet with Butterfly Wings Tribe Society

Sugestdes 18 with a Bullet Pete Wingsfield
Ano
#60s #70s #80s #90s #00s

Estilo I'm Alive Ends with a Bullet
#Rock #Alternativo #Indie
#P6s-Grunge #Pop

Humor

#Agressivo #Dramitico
#Melancélico ¢Teatral

Tema

#introspeccao  #Relacionamentos
#Magoa #Decepcao

Bullet with Butterfly Wings Tribe Society

Fonte: autor
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4.9.6 Demais telas

Além das telas principais foram desenvolvidas outras conforme as necessidades basi-
cas de toda plataforma, como uma Landing Page'® (Figura 47) e login®® (Figura 48), e tam-
bém exemplificar aplicacdes da identidade visual, painéis de boas-vindas (Figura 49) e confi-

guracodes (Figura 50).

Tanto o acesso a plataforma quanto o registro funcionam de maneira similar, exigin-
do somente e-mail e senha dos usudrios. Além disso, o acesso pode ser facilitado através do
uso de contas ja existentes de servicos do Google e Facebook, eliminando a necessidade de

se criar um cadastro em mais um servico e descentralizando o acesso a rede.

Figura 47: Landing Page (pagina de entrada da plataforma)

Uma rede focada nas experiéncias que
compartilhamos através da musica.

Acrescente uma pausa no dia a dia para redescobrir suas cangoes favoritas.

Veja seus amigos através de novas perspectivas.

Experimente o mundo a partir de notas mais doces. 4 N
{ Acessar )

Pare e sinta.

Fonte: autor

19 p4gina de Entrada, pagina por onde um visitante chega ao site
20 p4gina de acesso da plataforma, com inserc3o de usudrio e senha
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Figura 48: Tela de login e registro

Permanecer conectado

Entrar

Esqu u sua senha?

Acessar com Facebook

Acessar com Google

Fonte: autor

Figura 49: Painel de boas-vindas e ajuda

Adicionar experiéncia Trecho da misica

Constelagao

Bem vindo ao Rest

Muro de experiéncias Album
A musica é uma arte que conversa com todas as demais formas de expressao
humana, permitindo expor sentimentos e ideias a partir de uma sucesséo de
- sons e siléncios. palat

Esta rede pretende trazer um pouco de pausa aos ruidos da sociedade atual,
facilitando o compartilhamento de experiéncias, relatos e opinides.
Potencializando a reflex@o sobre o cotidiano e o auto-conhecimento.

Estes icones destacados nas laterais s&o importantes
Eles estaréo presentes em todas as paginas e publicagbes da rede
Mas né@o se preocupe, sempre que tiver duvidas basta clicar na
interrogacéo ("?") presente em todas as paginas na barra lateral equerda

Entendi

Fonte: autor
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Figura 50: Painel de configuragGes

Configuragoes

Servigo de streaming de musica l:]
Padréo de visibilidade para novas publicagdes l:]

Traduzir automaticamente publicagoes em outros idiomas

Exibir contetido automatico de terceiros?
Videoclipes por Veve

Significado: letras por Genius

Rankings por Billboard

Criticas por Allmusic

Criticas por Allmusic

Fonte: autor
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto teve mudancas significativas desde sua concepcdo original. Motivado
por uma simplificacdo e flexibilizacdo do seu conceito. Isso foi bastante benéfico para a sua
evolucdo, pois permitiu explorar novas possibilidades e direciona-lo para a proposta atual de

preencher uma lacuna na tecnologia.

Originalmente voltado em devolver o apelo grafico dos albuns de musica dentro do
meio digital, jd que acreditava que isso havia perdido seu valor com o passar dos anos e o
surgimento de novas tecnologias. Com o desenrolar da pesquisa foi possivel compreender
gue na verdade a evolugdo tecnoldgica ndo empobrece a experiéncia musical, mas sim pos-

sibilita novas formas de interagir com o som.

Buscando explorar essas novas possibilidades, surgiu a necessidade de compreender
como ocorre essa interacdo entre os sentidos. E a Semidtica Discursiva tem papel importan-
tissimo para a construcdo dos conceitos necessarios para o embasamento tedrico que sao

necessarios para construir tais relagoes.

Também foi possivel notar que o presente é colaborativo, pois os novos servicos e
produtos digitais sdo voltados as pessoas que querem contribuir e adaptar as ferramentas as
suas necessidades, e o futuro é semantico, pois é preciso que tudo o que for criado consiga
conversar com o seu meio e ter sentido. O usuario ndo quer que alguém defina a trilha sono-
ra do seu dia, ele espera encontrar as musicas que completem o seu momento e, em caso

negativo, poder criar algo que servird para si e quem mais estiver buscando por isso.

O resultado obtido tem apelo real principalmente enquanto conceito, pois converge
para um ideal libertador, garantindo a participa¢ao de qualquer pessoa interessada na cria-
¢do e no desenvolvimento da plataforma e tendo como resultado o esclarecimento através

da discussao sobre experiéncias e opinides compartilhadas.
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APENDICE A - FORMULARIO DE PESQUISA

Oi!

Eu sou Matheus Jorge e meu trabalho de conclusao do curso de Design Visual
envolve a criagcdo de uma plataforma para o compartilhamento de
experiéncias através da musica. Esta pesquisa busca recolher dados para
conhecer melhor os habitos e opinides dos potenciais usuarios da plataforma.

Sado apenas 8 perguntas objetivas =)
Todas as perguntas sdo opcionais e vocé pode sair desta pagina a qualquer

momento.
Vamos la?

Iniciar!

Qual a importancia da musica para ti?

i {" (o ( ('“
1 2 3 4

Irrelevante Muito importante

2 Em que aparelhos vocé costuma ouvir musica?

I” Outro [ Celular " Notebook [ Computadorde mesa [ Tablet

3 Em que aparelhos vocé costuma utilizar suas redes sociais?

" Qutro [ Tablet ' Computadordemesa [ Notebook [ Celular

4 Vocé concorda que as atuais tecnologias trouxeram novas
possibilidades ainda ndo exploradas para a musica?

© Sim ¢ Néo

74



5 Vocé ja teve alguma experiéncia sensorial relacionada a musica?

Uma experiéncia em que mais de um dos sentidos sdo importantes (audigao. olfato,
paladar, tato e visdo) e a musica é protagonista.

C Sim ¢/ Nao

6 Vocé gostaria de compartilhar essa experiéncia com alguém?

7 Caso afirmativo, para quem vocé gostaria de compartilhar?

" Outro

I Todos que conhego
I” Familiares

I Amigos

I Publicamente

8 E por que vocé gostaria de compartilhar?

" Contruir relagdes positivas [ Difundir novos pensamentos

" Registrar minha histéria [~ Habito de compartilhar tudo [ Outro

9 Espacgo para escrever

Utilize esse espago caso queira compartilhar sua experiéncia de forma mais especifica
ou queira deixar algum comentério a mais sobre a pesquisa. Sinta-se a vontade.
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10 Conte-me mais sobre vocé

Respostas opcionais. Mas necessarias caso queira manter contato com o
desenvolvimento do trabalho.

a. Nome

b. Email

c. ldade

Quantas voltas vocé ja deu no Sol?

d. Permito que entre em contato comigo sobre assuntos
relacionados a esta pesquisa.

Caso permita, entrarei em contato com mais informacgdes e atualizagdes sobre o
desenvolvimento do TCC. Como, por exemplo, pesquisa de prioridades de
funcionalidades ou testes da plataforma.

Por hoje é sé!
Obrigado pelas respostas!

Vocé é incrivel!

Enviar
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APENDICE B — RESPOSTAS DA PESQUISA

Média: 4.34

1 2 3 4 5
|

Irelevante Muito importante

21/51%]

13/32% ‘

7117%

31/79% l

22/56%

20/51% |

9/23% ‘

5/13%

31/76%

20/49%

10/ 24% |

s I)mm 112%

Vocé concorda que as atuais tecnologias trouxeram novas possibilidades ainda ndo exploradas para a misica?
41 de 41 pessoas responderam esta pergunta

2 Iléo 112%
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Vocé ja teve alguma experiéncia sensorial relacionada 4 masica?
41 de 41 pessoas responderam esta pergunta

.

28/70% l

12/30% ‘

Caso afirmativo, para quem vocé gostaria de compartilhar?

27182%

12/36% |

4112% |

3/9% ‘

3/9%

17157% l

15/50% ‘

8/27%

artilhar tudo 4/13% ‘

4/13%

Permito que entre em contato comigo sobre assuntos relacionados a esta pesquisa.
33 de 41 pessoas responderam esta pergunta

25176% |

8/24% ‘
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