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1. INTRODUCAO

Vivemos em um mundo conectado onde tablets e celulares com acesso a
internet estao virando um bem comum na casa de muitas pessoas. Com isso, nos
ultimos anos, as redes sociais na internet vem adquirindo uma grande forca.
Redes como o Twitter, por exemplo, permitem que o utilizador publique o que
quiser, contanto que respeite o limite dos 140 caracteres.

Analisando seus atributos, em seu artigo, MATTOS" (2009) diz que os sites
de Redes Sociais tem a caracteristica mais chamativa de serem de livre acesso
ao publico, sem cobrancgas por participacédo. Isso faz com que o usuario se sinta
livre para utiliza-la como se sente mais confortavel.

RECUERO (2009, p. 24) diz, em seu livro “Redes Sociais na internet”, que
‘uma rede social é definida como um conjunto de dois elementos: atores
(pessoas, instituicdes ou grupos; os nds da rede) e suas conexdes (interagdes ou
lagos sociais).”

O nivel de interacdo entre usuarios aumenta, especialmente, quando
existem gostos similares entre quem esta utilizando. Os sites de redes sociais
viraram lugares onde fas, de todo o mundo, podem se encontrar para discutir
sobre jogos, filmes, musicas e qualquer outro assunto que Ihes interesse.

O estudo de Redes Sociais comegou logo apds a popularizacdo das
mesmas. Para RAQUEL RECUERO (2009), abordar a rede fornece ferramentas
importantes e uUnicas para estudar o aspecto social do ciberespago. Assim
podendo estudar a criagdo de estruturas sociais, as dindmicas de taias grupos, a
criacdo do capital social e sua manutencdo, a cooperagdo e competicdo, as
estruturas e suas fungdes e até a diferenca entre os diferentes grupos e o impacto
causado nos individuos participantes em geral.

A juncao de varias pessoas reunidas por um bem comum cria um senso de
comunidade virtual. Citado no artigo de NANNI E CANETE (2009, p. 04), HEGELL
I E ARMSTRONG (1999) dizem que as pessoas sao atraidas pelas
comunidades porque elas passam uma sensagao de seguranga em um ambiente
onde elas podem se conectar com outros usuarios. As vezes em uma s6
ocorréncia, mas geralmente com ininterruptas interagdes.

Essa sensagao que as comunidades passam faz com que os usuarios se
sintam parte da rede, podendo assim colaborar para seu desenvolvimento. O
usuario que se considera fa de algo, vai ajudar a impulsionar, promover e
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alimentar a comunidade. Isso é chamado cultura de fa. GROSSBERG (1992)
explica que os fas sao, analogicamente associados a uma subcultura dentro da
cultura popular. Ele diz que é essa subcultura que se apropria e ressignifica os
textos propostos pela grande midia. Os fas sdo os que ajudam a projetar as
mudancas e sempre acompanham novos significados dos textos em diferentes
contexto, fazendo assim a audiéncia se reinventar junto com o texto da midia.

Grupos especificos foram formados e, com o tempo, a cultura de fa foi
ganhando espaco e todos percebendo seu valor. Um usuario sozinho pode nao
fazer uma grande diferengca em uma rede, mas varios usuarios que gostam das
mesmas coisas podem trocar conhecimentos, criar uma base estavel para gerar
e, também, consumir informacdes do assunto que para eles ha relevancia, cria
uma grande comunidade. JENKINS (2009) afirma que hoje em dia as
comunidades de fas sao mostradas de maneiras diferentes. Ele diz que varios
adjetivos positivos estdo sendo associados a construgcao de fa clubes como o
ativismo, compartilhamento e engajamento. Assim os fa clubes estdo saindo de
uma parte da cultura de midia e se movendo para o centro, o lugar de mais
importancia. Os consumidores ndo estdo s6 mais sendo consumidores, mas
também eles produzem o capital cultural.

O grupo em questdo, que € o foco deste projeto, sdo os gamers?. Ha
grandes debates sobre o que diferencia um jogador casual de um gamer “de
verdade”. Em um artigo online®, MARK KELLY (2015) afirma que ndo considera
um gamer alguém que joga Angry Birds uma vez ou outra. Ele também diz que
nao precisa ser seu maior hobby jogar video games para ser considerado. Ele diz:
“‘Se vocé joga jogos, quaisquer jogos que existam (mobile, online ou no
console/PC), ao menos uma vez por semana, vocé é um gamer.” E algo que vocé
gosta de fazer, mas nao precisa usar todo seu tempo livre praticando

Portanto, apos a exposi¢cao desses conceitos, este trabalho tem como
objetivo geral desenvolver a interface de um site de rede social colaborativo para
gamers brasileiros para potencializar a criagcdo de uma comunidade virtual neste
nicho. Mais especificamente, a pesquisa buscara mapear os sites de redes
sociais para os gamers e investigar as formas de colaboragao nesses sites.

2. METODOLOGIA

Dentro de projetos de Design, uma metodologia sempre € utilizada para
facilitar o processo de criacado e aprendizagem. Essa pesquisa se divide em duas
vertentes: A Metodologia de Pesquisa e a Metodologia Projetual.

Na Metodologia de pesquisa usarei o recurso de entrevistas presenciais
com pessoas que se consideram gamers. Essas entrevistas serdo de suma
importancia para a pesquisa, pois sera o contato direto com a comunidade,

2Gamer € uma palavra usada para definir uma pessoa que joga video game.
Fonte: <http://www.dicionarioinformal.com.br/gamer/> Acesso em 31 de julho de
2017.

3Disponivel em <http://www.sin.ie/2015/02/01/what-makes-a-gamer/> Acesso em: 20
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tentando entender melhor o que pode ou n&o funcionar, além de ajudar na busca
para o diferencial da rede. Na Metodologia Projetual, me basearei nos planos de
JESSE JAMES GARRETT (2011) de experiéncia do wusuario, para o
desenvolvimento pratico do site.

Em seu livro “Elements of User Experience”, GARRETdivide um projeto em
cinco planos, comegando por um mais abstrato até o ultimo, sendo mais concreto.

a Web como interface de software

Design Visual: tratamento grafico dos
elementos da interface (a “cara” do site)

Design da Interface: como na IHC tradicional:
design dos elementos da interface para facilitar
a interagd0 do wsuario com as funcionalidades

Design da Informagdo: Mo sentido Tufteano:
design da apresentacio da informacao para
facilitar a compreensdo

Design de Interagdo: desenvolvimento de
fluxes de aplicagdo para facilitar as tarefas
do wsuario, definindo como o este interage
com as funcionalidades do site

Especificacoes Funcionais: ‘conjunto de

funcionalidades’: descrigbes detalhadas de
funcionalidades que o site deve incluir para
ir ao encontro das necessidades do usudric

Mecessidades do usudrio: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meie de
pesquisa com o usuario, pesquisas
etnofecno/psicograficas, efc.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientado a tarefa

Concreto
A
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Figura 1 - Planos de Garrett
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a Web como sistema de hipertexto

Design Visual: tratamento visual do texto,
elementos graficos da pagina e componentes
de navegagdo

Design da Navega¢ao: design dos elementos
da interface para facilitar 8 movimentagao
do usuario meio a arquitetura da informagao

Design da Informagao: No sentido Tufteano:
design da apresentacdo da informacio para
facilitar a compreensao

Arquitetura da Informagao: Design estrutural
do espago da informagdo para facilitar o
acesso intuitivo ao conteddo

Requisitos de Conteddo: Definigdo dos
elementos do contelido necessarios ao site
para ir ao encontro das necessidades do
usuario

MNecessidades do usudrlo: Objetivos do site de
origem externa, identificados por meio de
pesquisa com o usudrio, pesquisas
etnoftecno/psicograficas, etc.

Objetivos do site: Metas de negdcio, criativas ou
outras metas de origem interna para o site

orientade 3 informacgao

Fonte: https://www.caelum.com.br/*

Para iniciar, sera tracada uma estratégia,
previamente feita para essa monografia.

baseada na pesquisa

Apos bolada essa estratégia, vamos para o Escopo. Aqui estarei focando
nas necessidades do usuario e o que o site vai ser - os objetivos principais e
funcionalidades. Seguindo da estrutura, onde sera feita uma analise de como as
funcionalidades e os dados coletados se encaixam no site a ser criado.

No terceiro plano sera feita a estrutura site. Definirei como as
funcionalidades e requisitos do website se encaixam - organizando elementos
baseado na Arquitetura da Informacgéo.

Indo para algo mais concreto, no quarto plano que sera montado o
esqueleto do site. Montarei wireframes e o website comega a aparecer junto com
o Design de Informacgéo.

E, por fim, na superficie que sera aplicado o design visual, mostrando as
paginas e telas com imagens e textos ja prontos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

4Disponivel em:
<https://www.caelum.com.br/apostila-ux-usabilidade-mobile-web/experiencia/#planos-da-
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No presente momento o estudo encontra-se em fase de pesquisa, que foi ini-
ciada para assim melhor entender as redes sociais e sites de redes sociais como
um todo. Foi pesquisado a linha do tempo dos sites de redes sociais e seus mais
diferentes tipos existentes, assim buscando compreender melhor o fendmeno que
virou.

Ainda sera feita uma pesquisa sobre a teoria da cauda longa e mercado de
nichos, para assim buscar mais a fundo entender o conceito de fas e publico-alvo.

Busco agora fazer uma pesquisa de benchmarking para ver as funcionalida-
des existentes de sites de redes sociais do mesmo tipo e assim aplica-los no de-
senvolvimento do que esta sendo desenvolvido.

4. CONCLUSOES

O objetivo final do estudo &, como mencionado previamente, compreender
as redes sociais e sites de redes sociais para assim poder desenvolver um
proprio, voltado para o publico gamer brasileiro. O conteudo aqui exposto foi
somente o inicio de uma jornada na qual continuarei a pesquisar ainda mais sobre
o tema tratado e assim partir para a parte pratica: A Criagao da interface do site,
com todas as funcionalidades definidas.
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