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Resumo

Da mesma maneira que uma alimentagio excessiva e de baixa
qualidade pode ocasionar uma série de doengas, o consumo
irresponsdvel de informagao também pode trazer consequéncias
graves para saide. Assim como em uma dieta alimentar para
redugio de peso, onde o problema nio deve ser abordado
simplesmente pelo lado quantitativo, mas também qualitativo, uma
dieta de informagio nao se trata apenas de consumir menos, mas

sim de consumir menos e melhor.

Esse projeto propde um sistema de controle no consumo de
informacoes online. Utilizando conceitos oriundos do mundo
dos games, o objetivo é estimular o usudrio a exercer um dieta

consciente de dados no meio digital.

Palavras-chave

Web design - Internet - Informacao



“Sendo a internet o reflexo da sociedade, se vocé
ndo gosta do que vé no espelho, a solugio nio é

mudar o espelho, mas a nds mesmos.”

VINT CERF, reconhecido como um dos criadores da internet

e dos protocolos TCP/ID, o alicerce de conexio a rede.



Prefdacio

Eu sou apaixonado pela web. Fiz dela a fonte de um trabalho que
pretendo exercer para o resto da minha vida profissional e digo,

com total convicgdo, que nio poderia ter feito escolha melhor.

Nos tltimos anos vivi o assunto: por vontade prépria li, ouvi e
assisti a uma tonelada de informagio sobre a drea, conquistei a
oportunidade de trabalhar diretamente com projetos relacionados
e tive o imenso prazer de conviver e aprender com profissionais

de primeira linha que dividem o mesmo sentimento de fascinio
pelo tema. Faco questao de reforgar esse histérico de proximidade
com o assunto para ilustrar que a minha rela¢io com a internet
nao é trivial, eu ndo sou um usudrio comum. O conhecimento
que adquiri sobre as bases tedricas e técnicas existentes por trds do
funcionamento da web a tornaram algo muito maior do que uma
ferramenta de trabalho e entretenimento; o contato entre nds foi e
¢ tao intenso que para mim ¢ inevitdvel chegar a conclusao de que
a web se tornou um estilo de vida. E de alguma maneira isso nao é

nada bom.

O uso intenso e constante de uma determinada tecnologia tende

a gerar uma série de novos hdbitos e comportamentos nas vidas de
quem a usa, capazes de alterar signiﬁcativamente a maneira que
percebem e atuam no mundo. Da mesma maneira que o homem
cria uma nova tecnologia, essa tecnologia por sua vez cria um novo

homem.

J4 existe uma série de estudos que analisam a relagio entre a
quantidade exponencial de informagao simultinea, de baixa
qualidade gerada pela internet e o comportamento cada vez mais
ansioso, superficial e desatento da sociedade atual. Gragas ao
esfor¢o da industria em tornar a internet uma tecnologia ubiqua,
esses comportamentos ji sairam da esfera online e nio ¢ raro
encontrar pessoas vivendo offline com comportamentos web based.
Ou seja, diversas das caracteristicas que fundamentam a internet
atual (multitasking exagerado, consumo rdpido e sem critério de
informagio, relacoes socias superficiais) estio se tornando um estilo

de vida para as pessoas.



Se para uma individuo comum que utiliza a web de maneira
despretensiosa os resultados dessa relacio jd sdo preocupantes, a
situagao dos proﬁssionais da area que, assim como eu, S0 pagos
para usar, pensar e criar a web é, no minimo, critica. O cendrio
piora ao analisarmos a tendéncia contemporanea da maioria das
profissbes em expandir a sua presenga e atuagio no meio virtual,
nos levando a um contexto onde teremos uma massa gigantesca de
profissionais das mais diversas dreas trabalhando na ou para a web.
Em um mundo onde quase todo o trabalho serd resolvido através
de software online, ou vocé entende e domina a plataforma por tris

da sua profissdo ou estard na rua.

Isso torna os web designers (aqui incluo nao s6 designers, mas
todo e qualquer profissional que se dedique a projetar e gerenciar
produtos para a plataforma, exemplo: desenvolvedores, analistas

de marketing, entre outros) um grupo de vanguarda, ou melhor
dizendo, cobaias. Nossas frustacoes, dilemas e doengas geradas pelo
contato profissional intenso com a internet sio uma prévia do que
provavelmente afetard uma parcela muito maior da populagio em

um futuro breve.

Contudo gosto de acreditar que a nossa posicao privilegiada

¢ na verdade uma oportunidade para refletir sobre a web e
principalmente sobre nés mesmos. Como criadores das aplicagoes
que irdo constituir a internet do presente e do futuro acho que
deverfamos pensar nio sé em projetar os melhores produtos, mas
também em projetar os melhores usudrios e seus hébitos. Se de
alguma maneira a tecnologia criada influencia o comportamentos
de quem a usa, entdo estd em nossas maos, web designers, o poder
de criar uma sociedade mais equilibrada no que diz respeito ao

consumo e geragao de informacgio na internet.



Pesquisa



De uma perspectiva bastante pessoal diria que as consequéncias de
uma dieta de informagées inadequada podem ser desastrosas. Nos
tltimos anos por vérias vezes me peguei reclamando de falta de
tempo para finalizar tarefas, dificuldade de foco e atengio e baixo
estimulo para realizar compromissos académicos e profissionais.
Problemas que, até entdo, eu nio conseguia identificar a exata
origem. Levou algum tempo (e algumas leituras) para que eu
comegasse a cogitar sobre qual seria a principal fonte desses males:
o consumo desenfreado de informagées, principalmente aquelas

vindas da internet.

No momento em que suspeitei sobre os efeitos negativos de

uma postura de consumo sem critérios em relagao a web, resolvi
impor um teste a mim mesmo. Uma experiéncia pessoal onde

os resultados pudessem esclarecer minhas ddvidas. Iniciei entao
uma pequena jornada de auto controle: estabeleci algumas horas a
menos no Facebook, determinei um pequeno niimero de sites com
conteudo relevante que eu iria ler ao longo da semana e procurava,
sempre que fosse possivel, marcar um hordrio especifico ao longo
do dia para ir de encontro a informagio, evitando o caminho
contrdrio. Inconscientemente algo jd me dizia que todas essas
questoes estavam ligadas de alguma maneira com os problemas
pelos quais eu vinha passando, no entanto eu ainda precisava que
o meu experimento confirmasse que a relagao de causa e efeito que

havia imaginado fazia algum sentido.

Ao fim, de certa forma nao me surpreendi com os resultados
daquele pequeno teste pessoal. Alguns dos problemas como falta

de tempo e foco, citados anteriormente, haviam melhorado de
maneira perceptivel gragas a0 meu novo comportamento durante

a experiéncia. O resultado foi que com o melhor aproveitamento
do meu tempo na internet a minha mente passou a utilizar mais
horas e atengao para realizar as tarefas e elas consequentemente

se tornaram mais estimulantes. Bastaram algumas semanas de
consumo consciente de informagao para que eu me tornasse mais
produtivo e satisfeito em relagao ao meu trabalho. Minha qualidade

de vida tinha mudado pra melhor.

Durante esse periodo de testes pesquisei sobre o assunto e tive a
felicidade de encontrar alguns autores e idéias bem interessantes
sobre as temdticas do meu interesse para esse projeto: o uso

excessivo e inadequado da web e suas consequéncias negativas
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1 - JACK CHENG é escritor,
designer e empreendedor.
Fundou o estadio de design de
interagao Disrupto e langou

o Steepster, uma comunidade

online para apreciadores de

cha.

2 - IDONETHIS ¢ uma aplicacio
que ajuda no controle e

realizagio de tarefas.

para o individuo, consumo consciente de contetdo e dieta da
informagao . Os préximos pardgrafos sio uma compilagao do que
eu julguei mais importante e relevante para o desenvolvimento
desse produto. Alguns dos conceitos e pensamentos expostos ali
serviram de base para o conceito e funcionamento da aplicacio que

desenvolvi.

O movimento Slow Web

O movimento slow food, como o nome sugere, trata-se da antitese
do fast food, da comida industrializada, produzida em larga escala e
de qualidade nutricional baixa. Surgido na Itdlia no final da década
de 80 o movimento valoriza os prazeres do paladar, respeitando

tanto os produtores do alimento como o préprio meio ambiente.

Tragando um paralelo entre a produgio de alimentos e informagoes
na grande rede de computadores, Jack Cheng', profissional
experiente da internet, descreve em seu texto Zhe Slow Web as

caracteristicas do que ele batizou como Fast Web:

What is the Fast Web? Its the out of control web. The oh my god
theres so much stuff and I can’t possibly keep up web. Its the spend
two dozen times a day checking web. The in one end out the other
web. The web designed to appeal to the basest of our intellectual
palettes, the salt, sugar and fat of online content web. It the scale
hard and fast web. The create a destination for billions of people
web. The you have two hundred twenty six new updates web. Keep
up or be lost. Click me. Like me. Tweet me. Share me. The Fast Web
demands that you do things and do them now. The Fast Web is a
cruel wonderland of shiny shiny things.

Assim como no mundo dos alimentos, onde os produtos
industrializados eram os antagonistas de uma produgao mais
artesanal e responsdvel, em oposicao a Fast Web Cheng oferece uma

nova maneira de utilizar e projetar para a internet, a Slow Web.

O termo foi criado por Walter Chen, CEO de uma empresa
chamada iDone7his?, mas Cheng foi o responsdvel por expandir
seu conceito e também por estabelecer algumas caracteristicas desse
novo (e ainda timido) movimento. A Slow Web se funda em dois

pilares: na ruptura do tempo real e no ritmo.
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3 - POCKET ¢ uma aplicacio
onde vocé salva textos ou
paginas da web para ler
depois, em um momento mais

oportuno.

Ruptura do tempo real

Um dos alicerces da chamada Fast Web é o conceito de tempo
real. No exato momento em que um amigo posta uma foto da
viagem que ele estd fazendo pelo Japao, vocé consegue visualizi-
la e ainda fazer comentdrios sobre a mesma aqui do Brasil, no
outro lado do mundo. As informacoes sio consumidas quase no
mesmo momento em que s3o geradas, independente do lugar
onde o emissor e o receptor do contetido estejam . Esse conceito é
responsével pela urgéncia na comunicagio e no transito de dados
pela internet e acaba gerando uma avalanche de contetddo que ¢
consumido e descartado sem nenhum tipo de moderagao. Essa
falta de controle ocorre por que no meio de milhares de interagoes
simultdneas, a mente humana encontra dificuldade para decidir o

que ¢ relevante ou nio.

Na Slow Web as interagdes sao pontuais, vocé decide quando e o
que precisa. Um bom exemplo ¢ a aplicagio Pocker’ (antigo Read
it Later) onde o usudrio pode selecionar os textos na web que o
interessam e salvd-los para uma leitura posterior, com mais calma e

atencgao.

Ritmo

Nesse ponto Cheng defende uma web menos randémica e com

um ritmo mais moderado. Ao invés de notificagoes e avisos sem
hora para acontecer, o autor sugere uma web onde o usudrio saiba
exatamente quando a informagao desejada vai estar disponivel pra
ele. Segundo Cheng, quando o consumo de contetido encontra um
ritmo adequado (uma vez ao dia em uma determinada hora, por
exemplo) a ansiedade do usudrio em relagio a web tende a diminuir
j& que fica estabelecido um momento especifico para ele receber
aquela determinada informagao, ao contrdrio de um sistema de
notificagdes randdémico onde tudo pode ser avisado a qualquer

hora.

Baseando-se nas caracteristicas de uma web mais lenta, Cheng
disserta sobre o que, na opiniao dele, é a principal diferenca entre

os dois tipos de web:

Timeliness. Rhythm. Moderation. These things dovetail into what
[ consider the biggest difference between Slow Web and Fast Web.
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Fast Web is about information. Slow Web is about knowledge.
Information passes through you; knowledge dissolves into you. And
timeliness, rhythm, and moderation are all essential for memory and

learning.

Por fim, Cheng defende que assim como o movimento Slow Food,
a Slow Web é uma questdo tanto de consumo, como de produgio.
Nos como individuos sempre poderemos determinar nossas
préprias diretrizes e metas para lidar com informagio na internet,
no entanto a participago ativa dos criadores e designers da web
no movimento sempre serd bem-vinda, jd que os sites e aplicacoes
projetadas por eles possuem uma enorme capacidade de moldar o

comportamento do usudrio.

A Dieta da Informag¢do

Clay A. Johnson ¢é o fundador da Blue State Digital, empresa que
ficou conhecida apés se tornar responsdvel pelo gerenciamento e
controle da campanha online de Barack Obama para a presidéncia
dos Estados Unidos em 2008. Como ele relata em seu livro A
Dieta da Informagio - Uma defesa do consumo consciente esse
nao foi o seu Unico contato com o mundo da politica, Clay
também trabalhou por alguns anos em projetos de cédigo aberto
para oferecer a sociedade norte americana melhor acesso aos

dados do governo pela internet. Ao longo desse periodo Clay
percebeu algo interessante em algumas das pessoas que lidavam
com assuntos politicos diariamente. Por mais bem informados que
esses individuos aparentassem ser sobre um determinado tema,

era razoavelmente comum ouvir uma opiniio ou posicionamento
ideolégico absurdo deles a respeito. Mesmo diante de fatos
irrefutdveis uma pessoa comprovadamente inteligente e bem
articulada parecia ser subitamente acometida por um surto
inexplicdvel de ignorincia e comegava a negar qualquer afirmagio

contrdria ao seu argumento.

Esse fato curioso nao era algo relacionado a nenhum
posicionamento politico especifico, muito pelo contrério, a balanga
dos surtos de burrice estava bem equilibrada entre conservadores

e liberais. O que Clay acabou notando era que estas pessoas, por

mais bem intencionadas que estivessem, estavam realizando um
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consumo excessivo ¢ inadequado de informagoes. Mesmo lendo
bastante, acompanhando as noticias na TV e nos jornais, a dieta
de informacio desse grupo nio estava sendo bem gerida. Liberais
estavam consumindo uma enxurrada didria de conteddo que
afirmava insistentemente as suas crencas politicas, assim como
conservadores passavam horas do seu dia se alimentando de textos
e noticias que falavam exatamente o que eles gostariam de ouvir.
No consumo didrio de informagdes dessas pessoas nao existia
mais espago para opinides contrdrias ou pensamentos divergentes,
fundamentos essenciais para o pensamento critico e consistente de
um individuo. Eles estavam trocando a verdade dos fatos por uma

verdade pessoal.

Ao longo do livro o autor explica como os maiores conglomerados
de midia do mundo se aproveitaram desse panorama para se
tornarem gigantescos fabricantes de afirmagées, vendendo somente
aquilo que o espectador quer ler ou ouvir. Seja na TV, nos jornais
ou na internet o resultado é um publico que fica tao satisfeito em
ver seus pensamentos e idéias reafirmados que acaba buscando mais
informacoes semelhantes, dando mais audiéncia para os grandes
geradores de contetido afirmativo, que por sua vez despejam mais
informagdes ao gosto do fregués no mercado, perpetuando um

ciclo de consumo sem controle.

Da mesma maneira que a alimentagio excessiva e de baixa
qualidade nutricional ¢ responsdvel por uma série de doengas

como obesidade, diabetes e problemas cardiacos, uma dieta nao
balanceada e descontrolada de informagoes também pode trazer
riscos para a sadde. Clay destaca que a ansiedade, falta de foco e
atengao sao apenas algumas das consequéncias negativas da falta de
consumo consciente de informagées. Nesse cendrio o autor defende
que o Unico caminho para uma vida mais sauddvel é uma mudanga
de hédbitos do usudrio. Assim como em uma dieta alimentar

para redugao de peso, onde o problema nio deve ser abordado
simplesmente pelo lado quantitativo, mas também qualitativo, uma
dieta de informagao nao se trata apenas de consumir menos, mas

sim de consumir menos e melhor.

Nesse sentido o autor defende que o problema nao deve ser
resolvido de maneira ludista, a tecnologia da informagio nao
deve ser vista como uma inimiga, mas sim como uma ferramenta

que sendo usada da maneira correta favorece ao conhecimento.
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Por isso movimentos que defendem a auséncia da internet ou o
desligamento de televisores e computadores nio recebem o apoio
de Clay. Como alternativa ele oferece uma série de métodos

que tem como objetivo transfomar a tecnologia em uma aliada,
controlando com rigor tudo aquilo que ela tem para oferecer. No
final o interessado em seguir os procedimentos indicados pelo
autor serd capaz de construir uma relagao mais eficiente com a
informagio, consumindo-a em menor quantidade e de maneira

mais relevante.

Para finalizar Clay refor¢a que o consumo consciente ¢ o resultado
de um treinamento didrio e que toda dieta exige sacrificios e uma
boa dose de auto controle, mas que as consequéncias desse duro
processo sao uma melhora significativa na qualidade de vida. O
autor aponta os beneficios que uma dieta de informagao saudével

pode trazer para o cotidiano de quem as pratica:
Melhor controle e aproveitamento do tempo:

Uma das principais queixas derivadas de uma dieta da informacio
mal conduzida ¢ a falta de controle na administragao do

tempo. A cldssica situagao da visitinha ao Facebook que acaba

se transformando em horas de distracao. O total controle do
tempo no contato com a informacio ¢é essencial para aqueles que

pretendem utilizar melhor os seus minutos ao longo do dia.
Melhora na capacidade critica e analitica:

Em uma dieta de consumo consciente ¢ indispensdvel um olhar
critico sobre tudo aquilo que lhe é oferecido como informagcao.

A capacidade de diferenciar fatos de opiniées e a andlise da
procedéncia e veracidade das fontes emissoras de contetido
precisam ser exercitadas todos os dias. Esse tipo de reflexdo sobre
aquilo que se estd lendo ou assistindo evita posi¢des e pensamentos

polarizados ou ignorantes.
Mais produtividade no trabalho:

Bons consumidores de informagao produzem mais ¢ melhor. Esses
individuos nao perdem tempo buscando e analisando uma grande
quantidade de contetdo. Através da construgio de um sistema

de filtros eficiente ¢ uma capacidade critica bem treinada, eles
sabem muito bem onde encontrar informacio relevante, sabendo

distingui-las rapidamente de contetidos dispersivos e de origem
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questiondvel. No fim todo esse processo gera agilidade e qualidade

no trabalho desenvolvido.
Diminuig¢ao da ansiedade e do stress:

A nossa necessidade de consumo de contettido nio acompanha o
crescimento da quantidade de informagées disponibilizadas no
mundo. E uma corrida sem chegada. Mesmo sabendo que nunca
poderemos conhecer e aprender tudo que gostariamos, ainda assim
continuamos buscando consumir mais e em um tempo mais curto.
A ansiedade causada por esse processo é desgastante e pode gerar

sintomas de stress.
Ganho na qualidade das relagées sociais:

Uma dieta bem equilibrada é composta por fontes variadas de
contetido. Recomenda-se inclusive o consumo constante de
opinides e pensamentos com os quais o individuo nao concorda

ou aceita. O objetivo é formar cidadaos mais flexiveis em seus
pontos de vista, evitando assim discussoes raivosas que podem

ser responsdveis por conflitos familiares, brigas entre amigos e até
mesmo guerras entre nagdes. Uma sociedade mais bem informada é

mais tolerante com os pensamentos divergentes.

Gamification

Gragas a avangos nas dreas de usabilidade, ergonomia de interfaces
e tecnologia da informagio, a experiéncia de navegagio na web
nunca foi tao ficil e prazerosa como ¢ hoje. Por isso uma mudanga
de habitos exige nao sé for¢a de vontade, mas também um elevado
nivel de auto controle para resistir aos encantos e facilidades que a
rede proporciona. Na verdade estamos tao adaptados e seduzidos
pelo fluxo de consumo rdpido e sem critério de informagoes na
internet que sequer nos questionamos a respeito. Mudar um
comportamento tao intrinseco ao nosso cotidiano nao é uma tarefa

simples.

Como em toda dieta o caminho para o resultado desejado é quase
sempre dificil. No pain no gain. No caso especifico da informagio
na internet o panorama ¢ ainda mais critico, pois para a grande
parte das pessoas as recompensas para um consumo consciente

ainda nio parecem fazer algum significado. Mesmo nao existindo
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estatisticas a respeito, nao duvido que os indices de tentativas
fracassadas em dietas da informagao devam ser bastante elevados.
Possivelmente as pessoas nao levem o problema tao a sério ja que,
ao contrdrio de uma md alimentagao, onde as consequéncias desse
hdbito podem ser visiveis no préprio corpo (sobrepeso, barriga
avantajada,etc), os frutos de um consumo irregular de informagio
nem sempre geram resultados perceptiveis aos olhos. Portanto para
elas é mais fécil renegar um problema que, na maioria da vezes, é

invisivel.

Ao longo da minha pesquisa descobri que chave para o sucesso de
uma dieta é dar ao participante o estimulo adequado, suavizando e
tornando mais agraddvel o processo. Apesar de toda a dificuldade
inerente a uma atividade como essa, no cendrio ideal as etapas de
uma dieta devem ocorrer da maneira mais leve possivel. O usudrio
precisa se sentir confortdvel com as metas e, principalmente,
engajado em cumpri-las. Para isso é preciso oferecer um conjunto
de objetivos tangiveis, sempre mostrando os beneficios que uma

mudangca de hdbitos na web podem trazer para a qualidade de vida.

Analisando esse panorama de como acredito que o funcionamento
de uma dieta da informagio deva ocorrer, decidi aplicar alguns
conceitos do mundo dos jogos no meu projeto. Optei por essa
abordagem porque além de se tratar de uma excelente plataforma
de engajamento e interesse, acredito no jogo como uma excelente
ferramenta de ensino, caracteristica fundamental para um projeto

que propde o aprendizado de novos hébitos.

Importante ressaltar que o meu objetivo nio ¢ a produgio de um
jogo, mas sim aproveitar determinadas caracteristicas e dindmicas
existentes nesse universo e aplicd-las no meu projeto. Essa
estratégia de interagio ¢ denominada Gamification. Nos préximos
pardgrafos irei abordar alguns aspectos do tema, bem como
identificar alguns dos conceitos que caracterizam um jogo e como
eles podem se tornar uma formiddvel ajuda para o aprendizado de

um novo comportamento de consumo de informagdes na web..
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Usando conceitos do mundo do
jogos para estimular novos hdbitos
de consumo de conteldo

O termo Gamification ¢ utilizado quando elementos pertinentes
a0 universo dos games (pontos, premiagao, competigao, status) sao
aplicados em “non-game applications”. O objetivo é transformar
tudo ou quase tudo que fazemos em algo engajador, envolvente e

mais divertido através dos jogos.

Esse conceito, apesar de no ser novo (quem nunca ouvi falar

que uma crianga aprende muito melhor quando estd jogando e se
divertindo?) tem aparecido com mais forga, pois hoje existe um
contexto ideal para a criagao dessa nova camada: a nova geragio,
nascida e criada na era dos videogames e da internet 2.0, com suas
inimeras possibilidades de interagao. Tudo isso colabora para que

os elementos dos jogos facam parte da vida cotidiana das pessoas.

Elementos que definem um jogo

No livro Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design,
Rollings e Adams estabelecem quatro agoes relacionadas a0 mundo

dos games: jogo, simulagio, regras e objetivos.
Jogo

O jogo é, na maioria das vezes, uma forma mais participativa

de entretenimento. Em comparagao com os livros ou filmes por
exemplo, o jogo exige uma postura mais ativa do usudrio enquanto
os outros dois sao predominantemente presenciais. No mundo

dos games a interferéncia do usudrio atua nio s6 na dindmica do
jogo como também altera a histéria que estd sendo contada. Essa
percep¢ao de controle sobre a obra, sua histéria e seus personagens

gera interesse e engajamento por parte do jogador.
Simulagao

Os games dio aos jogadores a chance de ser outra pessoa, de
pertencer a outro mundo e viver experiéncias distantes da
sua realidade. Essa troca virtual de identidade habitualmente

transforma a personalidade do jogador, j& que as pessoas costumam
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agir de maneira diferente quando ninguém sabe quem elas de
fato sao. Esse talvez seja o motivo do sucesso das redes sociais,
como Facebook e Twitter. Nesses ambientes vocé cria sua propria
identidade escolhendo quais atributos da sua vida e personalidade

serdo divididos na rede ou nio.
Regras

As regras definem o que o jogador pode ou nio fazer dentro do
ambiente do jogo. Cada jogo possui um conjunto especifico

de regras ( quantas vidas seu personagem possui, quantas balas
seu fuzil pode armazenar, quantas casas sua pega pode andar
pelo tabuleiro, etc ) e sdo elas que definem o desafio que deverd
ser enfrentado. Tais desafios devem se moldar ao perfil do
jogador jd que o dominio e conhecimento das regras existentes
requerem experiéncia e pratica, por isso é tao comum o uso do
chamado Difficulty Level onde o usudrio pode escolher o nivel
e complexidade do seu desafio flexibilizando as regras do jogo

( mais vidas antes do game over, menos obstdculos, etc ).
Objetivo

Completar uma meta ou atingir um determinado objetivo é muito
gratificante. Ao finalizar um game o jogador é recompensado por
uma sensagao de dever cumprido. A partir do momento que nao
existem mais novos desafios ou metas a serem alcangadas o jogo

costuma perder o seu interesse.

Existem exemplos de games que nao oferecem metas claras ou
objetivos tangiveis, como por exemplo Sim City, o simulador

de construgio de cidades. Acontece que nesses casos o proprio
processo se torna um objetivo, construir casas, prédios e estradas
se torna uma meta para o jogador e ao realizar essas tarefas ele se
diverte.

Existem outros conceitos importantes inerentes ao mundo dos
jogos que nio foram abordados no livro de Rolling e Adams,

podemos citar:
Competicao e colaboragiao

Jogar sozinho pode ser divertido, mas um dos atributos mais
fascinantes dos games ¢ o seu lado social. Jogar contra ou com
alguém gera uma experiéncia completamente nova, enriquecendo
a dinAmica do processo e oferecendo uma série de novos desafios

inexistentes no modelo player solo.
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4 - JOHAN HUIZINGA foi

um professor e historiador
neerlandés, conhecido por
seus trabalhos sobre a Baixa
Idade Média, a Reforma e o
Renascimento. Seu trabalho
mais reconhecido foi Homeo
Ludens: o jogo como elemento

da cultura.

Liberdade e voluntariedade

“Se os animais sdo capazes de brincar, é porque sio alguma coisa
mais do que simples seres mecdnicos. Se brincamos e jogamos, e temos
consciéncia disso, é porque somos mais do que simp/es seres racionais,

pois 0 jogo € irracional.”

JOHAN HUIZINGA?

Em dinamarqués, assim como em outras ll’nguas, 0 termo jogo
pode ser traduzido em duas palavras lege e/ou spille. Lege é
quando uma crianca estd brincando e spille ¢ quando um adulto
estd jogando algum jogo. A diferenca reside no fato de que
normalmente nio existem regras ou objetivos claros no jogo

de uma crianga, elas jogam simplesmente por jogar, como uma

brincadeira.

O aspecto ladico existente nas brincadeiras e nos jogos sé existe
através da liberdade de escolha do individuo. Isso define o ato de
jogar como algo livre e voluntdrio. A partir do momento que somos
forgados ou obrigados a jogar essa atividade perde totalmente o seu

sentido e interesse.

Jogos e aprendizado

As habilidades cognitivas sdo a capacidade da inteligéncia humana
de lidar com situagdes e problemas, sendo uma poderosa
ferramenta de construgao do conhecimento. Estudos e projetos
recentes apontam que os jogos possuem grande potencial para
estimular essas habilidades e consequentemente favorecer ao

. . . ~ <« . . . «
aprendizado .Principalmente na geragao atual de “nativos digitais”,
ou seja, todos aqueles ji acostumados com video games, e-mail,

redes sociais, smartphones e outras tecnologias interativas.

Essa forte caracteristica dos games, além de ser muito utilizada
em escolas, atualmente também pode ser encontrada em grandes
corporagoes, que estao utilizando ferramentas de simulagio para
treinar novos empregados, como operadores de usinas elétricas

e pilotos de trem. Diversos cursos de MBA também utilizam
jogos do tipo Business Game, que sio simuladores de negdcios,

dinimicos e divertidos, destinados a fins educacionais, onde o
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aluno aprende a tomar decisoes e desenvolver competéncias para a
gestao de negdcios em ambiente controlado e livre de riscos reais.
Um exemplo bastante conhecido no meio académico ¢ o Desafio
Sebrae, onde universitérios de todo o pais, organizados em equipes,
simulam através de um software o dia-a-dia de uma empresa,
durante mais de seis meses. Como afirmado no site do programa:
o objetivo principal é disseminar a cultura empreendedora para

os universitdrios que buscam caminhos para o comego de sua vida
profissional. O jogo difunde conceitos de competitividade, ética e
associativismo e desenvolve a capacidade gerencial em pequenos e

médios negdcios.

Com isso percebe-se que, em alguns aspectos, os jogos oferecem
um melhor ambiente para transmissao e compreendimento de
informagio. Eles permitem um ajuste no nivel de dificuldade
conforme as habilidades do jogador, provéem um feedback claro
e imediato e d4 aos participantes escolhas e controle sobre suas
acoes. Também despertam a fantasia e a curiosidade, além de
oportunidades para colaborar, competir, ou socializar-se com

os outros jogadores. Essas caracteristicas favorecem um maior
engajamento dos usudrios e os estimulam a adquirem riscos e

tracarem objetivos sem grandes medos de fracasso.
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Conclusdo

A fase de pesquisa foi essencial para a compreensao de toda a
problemdtica envolvendo o consumo inadequado de informagoes
na web. Também serviu como um excelente caldeirao de idéias de
onde sairam alguns dos conceitos e funcionalidades que norteiam

0 meu projeto.

Seja seguindo a visao de Jack Cheng de uma web mais lenta, que
oferece uma possibilidade diferente de se projetar e consumir a
web hoje em dia, ou seguindo os conselhos descritos no livro A
Dieta da Informagao, que sinaliza que os problemas gerados pelo
consumo mal gerenciado de contetddo podem ser resolvidos através
de um novo conjunto de posturas e hdbitos em relagao a internet,
de maneira geral as solugoes para o problema abordado passam por

adogoes de alternativas ao que jd existe hoje.

Como ja mencionado anteriormente o sucesso dessas mudangas

se valerd principalmente do esfor¢o do usudrio e da sua vontade
em utilizar a internet de uma maneira mais consciente e

sauddvel. Obviamente somos livres para navegar na web do jeito
que bem entendermos, com ou sem exageros, e no final das contas
sempre se tratard de uma escolha pessoal. Por isso a Fast Web
continuard existindo, para aqueles que nio concordam com uma
postura mais lenta. No entanto, para aqueles que estao dispostos

a pensar no uso da rede de um jeito diferente, nés web designers
podemos oferecer uma ajuda, criando ferramentas e aplicagoes
que apoiem os usudrios nessa decisao. Nesse ponto os conceitos de
Gamification entram para fortalecer essas novas idéias, construindo
uma plataforma que produza os estimulos adequados para o
usudrio se sentir mais interessado em continuar aprendendo e

praticando um novo hdbito de consumo de informagao na web.

Portanto concluida a parte de pesquisa, a partir daqui o projeto
entrard em sua etapa prdtica e os proximo passos tem como
objetivo explicar como tudo aquilo que foi apresentado até agora se

configurou na forma de um produto.



Desenvolvimento
do projeto
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O processo de desenvolvimento de um projeto sempre foi uma drea
particular do meu interesse. Nos tltimos anos trabalhei em algumas
empresas que desenvolvem metodologias projetuais distintas entre
si, apesar de possuirem em seus escopos algumas etapas semelhantes
como, por exemplo, pesquisa com usudrios, benchmarking, entre

outras.

De certa forma fui bastante influenciado por essas experiéncias,
mas no caso especifico desse produto que estou criando optei por
adotar um processo mais conciso do que aqueles com os quais
estava costumado a trabalhar. Mesclei etapas e técnicas de todos os
métodos, construindo uma metodologia mais adequada ao cendrio
de desenvolvimento desse projeto. Devido ao pouco tempo para
criagdo e execugio e também por se tratar de um trabalho realizado
por apenas uma pessoa, precisei cortar diversas etapas existentes nos
métodos das empresas onde estive e focar somente no essencial para
conseguir entregar um projeto consistente e bem acabado dentro

do prazo estabelecido.

Em uma perspectiva mais ampla o meu modelo de

desenvolvimento de projeto se dividiu em trés fases:
Descoberta:

Aqui entram primordialmente todo o estudo em torno da
problemdtica abordada, bem como o entendimento daqueles que
interagem com ela e que possivelmente irdo utilizar o meu produto.
Toda a parte de pesquisa do tema (jd apresentada anteriormente)
estd inserida nessa etapa bem como as entrevistas realizadas com

provdveis usudrios da aplicagao.
Planejamento:

Em um segundo momento todas as informagdes produzidas
através das pesquisas e entrevistas sao compiladas e organizadas de
maneira a estruturar e conceituar o projeto. O mais importante
nessa etapa ¢ oferecer um conjunto de informagdes sobre o
funcionamento e a organizagio do produto. Esses documentos irdo

servir como um guia de desenvolvimento para a préxima etapa.
Criagao e implementagao:

Todo o contetido levantado até entao comega a ganhar a forma

do produto final. Na dltima etapa entram a cria¢io do layout da
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interface e a sua implementagdo. O objetivo ¢ entregar no final
do processo um modelo funcional que consiga traduzir o exato

conceito e funcionamento do projeto.

Descoberta

Entrevistas

Como mencionado anteriormente toda a parte de entrevistas

com os usudrios ocorrem em paralelo com a pesquisa do tema,
ambas fazem parte de uma fase inicial do projeto onde o intuito é
visualizar todo o panorama que envolve o assunto de consumo de
informagao na internet e o entendimento das pessoas em relacio a
ele. J4 que o processo de pesquisa foi apresentado anteriormente,
as entrevistas irdo receber toda a atengao no relatério nessa etapa

inicial.

Conhecendo os usudrios: o modelo de
entrevista ndo-estruturado

Uma maneira de conhecer os usudrios, descobrir o que fazem,
apreciam ou nio ¢ questionar-lhes a respeito. As entrevistas e os
questiondrios constituem técnicas bem estabelecidas de pesquisas
em diversos dreas de conhecimento, como as ciéncias sociais por
exemplo, e é também comum em projetos de interagio homem-

computador.

No desenvolvimento desse projeto optei por utilizar a técnica de

entrevista néo-estruturada.

Nesse modelo as perguntas realizadas sio abertas, significando

que o formato e contetdo das respostas nao sio predeterminados.
A vantagem desse tipo de entrevista é quantidade e riqueza de
informagoes levantadas, isso ocorre porque os entrevistados muitas
vezes mencionam coisas que o entrevistador pode nao ter levado

em conta ao organizar suas perguntas.

Escolhendo os entrevistados: o usudario alvo

Como o processo de agendamento de entrevistas é complicado e na
maioria das vezes as duas partes nao dispoem de tempo suficiente

para conciliar hordrios optei por escolher um niimero reduzido de
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pessoas para essa etapa, totalizando 6 ao final. Contudo acredito
que o baixo niimero de participantes nao tenha interferido
negativamente no resultado final, pelo contrdrio, a qualidade dos
dados obtidos mostrou que a quantidade de entrevistados foi mais

do que o suficiente.

Todos os entrevistados escolhidos deveriam preencher o perfil que

estabeleci como sendo o usudrio alvo do produto:

Qualquer usudrio que defina o seu comportamento de consumo
de informagio na web como excessivo e que entenda esse hdbito
como algo nocivo para a sua qualidade de vida. O publico alvo
¢ consciente e bem informado a respeito do tema abordado e
pretende adotar uma postura mais ativa em relagao ao problema,

mudando os seus habitos e costumes online.

Ou seja, 0 usudrio em questdo nao precisa e nem quer ser
convencido sobre os possiveis beneficios de algumas mudancas de
habitos no consumo de conteddo na internet, ele j4 passou dessa
etapa. O que ele almeja é uma ferramenta que o ajude a realizar

essa tarefa.

Partindo desses principios fui em busca de pessoas que se
encaixassem nesse modelo de entrevistado. Procurei por
interessados que, de preferéncia trabalhassem em projetos para a
internet, pois acredito que essa relagio mais préxima com o tema
do projeto pudesse trazer uma perspectiva mais técnica e critica
sobre o assunto. Abaixo listo 0 nome e um breve perfil profissional

dos 6 selecionados:
Victor Nogueira:

Victor ¢ web designer e trabalha na drea hd quase dez anos.
Formado em design pela PUC do Rio de Janeiro.

Diogo Pretto:

Analista de Marketing com experiéncia em redes sociais, google
analytics e SEO. J4 atua no mercado h4 trés anos. Atualmente
frequenta o curso de comunicagio na Universidade Federal

Fluminense, a UFE
Douglas Soares:

Ainda cursando o primeiro ano de faculdade na Infnet, Douglas
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j& possui dois anos de experiéncia como designer de interfaces em
agéncias, o que pode ser considerado um niimero relevante ji que

ele possui apenas 17 anos.
Joao Carlos Albuquerque:

Joao ¢ jornalista formado pela Universidade de Barra Mansa.
Freelancer com 5 anos de experiéncia jd trabalhou para empresas

como a Globo e Coca-Cola.
Mircio Cardoso:

O tnico programador entre os entrevistados, Mdrcio é formado
em ciéncias da computagio e atualmente trabalha na drea de

desenvolvimento para web com foco em projetos mobile.

Leandro Caravieri: Leandro também ¢ designer e trabalha com
internet hd aproximadamente dois anos. Atualmente cursa design

com foco em midias digitais na PUC do Rio de Janeiro.

O roteiro da entrevista

Para me certificar de que os assuntos relevantes para o projeto
estavam sendo discutidos e que o bate-papo nio perdesse o foco
organizei um roteiro para as entrevistas. Pontuei algumas questoes
que ndo poderiam ser esquecidas ao longo da conversa, sempre
objetivando um processo flexivel que desse ao entrevistado a maior
liberdade possivel para falar sobre o tema e compartilhar as sua

opinioes..
De maneira geral as entrevistas se estruturaram em 3 fases:

- Na primeira fase o entrevistado fala sobre o seu perfil pessoal

(idade, gostos, hdbitos, etc) e profissao;

- Em um segundo momento ¢ discutido qual o entendimento do
entrevistado em relagdo a temdtica discutida, o que ele sabe e pensa

a respeito;

- Por dltimo, solicito ao entrevistado que liste e comente algumas
atitudes ou hdbitos que ele tenha tomado ou gostaria de tomar em

relagdo ao assunto do projeto.
Fase 1:

Perfil do entrevistado: Antes de iniciarmos explico o propdsito da

conversa como parte do meu projeto de conclusao de curso. Sem
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entrar em maiores detalhes sobre os meus objetivos ou expectativas
sobre o resultado dessa iniciativa, apenas fago uma pequena
introducio acerca da temdtica principal abordada: Os habitos

de consumo de informagao na web e as suas consequéncias no

comportamento do homem contemporineo.

Ap6s apresentado o tema a entrevista ganha ares de questiondrio,
pois ¢ nesse momento que necessito extrair dados pessoais
especificos para registro tais como nome completo, idade, renda,
localidade onde reside, ocupagio, etc. Feito isso, estimulo o
entrevistado a falar de uma maneira mais livre a respeito do seu
cotidiano, hébitos e gostos. O principal objetivo nessa etapa é

entender o perfil de personalidade do entrevistado em questao.
Fase 2:

Conhecimento da temdtica discutida: Nesse ponto a conversa ¢
direcionada para o tema em questao. O principal objetivo dessa
etapa é compreender o quao abrangente ¢ a visao do entrevistado

a respeito. Partindo do pressuposto que todos os escolhidos ji
possuem um conhecimento bdsico prévio, é nessa hora que os forco

a darem suas opnides sobre o assunto.

Importante salientar que durante todo o processo da entrevista

evito dar dicas ou pistas sobre a

posi¢dao do meu projeto em relagio ao assunto. Em nenhum
momento exer¢o uma postura critica sobre o que estd sendo
discutido para evitar que a outra parte seja influenciada por esse
comportamento. Perguntas e réplicas foram todas pensadas para

serem as mais neutras possiveis.
Fase 3:

Relagao com a temdtica discutida: Na dltima fase o objetivo é
compreender qual a postura do entrevistado em relagio a tudo

que jd foi discutido. O foco ¢é trazer a tona agoes ou hdbitos que o
usudrio utiliza no seu dia a dia para controlar o fluxo de informagao
consumida na web. Essa etapa ¢ essencial para producio de

insumos ou insights para o desenvolvimento do projeto

Andlise das entrevistas

O 4udio original de todas as entrevistas estard armazenado em um

cd que acompanhari esse relatério.
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5-BBM ¢ um servico de
mensagens instantaneas

exclusivo dos aparelhos

Blackberry.

As entrevistas duraram por volta de vinte minutos cada uma, no
meu julgamento esse tempo foi suficiente para todos apresentarem
suas relagdes com a temdtica abordada. De maneira geral os
entrevistados apresentaram uma certa homogeneidade em suas
opinides, todos demonstraram um certo nivel de preocupagao
com a maneira que a sociedade estd consumindo informagio na
internet, apesar de alguns terem atribuido uma gravidade menor

a esse cendrio. Meu objetivo nos préximos pardgrafos ¢ apresentar
os destaques de tudo que foi conversado e fazer um apanhado das
opnides que foram de consenso geral, assim como os tépicos que

apresentaram algumas divergéncias entre os entrevistados.

Atendendo ao perfil que havia estipulado, todos os entrevistados
demonstraram que o excesso e a qualidade da informagio que
estavam consumindo diariamente na internet estavam causando
uma série de efeitos nocivos para as suas vidas. Leandro afirmou:
“Ultimamente tem sido bastante dificil me concentrar em qualquer
tarefa no computador, demoro horas pra finalizar um trabalho
que poderia fazer em minutos. Sempre acabo me distraindo com
alguma bobagem”. Além da falta de foco e atengao, que de longe
foram as principais reclamagdes dos participantes, eles também
citaram o stress gerado pelo contato excessivo com a web e como
esse hdbito estd se tornando um vicio em suas vidas, desgastando
inclusive as suas relagdes sociais. Douglas disse:’Minha namorada

fica indignada quando saio com ela e fico toda hora de olho no
BBM® ”.

Entre todos eles existe uma certeza de que esse comportamento
descontrolado nao ¢ algo sauddvel. No entanto alguns entrevistados

demonstraram menor preocupacio com o fato,como

Leandro que afirmou: “Obviamente eu gostaria de mudar isso,
mas nao vejo esse problema como algo que eu me esforce bastante
pra combater. Tem que ser algo simples, senao para mim nao vai
funcionar”. Para Leandro a solugio que o ajude a controlar seu
consumo deve ser algo fdcil de ser usado e principalmente eficiente

para resolver ou amenizar o problema que prentende combater.

Outro ponto bastante debatido foi a questao dos filtros de
contetdo. Foi uma unanimidade a importincia desse artificio no
controle do consumo de informacio, no entanto a maioria dos
entrevistados apresentaram criticas a0 modelo de funcionamento

de alguns desses filtros jd existentes na rede. Diogo explicou: “Nao
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gosto da idéia de que filtros projetados por terceiros digam  qual
¢ o melhor conteddo para mim. Quem planeja esses filtros? O que
essas pessoas sabem da minha realidade? S6 eu sei o que é melhor
pra mim”. Segundo eles o problema é quem, e principalmente,
como esses filtros selecionam o contetddo que serd oferecido

para vocé. Na opinido dos entrevistados esse controle deve ser

uma responsabilidade do préprio usudrio e nao de um editor ou
algoritmo, ja que somente o usudrio saberd o que ¢ relevante ou
nao para ele. Além disso eles defenderam que esse poder de escolha
e veto é um principio indispensavel para um consumo consciente,
j& que a reflexdo necessdria para decidir o que entra e o que sai

da dieta leva o usudrio a um pensamento mais critico a respeito

daquilo que ele estd lendo ou assistindo.

Outra reclamagio recorrente foi a auséncia de ferramentas que
monitorem e exibam com eficiéncia todos os dados daquilo que
foi consumido pelo usudrio, bem como a quantidade de tempo
que ele gastou nesse periodo. De acordo com Victor Nogueira falta
visualizar aquilo que estd sendo feito de uma maneira mais clara

e explicativa: “A maioria das ferramentas que monitoram os seus
acessos na net desperdicam esfor¢o exibindo uma quantidade de
dados que muitas vezes ndo sao importantes pra vocé. Falta um
pouco de foco, a questio nio é mostrar tudo o que vocé faz, mas
sim onde estao os pontos onde vocé passa mais tempo ou faz mais
visitas.” O principal queixa é que o usudrio entra em uma dieta da
informagio sem saber o tamanho do problema que estd enfretando,
faltam métricas que possibilitem a compreensao da presenga do

internauta online.

O tépico que apresentou uma gama de opinides mais divididas

foi a questdo do feedback da aplicacio. Alguns entrevistados
defenderam o envio de relatdrios para o usudrio como uma forma
de manté-lo informado sobre o seu comportamento online e o seu
progresso na dieta. De acordo com esse grupo essa forma de aviso
pode servir como um estimulo a mais para o usudrio continuar
utilizando o produto. No entanto outros participantes acharam que
esse medida ndo seria necessdria e acabaria se tornando mais uma
informacio para ser consumida pelo usudrio ao longo do dia, como
reforgou Marcio: “Seu quiser saber meu desempenho eu vou até o
sistema. Nao quero encher minha caixa de e-mails com relatérios

ou qualquer coisa do tipo.”.
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Por ultimo todos os entrevistados informaram que jd adotam
alguma atitude em relagdo ao problema. A grande maioria
confessou que tenta deixar aplicacdes ou sites distrativos desligados
ou mesmo bloqueados, mesmo confessando que na maioria das
vezes isso ndo funciona. Um niimero menor de participantes
incorporarou o uso de filtros no seu dia a dia, limitando a
quantidade de sites que acessam enquanto navegam pela web. Jd
Victor comentou que utiliza um método de ciclos de trabalho
focado intercalados com ciclos curtos de distragao, geralmente
essas trocas ocorrem numa razao de 30\5, sendo 30 minutos de
trabalho com folgas de 5 minutos para um ida ao Facebook ou algo

semelhante.
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6 - http://www.tnsdigitallife.com/

Planejamento

O processo de planejamento ¢ o momento em que a pesquisa ¢ as
entrevistas se transformam em um apanhado de claras diretrizes

sobre a forma e o funcionamento do produto.

Uma dieta da informacdo em trés estagios

As entrevistas realizadas sinalizaram algumas funcionalidades
desejadas para o produto. Para esse relatério decidi fazer uma
sintese de tudo que foi comentado e pesquisado, dividindo

as funcionalidades da aplicagio em trés grandes estdgios:
Monitoramento e visualizagao do comportamento do usuidrio,
Configuragio e controle de metas de consumo e Ferramentas de

feedback e acompanhamento do progresso.

Monitoramento e visualizagdo do comportamento do usudrio

durante a navegagio na web

Grande parte das entrevistas realizadas deixaram claro a necessidade
de monitoramento do comportamento do usudrio durante a sua
navegagdo na web e a visualizagdo clara e objetiva desses dados, no
entanto algumas criticas foram feitas a maneira como esse processo
¢ feito em algumas aplicagoes jd existentes. O problema mais citado
¢ a falta de foco dessas ferramentas, que acabam exibindo uma
quantidade enorme de informagées dificeis de serem interpretadas

pelo usudrio.

O hiperlink e a navegacio entre documentos faz parte da esséncia
da web desde o seu inicio, gragas a essa estrutura é natural que
durante algumas horas utilizando a internet um usudrio comum
transite por uma quantidade grande de pdginas diferentes. Porém
a maior parte desse contetido nao faz parte do ciclo principal

de consumo de informagio do usudrio. Na verdade estudos®
comprovam que grande parte do trifego das pessoas que utilizam
a internet estd restrito a uma pequena quantidade de sites. De
maneira geral mais de 60% da navegagio de um internauta se
concentra em um ndmero maximo de 7 sites, e o restante do tempo
¢ gasto em outros contetidos que variam de acordo com o contexto

ou ambiente.

Sendo assim, uma ferramenta de monitoramento mais

eficiente deve focar seus esfor¢os no fluxo principal do usudrio,
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contabilizando o contetido que ele estd consumindo na maior parte
do tempo. Por isso para esse projeto o usudrio devera estabelecer
um numero reduzido de url’s que ele deseja monitorar e receber
informagdes a respeito. O objetivo é fornecer uma visualiza¢io de
dados mais relavante e focada no comportamento mais habitual do
usudrio, eliminando o excesso de informagoes que sio consumidas

com menor frequéncia.
Configuragao e controle de metas de consumo

O monitoramento e visualizacio do consumo de contetido na web
¢ apenas o primeiro passo para a manutengao de uma boa dieta de
informagdes. O levantamento de dados dessa etapa é a base de um
plano de agao que ird se estabelecer através da configuragio e do

controle de metas de consumo.

O mais importante ¢ ressaltar o poder total do usudrio sobre o
controle desse processo. Como mostrado na pesquisa do projeto
o sucesso de uma dieta estd diretamente ligado a capacidade

do participante conseguir cumprir seus objetivos sem se sentir
desmotivado ao longo do caminho. O resultado positivo s6 serd
alcancado se o usudrio trabalhar com metas tangiveis dentro da
sua realidade de consumo de contetdo. Por isso decidi partir do
principio que o préprio internauta ird estabelecer e gerenciar seus
objetivos na dieta, a aplicagao ird simplesmente auxiliar nesse

processo.

Além de flexibilizar os parAmetros de uma dieta a configuragao de
metas de consumo por parte do usudrio retoma alguns conceitos
de gamification. Como no mundo dos jogos cumprir objetivos

¢ extramamente gratificante e a partir do momento em que o
usudrio estabelece e atinge suas metas ele se sente mais estimulado
a continuar na dieta, inclusive aumentando o nivel de dificuldade
nos novos desafios. Esse ciclo de busca e recompensa também ¢é
responsavel por uma dindmica de competi¢do, uma disputa onde
o usudrio enfrenta a si mesmo procurando derrotar suas préprias

limitacoes.
Ferramentas de feedback e acompanhamento do progresso

Provavelmente a drea de feedback serd a mais acessada dentro da
aplicagao, serd ali que o usudrio vai acompanhar a sua evolugao

na dieta. Por isso ela deverd oferecer um conjunto de informagées
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sobre o progresso do participante de forma clara e objetiva. Além
da visualizagio das metas e objetivos estabelecidos, os relatérios
também irdo contar com uma drea onde o usudrio poderd comparar
o seu desempenho com o dos seus amigos também cadastrados

no sistema e com outros participantes da aplica¢io. O objetivo é
fortalecer uma comunidade de usudrios que se ajudem entre si e

discutam o tema do consumo de informagao na web..

O usudrio terd duas maneiras de acompanhar o seu progresso
na dieta: uma 4rea interna da aplicagao onde esses dados serao
exibidos e um sistema de envio de e-mails agendados para o

participante.

Essa tltima alternativa serd opcional, no momento do seu cadastro
na aplicagio o usudrio poderd escolher se deseja receber notificagoes
no email ou nao. Essa decisao foi um reflexo das divergéncias a
respeito desse tépico nas entrevistas. Para alguns entrevistados a
idéia de um relatério de acompanhamento sendo enviado como
uma newsletter parecia interessante, ji para um outro grupo esse
conceito soava como uma inconveniéncia. Por isso optei por deixar

essa opgao como uma escolha do usudrio.

Esquema de funcionamento da aplicacao

O conceito de funcionamento da aplicagao é bastantes simples e
segue 0s estdgios apresentados anteriormente. De maneira mais

esquematica:
O usuidrio conhece o problema:

Através do monitoramento e visualizagao do seu comportamento
online o usudrio consegue dimensionar o tempo que ele passa
consumindo informag¢io na web e quais s3o os pontos criticos desse

processo ( quais sites ele mais acessa? esse contetdo ¢é relevante?)
O usudrio estabelece diretrizes para solucionar o problema:

Com o levantamento de dados realizados na etapa anterior o
usudrio estabelece um conjunto de metas para atingir um consumo
de informagdo mais consciente e sauddvel. ( quais sites ele quer

consumir mais? quais sites precisam ser acessados menos vezes?)
O usudrio acompanha o seu desempenho:

Com as metas configuradas o usudrio poderd acompanhar a sua



evolu¢do na dieta, bem como comparar o seu progresso com o de

outros participantes.

Obviamente o processo de uma dieta nao é sempre linear e a
etapa de acompanhamento nio encerra necessariamente a dieta.
Como em um fluxo iterativo, o usudrio sempre poderd retornar
para os estdgios anteriores, estabelecendo novos objetivos ou
alterando os jd existentes. Da mesma maneira os sites indicados
para monitoramento também poderao ser alterados de acordo
com a demanda do participante. O objetivo desse esquema é uma
simplificagio de todo o processo da dieta, de modo que o usudrio
saiba desde o inicio quais serdo os estdgios que ele deverd percorrer

para praticar uma dieta de informagao mais adequada.



O projeto



A idéia da marca ¢ justamente
demonstrar o controle sobre a
plataforma através dos préprios
dados que ela gera. Por isso a idéia de
Web Sob Controle representada por

um {cone de um grafico de barras.

Apresentacdo da marca

WEB S0OB
CONTROLE

Aplicagao da logo colorida.

WEB S0OB
CONTROLE

Aplicagio da logo em tons de cinza.

R =210 R =133 R =57
G =226 G =206 G=195
B =166 B=197 B=223

R=98 R =88 R=063
G =200 G=116 G =064
B =206 B=179 B =64

OUTAGE

Tipografia: Outage Regular (k=0 )
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Lato - Tipografia utilizada no projeto

Lato ¢ uma familia tipografica sem serifa concebida no verio de
2010 pelo designer Lukasz Dziedzic, nascido na Polénia (“Lato”
significa verao em polonés). Em dezembro de 2010 a familia Lato
foi publicado sob a licenca de fonte de cddigo aberto aberto pela

sua fundicio, a tyPoland, com o apoio do Google.

No projeto de criagao da Lato , Lukasz tentou equilibrar
cuidadosamente algumas prioridades potencialmente conflitantes.
Ele queria criar um tipo de letra que parecesse “transparente”
quando usado no corpo do texto, mas que apresentasse algumas
caracteristicas originais quando usado em tamanhos maiores. Usou
proporgoes classicas (particularmente visiveis nas maitsculas) para
construir a harmonia familiar com elegincia. Ao mesmo tempo,
ele criou uma sanserif contemporinea, tornando o evidente o fato
de que a Lato foi projetado em 2010 - mesmo nao seguindo uma

tendéncia atual.
Mais sobre a familia em:

www. latofonts.com

www.google.com/webfonts/specimen/Lato

/\a%aAaAaAa/\aAaAaneBbCCCCC(;
DdDorcFéEGERECE
|l| IJJKkLIHMmNnNnNnOoOOoOoOo
Oo@@(IOBPquRrSSSSSSBTtWUu
UaUu0aUiVVvWwXxYyYyYyZz2ZZZ7
Zzbei“/z%2233%456789 K-——,;: 112,
0o o) @ N\NEH %Yot T AT
“§1T©®/” COAT[Y +E+x<= #>—r|'~-w/
of~<2Qn¢$L YEUTS

[

Caracteres e pesos da tipografia Lato.
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Grid construtiva do site

Largura 960px
16 colunas

WEB 50B
CONTROLE sqbre contato login

Umadietapara o consumo “'MIl
consciente de informacaoes. | re°1

bitos para a web.

NI
AN

H B &

Estabeleca prioridades. Trace metas. Monitore o desempenho.

s i 2

Obs: todas os layouts da pdgina se encontram no CD anexo a este relatério.
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Telas do projeto

WEB SOB
CONTROLE sobre contato login

Uma dieta para o consumo

et ==
consciente de informacoes.

Estabeleca prioridades. Trace metas. Monitore o desempenho.

saiba mais saiba mais saiba mais

*

Lide melhor com o seu tempo, seja mais
produtivo e ganhe qualidade de vida.

it

'
2

P

Imagem da home da Web Sob Controle

Imagem em recorte

Obs: todas os layouts da pdgina se encontram no CD anexo a este relatério.
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Telas do projeto

luri Moreira ¥

WEB S0B A Aloda
CONTROLE

Vocé estaem:
Painel de metas

| Vocé possui Vocé ja concluiu
‘ Estabeleca uma nova meta de consumo de informacgées para vocé. 3 10
= Sy &
Metas abertas Metas. Parabéns!
Entre com o titulo da meta: acompanhe o seu progresso >
ou

veja a evolucio dos seus amigos >

Site escolhido:

Outras metas

m Aumentar pesquisa
www.theverge.com

Consu

Determine a sua meta de consumo:

At & de cor

Editarmeta >

Noticias
www.globo.com

r 1 hora diaria

tetido.

Editar meta >

© Facebook

www.facebook.com

Consumir 30 minutos didrios

tido

de

Editar meta >

mais metas >

Contato Termos de uso

ho Industrial 2012

Imagem da home da Web Sob Controle

Imagem em recorte

Obs: todas os layouts da pdgina se encontram no CD anexo a este relatério.



WEB SOB
CONTROLE

Aumentar
pesquisa

adicionada 3 horas atras

www.theverge.com

Consumir 3 horas diarias
de contetido.

Confira o progresso >

Aumentar
pesquisa

adicionada 3 horas dtras

www.theverge.com

Consumir 3 horas didrias
de contetido.

Meta alcangada!

Telas do projeto

iMoreira v
e e

Vocé estaem:
Progresso

Pesquisar por meta...

Q

Diminuir
Facebook

adicionada 20 horas atras

www.facebook.com

Consumir 30 minutos diarios
de contetido.

T

Diminuir
Facebook

adicionada 20 horas atras

www.facebook.com

(Y

Consumir 30 minutos diarios
de contetido.

Meta alcancada!

Diminuir
Noticias

adicionada 2 dias tras

www.globo.com

Consumir 30 minutos diarios
de contetido.

Confira o progresso >

Diminuir
Noticias

adicionada 2 dias atras

www.globo.com

[\

Consumir 30 minutos didrios
de contetdo.

Meta nio foi alcancada.

Metas em progresso

Imagem em recorte

Obs: todas os layouts da pdgina se encontram no CD anexo a este relatdrio.
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Telas do projeto

luri Moreira ¥
WEB SOB Painel de metas Progresso Listas Amigos
CONTROLE

Vocé esta em:
Painel de metas

Vocé possui Vocé ja concluiu
Metas abertas Metas. Parabéns!
Entre com o titulo da meta: acompanhe o seu progresso >
ou

lhaum € | identifi ]

veja a evolucdo dos seus amigos >

Site escolhido:

Outras metas

m Aumentar pesquisa
www.theverge.com
Consumir 3 horas diarias

130 ¢ imo diario até 0/10/2012 H de contetido.
Editar meta >

Determine a sua meta de consumo:

Y& Noticias

o www.globo.com
% Adicionar meta
Consumir 1 hora didria

de contetido.

Editar meta >

© Facebook
Consumir 30 minutos diarios
de contetido.

Editar meta >

mais metas >

Painel de novas metas

Imagem em recorte

Obs: todas os layouts da pdgina se encontram no CD anexo a este relatério.
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