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1.

Resumo: Neste artigo descrevemos o segundo ciclo de construcao e avaliaciao do
Acropolis, uma plataforma de computacao social que permite aos cidadaos construir
e compartilhar suas narrativas pessoais sobre histdrias noticiosas complexas ou
de longa duracdo. Resultados experimentais produzidos por meio de avaliagdes
quantitativas e qualitativas demonstraram, através de evidéncias positivas, que
a nossa abordagem proposta foi capaz de apoiar o envolvimento dos cidadaos na
curadoria colaborativa de contetido de noticias. Usando a metodologia de pesquisa
ADR concluimos o segundo ciclo deste estudo com um conjunto de recomendacoes
de design para a construcdo de plataformas semelhantes.

Palavras-chave: Curadoriasocial; narrativas curadas pelo usuério; crowdsourcing;
design science research

Building a social curation environment to engage citizens in news
stories: an ADR case

Abstract: In this article we describe the second design and evaluation cycle of
Acropolis, a social computing platform that allows citizens to build and share their
personal narratives about complex or long-term news stories. Experimental results
produced through quantitative and qualitative evaluations have shown, by positive
evidence, that our proposed approach was able to support citizen engagement in
collaborative curation of news content. By using the ADR research methodology,
we concluded the second cycle of this study with a set of design recommendations
for building similar platforms.

Keywords: social curation; user-curated narratives; crowdsourcing; design
science research

Introducao

Curadoria social é a pratica central do jornalismo-cidadao e dos sites de noticias sociais.
Curadores de noticias n3o apenas recebem e filtram mensagens: eles selecionam

RISTI, N.° 20, 12/2016

99



Construindo um ambiente de curadoria para engajar o cidaddo em historias noticiosas: um caso da metodologia ADR

ativamente e moldam o contetido, procurando noticias e engajando-se nos processos
de reenquadramento e remixagem (Jenkins, Ford & Green, 2013). Em contraste com a
curadoria jornalistica profissional - que baseia-se na estratégia de “empurrar” a noticia,
mantendo a tomada de decisdo do publico leitor dentro dos limites do terreno do texto
pré-estruturado (Macek, 2013) - a curadoria social requer a estratégia ativa de “puxar”
a noticia, convidando o cidadao a pesquisar, filtrar, selecionar, organizar, interpretar,
reenquadrar e finalmente distribuir os contetidos coletados.

Um conjunto de plataformas especialmente voltadas a curadoria social emergiu nos
dltimos anos para permitir que as pessoas colecionem diferentes tipos de conteddo,
incluindo fotos, sons, videos e noticias. Um dos exemplos mais proeminentes destas
plataformas é o PInterest, um site que permite aos usuarios armazenar e categorizar
imagens, que sdo denominadas “pinos” e organizadas em painés chamados pinboards.
Um fato notavel é que a pesquisa académica existente sobre os sites de curadoria social
de contetido tem sido quase exclusivamente dirigida ao site PInterest até aqui. Um olhar
critico sobre esse foco estreito é observar que, de todas as possiveis formas de curadoria
social praticada online, a nossa compreensao desse fendmeno é amplamente informada
estudando como as pessoas curam contetido no PInterest! O objetivo de muitos estudos
sobre o PInterest parece ser uma melhor compreensao do site em si, ao invés do estudo
da curadoria social como um fen6meno mais amplo. Poucos estudos comparam os sites
de curadoria entre si, havendo uma oportunidade perdida de transferir esses achados
para outros dominios de curadoria social pouco investigados e compreendidos.

Neste trabalho de pesquisa, o objetivo principal é enderecar duas lacunas de pesquisa. A
primeira delas refere-se ao foco estreito da maioria dos estudos envolvendo as plataformas
de curadoria social sobre alguns sites como o Pinterest. Em primeiro lugar, uma anélise
exploratoria das plataformas de noticias sociais foi conduzida, sob a perspectiva da
“Computacao de Multidoes” (Gomes et al., 2013; Moraes et al., 2014; Oliveira et al., 2015),
em busca de desafios e questoes de pesquisa (Padoa et al., 2015), que também produziu
uma tipologia destas aplicacoes (Schneider, de Souza & Lucas, 2014). Esta pesquisa inicial
nos ofereceu uma oportunidade de pesquisa e design: os ambientes de noticias sociais.

A segunda lacuna de pesquisa diz respeito a caréncia de pesquisas construtivas dirigidas
a plataformas de curadoria social. A forma como enderecamos esta segunda lacuna foi
através da concepcdo de uma plataforma de computacio social - chamada Acropolis
- que permite aos cidadaos construir e compartilhar suas proprias narrativas sobre
historias noticiosas complexas ou de longa duracao (como a “Operacao Lava-Jato” ou o
“Aquecimento Global”). O design do Acropolis foi orientado por um conjunto de questoes-
chave que foram identificadas através da revisao da literatura (Schneider & de Souza, 2015).

Nesta pesquisa, sustentamos que o objetivo de engajar o cidadao na leitura e na curadoria
de historias noticiosas poderia ser enderecado através de um ambiente de midia social
que permitisse que cada usuario contribuisse com diferentes angulos ou perspectivas
de uma histéria em suas narrativas personalizadas. Usando a metodologia de “pesquisa
através de design e acao”, concluimos dois ciclos de design do Acropolis neste trabalho.

O restante deste artigo é organizado da seguinte forma. Na secdo 2 descrevemos
sucintamente a metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho. Em seguida, na secao
3, abordamos o problema de engajar o cidadao em historias noticiosas complexas ou
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de longa duracdo. Nas secoes 4 e 5 descrevemos, respectivamente, a formulacao do
problema e o processo de construgo, intervencao e avaliacdo da plataforma proposta,
como preconizados pela metodologia ADR. Na secao 6 discutimos um subconjunto dos
resultados obtidos de avaliagbes qualitativa e quantitativa realizadas no segundo ciclo
de design — que correspondem a fase de reflexdo e aprendizagem da ADR. Finalmente,
concluimos o trabalho apresentando um conjunto de recomendacoes de design para a
construcao de plataformas semelhantes (secao 7) e as conclusoes do artigo (secao 8).

2. Metodologia de Pesquisa

Este projeto de pesquisa foi conduzido como um case da ADR (Action Design Research),um
método que combina a “pesquisa através de design” e a “pesquisa-acao” (Sein et al., 2011),
e composto das seguintes etapas: 1) formulacao do problema; 2) construcao, intervencao
e avaliacdo; 3) reflexdo e aprendizagem; e 4) formalizacao da aprendizagem. Trata-se de
uma metodologia baseada na “design science”, comumente utilizada na pesquisa em SI
(Crespo & Santos, 2015). Por também ser baseada na pesquisa-a¢do, um elemento crucial
na ADR ¢ a interagdo entre pesquisadores e usuarios implicados na situacdo investigada
com o objetivo de resolver o problema-alvo da pesquisa (Colette & Silva, 2014).

A exemplo de outros casos de aplicacdo da ADR, o projeto do Acropolis teve dois objetivos
paralelos: fazer uma intervencido no espaco de design das plataformas de curadoria
social de contetido noticioso (visando engajar os cidadaos em histérias complexas ou de
longa duracao) e criar conhecimento teérico ao colocarmos em prética e avaliarmos os
principios de design utilizados na construgao da plataforma proposta (Figura 1).

No que se refere a formulacdo do problema (primeira fase da ADR), o projeto do
Acropolis foi informado por uma literatura abrangente, descrita em um trabalho

/‘l. Formulag@o do Problema \

- Falta de suporte adequado para o aspecto
social da curadoria de contetido;

- Falta de suporte adequado para assegurar a 6 Reflexdo e Aprendizagem \
coeréncia e a coesdo das narrativas;

- Avaliagao do grau em que as
funcionalidades projetadas na

plataforma atenderam aos objetivos
desejados

-Dados coletados sdo analisados para
informar o design do préximo ciclo

- Falta de suporte para histdrias longas e
\cumplexas de contetdo noticioso; /

6 Construgao, Intervengiao e Avaliagao \

- Design dos protdtipos conta com a
participacao de pesquisadores e especialistas
através de grupos focais

- Alunos e pesquisadores participam das
decisoes de design e da avaliagdo dos
protétipos

- Os protétipos evoluem com as idéias e
sugestdes dos membros participantes /

/

(4. Formalizagao da Aprendizagem w

- Sintese do raciocinio de design ao longo das fases
do ciclo de construgdo da plataforma

- Defini¢do de recomendacdes de design para a
construgdo de plataformas semelhantes

Figura 1 — Design do Acropolis através da ADR
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anterior (Schneider & de Souza, 2015). No que diz respeito a segunda fase de construcao,
intervencdo e avaliagdo (BIE), o projeto aderiu ao “design centrado no usuario”, que
coloca as necessidades dos usuarios finais na linha de frente do design, tratando-os
como informantes em véarias atividades, sem exigir, porém, que eles estejam envolvidos
nas decisoes de design.

A terceira fase da ADR - reflexdo e aprendizagem - foi conduzida através de continua
discussao e reflexao sobre a eficacia das decis6es de design em enderecar o problema
(refletidas nas diversas funcionalidades projetadas na plataforma), uma vez que em
determinado ponto do processo ciclico da ADR, concentramos nossos esfor¢os num
conjunto de funcionalidades especifico, ao qual deseja-se dar maior foco. Por tltimo, na
quarta e ultima fase da metodologia - a formalizacao da aprendizagem - articulamos um
conjunto de recomendacées de design que refletem o conhecimento adquirido ao longo
do processo.

Em cada um dos ciclos de design e construcio dos prototipos, realizamos um experimento
e recolhemos e analisamos os dados obtidos para informar o design da plataforma no
ciclo seguinte. Conduzimos dois grupos focais durante o processo de design e avaliacao
do Acropolis até o segundo ciclo (um grupo exploratéorio e outro confirmatorio,
respectivamente no primeiro e segundo ciclos de design).

3. O problema de engajar o cidadao em historias complexas ou de
longa duracao

Na era do jornalismo rapido e instantaneo, dos orcamentos limitados, das reagoes
imediatas no Twitter, e de preocupacoes sobre os efeitos deletérios da velocidade, Rob
Orchard questiona - em seu TED Talk de outubro de 2014 - a que jornalista vai ser dado o
tempo e o espaco para trabalhar em histérias complexas e de longa duragao. A premissa
sustentada por Orchard (2014) - entusiasta do chamado Jornalismo Slow - é que o
jornalismo tradicional estd obsoleto e precisa reinventar sua teoria e préatica, a fim de
permanecer relevante para uma nova cidadania. Esta cidadania evoluiu de uma audiéncia
passiva, formada por pessoas que sdo meras consumidoras de noticias embaladas, para
redes de usuérios envolvidos ativamente, produtores e curadores de contetido noticioso
em um ambiente de informacgio em rede a nivel mundial (Milberry, 2006).

De acordo com Prior (2007), a fragmentacdo do contetido em intimeros canais vem

provocando a rejeicdo quase completa ao envolvimento por parte do cidadao com o

contetido noticioso. Isto é particularmente verdadeiro para as geracoes mais jovens,

como apontado por Oeldorf-Hirsch (2011), que sustenta que os usuarios mais jovens

continuam desconectados da noticia. Nesse contexto, Yaros (2009) sustenta que duas
A

perguntas importantes envolvem o “como” e o “porqué” os cidadaos vao se engajar em
histérias complexas em um ambiente que oferece tantas opcoes de conteddo.

Sustentamos que uma parcela importante desse problema (envolver o cidadao em
historias complexas, permitindo sua compreensao) se deve ao proprio modelo tradicional
do jornalismo, que “fornece um primeiro rascunho, ao invés da versao final de uma
historia, deixando para os historiadores o processamento final dos eventos e materiais
curados pelo jornalismo” (Zelizer, 2008). Lidar com o passado esta além dos limites do
que os jornalistas podem e devem fazer ao realizar seu trabalho, em funcao das proprias
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limitacoes de tempo associadas aos deadlines de uma redacgdo. A propria questao da
memoria € vista como fora dos parametros da atenc¢io dos jornalistas.

Por outro lado, fatores diversos podem afetar a habilidade de um individuo de
compreender a informacao, o que é ainda mais critico em histoérias noticiosas complexas.
Em primeiro lugar, mera exposicao a informacao nao é suficiente para que o aprendizado
ocorra. A estrutura linear de escrita de uma historia, que facilita sua compreensao
pelos leitores, é ausente nas histérias tradicionais noticiosas que seguem a filosofia da
“piramide invertida”, que organiza as informagoes em ordem de importéncia percebida.
Yaros (2005b) demonstrou como a simples organizacao dos fatos dentro de uma histéria
complexa pode contribuir para uma compreensiao mais profunda do seu contetudo.
Por exemplo, os efeitos se alteraram significativamente quando links de hipertexto
foram adicionados as mesmas historias (Yaros, 2005a). Neste ponto, Doherty (2013)
argumenta que nem todas as historias se encaixam na piramide invertida jornalistica,
e que o jornalismo cobre noticias de forma incremental: “histérias sdo produzidas ao
longo do tempo e em torno de angulos da noticia - varias perspectivas de uma histéria
que, juntas, compoéem a cobertura”. Finalmente, o trabalho de Gerodimos (2012),
informado pelo trabalho de Yaros, sustenta a necessidade de investigacao de formas
inovadoras de storytelling que enfatizem a linha do tempo e o contexto, tornando o
material acessivel ao publico nao especializado.

Neste trabalho de pesquisa, sustentamos que engajar o cidaddo na curadoria social
de contetido noticioso, no contexto de um ambiente de curadoria social, pode ser um
caminho para engaja-lo em histérias complexas ou de longa duracdo que estao no seu
radar. O desafio de design é projetar as estruturas que permitam esse engajamento.

3.1. Medindo o engajamento com o contetido noticioso

Nao hé consenso na literatura sobre definicoes de engajamento com contetido noticioso.
Alguns pesquisadores sustentam que o engajamento dos usuarios com o conteido
é uma composi¢do de varias métricas de exposi¢cdo e comportamentos interativos
(Beckett, 2010).

Dito isto, a maioria dos trabalhos sobre engajamento de usuarios no consumo de noticias
tem empregado métricas simplistas de exposicao (como visualizacao e compartilhamento
de noticias na Web). Alguns pesquisadores associam o engajamento a extensdo em
que o usuério esta disposto a investir seu tempo, esforco e atencdo a determinado
contetido (Brown & Cairns, 2004). Outros pesquisadores como Yaros (2006) definem o
engajamento como “interesse situacional” (que tem efeitos de curto prazo no individuo
e é influenciado pelas caracteristicas de um ambiente especifico de aprendizagem), e que
se diferencia do “interesse individual” (interesse ininterrupto em um dominio especifico
do contetido que se desenvolve ao longo do tempo e tende a ter efeitos duradouros nos
valores e no conhecimento do individuo).

Nesta pesquisa aderimos ao arcabougo proposto por Ksiazek et al. (2014), que definem
o engajamento (do usuario com o contetido) através de um continuum que varia do
extremo de menor engajamento (métricas de exposicio), passando pelos indicadores
de popularidade, até o extremo de maior engajamento (métricas de interatividade). Os
mesmos autores distinguem dois tipos de interatividade (usuario-contetido e usuario-
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usuario), sustentando que as interacées com maior frequéncia e qualidade indicam um
engajamento mais profundo. Enquanto a a¢io de “visualizar” é uma medida classica
de exposicao a um contetido, indicadores de popularidade (avaliar, ranquear, curtir ou
marcar como favorito) sugerem um nivel de experiéncia do usuario que envolve alguma
acao por parte do mesmo (Deuze, 2003).

Por outro lado, a pratica de publicar uma opinido ou reagdo em resposta a uma noticia
(por exemplo, comentarios no ambiente online) sugere um individuo mais investido,
consciente e atento, ou seja, “um usuario ativo que esta desafiando, apoiando, ou pelo
menos refletindo sobre a noticia” (Ksiazek et al., 2014). Em outras palavras, um usuario
mais engajado com o contetdo.

A relevancia dos estudos que investigam mecanismos para medir e encorajar os
comportamentos de engajamento com o contetido se justifica: altos niveis de engajamento
interativo com a noticia podem ser sinal de cidadaos mais ativos. Além disso, considerando
a perspectiva das organizacoes de noticias que desejam atrair usuérios, evidéncia de
usudrios mais engajados com o contetido noticioso pode sinalizar maior potencial de
assinantes pagos, bem como taxas de publicidade mais lucrativas (Hayes, 2008).

4. Formulacao do Problema

O problema central que motivou esta “pesquisa através de design” pode ser formulado
assim: “Como um aplicativo da Web Social pode engajar os cidaddos, especialmente
as geragoes mais jovens, em histérias noticiosas complexas, através da abordagem
de curadoria social?” Os principais objetivos do esfor¢o de pesquisa atual incluiram
abordar as questoes sintetizadas na Tabela 1, que mostra o problema, o contexto, uma
demonstracao encontrada na literatura ou em artefatos da Web, e a fonte.

Problema Contexto Demonstracao Fonte

Plataformas de  “Nossos estudos de usuarios revelam Zhong et al.
curadoria social que a maioria dos usuarios vé a (2013)
curadoria como uma atividade
pessoal, em vez de social.”

Falta de suporte adequado
para o aspecto social da
curadoria de conteudo

Plataformas de ~ “Estou preocupado que o resultado Garber
Falta de suporte adequado curadoria social final sdo frankenhistorias’[...] que sdo  (2010)
para assegurar a coeréncia e a ajuntadas, de forma andarquica, sem
coesdo das narrativas elegancia ou fluxo narrativo” (sobre o

site Storify)

Jornais online  “A que jornalista sera dado o tempo e Orchard
o0 espaco para trabalhar em histérias (2014)
complexas e de longa durag¢ao?”

Falta de suporte para historias
longas de contetido noticioso

Tabela 1 — Questoes relacionadas a tecnologia de curadoria social de noticias mencionadas na
literatura e em artefatos da Web

No primeiro ciclo de design, nés escolhemos o nicho de aplicacao das histérias politicas ao
testar o protétipo do Acropolis, acreditando que essa escolha seria oportuna. Argumentamos
que esta escolha foi acertada, motivando os participantes que estiveram envolvidos no
experimento. O primeiro ciclo de design é descrito em (Schneider & de Souza, 2015).
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No segundo ciclo de design, ampliamos o foco das narrativas retratadas pelos usuarios
incluindo também outros tipos de historias, além daqueles de natureza politica, o que
foi enfatizado pelo slogan exibido na pagina inicial da plataforma: “Fale sobre politica,
economia e meio ambiente sem ser um politico, economista ou ecologista”.

5. Construcao, Intervencao e Avaliacao

Com base neste contexto de pesquisa, projetamos o primeiro prototipo do Acropolis, avaliado
através de um experimento descrito em (Schneider & de Souza, 2015). Para cada usuério, a
plataforma apresenta uma pégina inicial (Figura 2A), que permite ao usuario acompanhar
as histérias em que é um leitor ou curador; manter uma lista das figuras publicas sendo
monitoradas; manter a rede social do usuario. Em outra pagina do sistema, o usuario pode
navegar e curar historias de seu interesse (Figura 2B). H4 também uma pégina dedicada
a figuras publicas, onde o usuério pode registrar ou editar o perfil de comunicadores
estratégicos (politicos, jornalistas, etc.) que o usuario tem interesse em seguir.

5.1. Abordagem de curadoria

Na abordagem embutida no Acropolis, o usuario pode ser um leitor ou um curador de
uma determinada historia. Se ele é apenas um leitor, entdo ele visualiza a “narrativa
publica” da historia - que contém as contribuicoes dos varios curadores da historia - e as
narrativas pessoais de cada curador. Se o usuario desejar ser curador de uma historia,
entdo ele pode criar a sua prépria narrativa pessoal. Na construcao de uma narrativa
de uma determinada histéria, conteddos que foram curados por outros curadores da
histoéria sdo sugeridos para o usuario, dando crédito aos curadores anteriores.

Figura 2 — Duas telas do Acropolis. A) Esquerda: interface do “Meu Jornal”; B) Direita: lendo e
curando uma narrativa

As narrativas do Acropolis sdo, portanto, remixaveis. O mecanismo de curar e “recurar”
contetdos (a partir de outras narrativas) facilita e agiliza a construcao das narrativas
pessoais dos varios curadores de uma histéria, permitindo que a curadoria social
emirja da experiéncia de compartilhamento de pecas de contetido coletadas. Uma vez
que a leitura e a curadoria sdo impactadas pelas respectivas acoes de outros usuéarios, a
plataforma oferece uma experiéncia social encorajadora.

O primeiro passo para o curador construir uma narrativa é buscar contetidos dentro ou
fora da plataforma. A selegdo e a coleta de contetidos sao feitas usando operagoes simples
de arrastar e soltar. Ao adicionar contetido a uma narrativa pessoal, o curador enfatiza
sua perspectiva particular (adicionando um titulo e uma descri¢ao). A plataforma oferece
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trés alternativas para curar contetidos: curar conteiido para a histoéria, curar conteido
“em resposta” a outro contetido previamente curado na historia, e curar contettddo como
uma “alternativa” a um contetido ja curado (Schneider & de Souza, 2015).

Aindano design preliminar dos prototipos, foram concebidas diversas opgGes para o usuario
para adicionar contetido as suas narrativas: digitando a URL de uma noticia ou video
a ser curado; curando noticias, videos ou mensagens de figuras publicas sugeridos pela
plataforma; recurando contetidos previamente curados por outros usuérios; ou buscando
contetidos dentro da plataforma (a fim de serem coletados). E importante salientar que
o Acropolis apoia os usuérios na navegacao e na construcao de suas narrativas, exibidas
através de “linhas do tempo” horizontais ou verticais. Além disso, a plataforma oferece uma
facilidade de “narracao”, que permite “reproduzir” uma narrativa (Schneider & de Souza,
2015) e possibilita uma melhor compreensao da histéria por parte dos leitores e curadores.

Assim, o modelo de curadoria ao Acropolis segue essencialmente as fases do “ciclo de
aprendizagem da pesquisa curatorial” (Wolff & Mulholland, 2013), comec¢ando com a
pesquisa, seguida da selegdo e coleta do contetido, seguida da interpretacao do contetido
individual e de um grupo de contetdos, seguida da organizacao do contetido e de suas
anotacoes e, finalmente, seguida da narragao.

5.2.Segundo ciclo de design

Depois de finalizado o primeiro ciclo, onde concluimos o design, o desenvolvimento e o teste
do primeiro protétipo, utilizamos o conhecimento obtido ao término do ciclo para conduzir o
design do segundo protétipo. Uma preocupacao que foi enfatizada nas entrevistas do primeiro
ciclo refere-se a alternancia entre a visualizacao das narrativas pessoais dos curadores, e
publica, considerada confusa para a quase totalidade dos participantes. Nos redesenhamos
quase que por completo essa facilidade no sistema, simplificando essa acdo para o usuario.

No segundo ciclo também buscamos aprimorar consideravelmente a usabilidade bem
como a amigabilidade do sistema. Por exemplo, operacoes de curadoria como “curar
como resposta” nao haviam sequer sido exploradas no primeiro ciclo, acio esta que
permite ao usudrio colaborar na narrativa pessoal de outro usuirio (colaboracio
assimétrica). Por tultimo, buscamos avaliar o impacto da introducido de elementos de
jogos (gamificacdo) no curso do experimento conduzido neste segundo ciclo.

5.3.Coleta de dados

Paratestar onosso segundo proto6tipo, convidamos os 12 alunos da disciplina de “Trabalho
Cooperativo Suportado por Computador” do curso de Pés-Graduacao do PESC/COPPE/
UFRJ (ano de 2015) para utilizar o prototipo do Acropolis. Os participantes usaram o
Acropolis durante 14 dias, e ao término do experimento, responderam a um questionario
e participaram de uma entrevista pessoal.

Os participantes foram convidados a contribuir diariamente na curadoria de contetido
para historias de interesse. De modo analogo ao que havia sido feito no experimento do
primeiro ciclo, enviamos um lembrete diario por email durante o estudo, lembrando aos
participantes de adicionar mais contetido. Além disso, no email diario frequentemente
reportadvamos as novas funcionalidades (como os incentivos de gamificagao, que foram
liberados gradualmente) ou incluiamos dicas ou sugestoes para estimular a contribuicao.
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Cada entrevista levou cerca de meia hora, e o conjunto das entrevistas nos permitiu
obter uma melhor compreensao do uso dos recursos projetados na plataforma.

6. Reflexdo e Aprendizagem

Enquanto o ciclo 1 de design do Acropolis concentrou-se na coleta de dados exploratorios
qualitativos, no ciclo 2 a avaliacio realizada mesclou dados tanto qualitativos quanto
quantitativos.

6.1. Demografia e contribuicoes na curadoria de historias

Dentre os participantes do experimento, nove eram estudantes do sexo masculino, e
trés eram estudantes do sexo feminino, como ilustra a Tabela 2. Onze eram alunos de
mestrado e um participante era estudante de doutorado; dez alunos tinham graduacao
em Ciéncia da Computacao ou Engenharia de Computacao ou Sistemas de Informacao,
e dois alunos tinham formacao basica em Engenharia Eletronica.

1D Sexo | Dias | Hist. lidas | Hist. curadas | Curados Comentarios | Perguntas
P1 M 12 13 5 85 4 1
P2 M 10 12 4 12 14 3
P3 M 6 14 14 53 1 1
P4 M 13 6 2 25 10 1
P5 F 14 24 18 178 5 4
P6 M 9 7 2 6 3 1
P7 M 10 25 17 298 28 5
P8 M 1 25 25 548 97 5
P9 F 12 18 13 21 20 3
P10 M 1 5 3 30 2 0
P11 F 10 15 10 29 2 0
P12 M 11 26 22 557 109 15

Tabela 2 — Resumo da demografia dos participantes e participagio no experimento

A tabela mostra que os participantes variaram no nimero de dias em que utilizaram a
plataforma, no nimero de historias lidas e curadas, bem como no total de contribuicoes
(ilustradas nas Gltimas trés colunas através do nimero de contetidos curados, do niimero
de comentérios postados, e do niimero de perguntas levantadas).

6.2.Avaliacao qualitativa

Como ja enfatizado, ao término do experimento conduzido durante o segundo ciclo de
design do Acropolis, além de responderem a um questionario, os participantes participaram
de uma entrevista que, combinada com dados também obtidos dos questionarios,
permitiram-nos conduzir uma avaliacdo qualitativa das experiéncias com o protétipo. A
reflexao sobre essa avaliacdo é discutida nos topicos que serdo apresentados a seguir.

A. Abordagem da plataforma e experiéncia geral de uso

O primeiro ponto que procuramos abordar nas entrevistas diz respeito a abordagem de
curadoria proposta na plataforma. Perguntamos aos participantes como eles avaliaram
a abordagem do Acropolis de orientar a curadoria de contetido em torno de historias de
natureza noticiosa criadas pelos proprios usuarios.
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Todos os 12 participantes avaliaram positivamente a abordagem do Acropolis, ainda
que 3 deles (P4, P6 e P12) tenham feito algumas ressalvas. Dentre os principais pontos
positivos destacados pelos participantes estdo a possibilidade de cada usuério contar
sua propria versao das historias acrescentando sua opinido as noticias curadas, o acesso
a diferentes vis6es de uma mesma historia, a liberdade de direcionar assuntos de maior
interesse dentro de cada historia, e o acesso a assuntos e eventos noticiosos com pouca
ou nenhuma cobertura da grande midia. Este tltimo ponto foi ilustrado pelo participante
P5: “No caso da historia do Swiss Leaks, nao tinha nem passado por mim esse assunto.
Alguém criou (uma histéria dedicada ao tema no Acropolis), e fui procurar a respeito
e buscar noticias também”.

Alguns participantes salientaram a importancia da “pauta” montada pelos proprios
usuarios, como pode ser notado na declaracdo do participante P5: “A midia tende a
ter uma pauta muito centrada em determinados assuntos que eles querem tratar e
evidenciar. No Acropolis, nos é que fazemos o nosso jornal com 0s nossos assuntos e
interesses”. Por outro lado, o participante P7 enalteceu especificamente o recurso de
“criar historias” na plataforma (definindo-se titulo, figura de fundo e palavras-chaves),
ja que “criando um titulo interessante para falar de um determinado assunto, vocé
pode atrair mais gente pra ler aquela historia”.

O participante P4 questionou se a abordagem seria eficaz caso muitos usuarios estivessem
colaborando numa mesma histéria. Foi informado a este participante que, num cenério de
colaboracao massiva envolvendo um nimero potencialmente grande de curadores, cada
usuario so6 iria visualizar as contribuicoes (numa determinada hist6ria) dos usuérios que
ele adicionasse a sua rede de pessoas “seguidas”. O participante P6 considerou positiva
a abordagem do Acropolis, a0 mesmo tempo que demonstrou ter ficado confuso ao
navegar e tentar contribuir nas histérias: “O que eu mais fiz foi ler as noticias. Eu fiquei
um pouco perdido na plataforma, mas confesso que ndo fui um dos que mais participei.
Eu tinha receio de chegar no meio da conversa, e ndo saber onde estava exatamente
(a historia)”. Foi informado a este participante que ele poderia ter explorado o feed de
atividade da histéria, que mostrava exatamente o desenrolar das contribui¢des de cada
participante numa determinada histéria. Por altimo, o participante P12 confessou estar
mais habituado a um tipo de consumo passivo das noticias: “Eu prefiro a abordagem
do RSS, na qual vocé se inscreve pro tipo de noticia que vocé mais gosta, e vocé recebe
os feeds de tempos em tempos. Mas a abordagem do Acropolis atendeu bem também,
porque eu entrava e lia as noticias e histérias que me interessavam”.

B. Participacao

Ao longo dos 14 dias do experimento, foram construidas 137 narrativas pessoais de um
total de 26 historias criadas pelos proprios participantes (Tabela 3). Das vinte e seis
histérias, somente uma delas nao se encaixou no critério de ser uma histéria “complexa
ou de longa duracao”.

Para avaliar o grau em que os participantes se envolveram nas principais funcionalidades
e usos da plataforma, elaboramos uma consulta abrangente ao log das a¢bes dos usuarios
(armazenado no banco de dados da plataforma), considerando as seguintes acoes: logar
na plataforma; ler os contetidos de uma historia; curar conteidos para alguma historia;
comentar algum contetido; levantar uma pergunta. Os resultados foram utilizados para gerar
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um grafico de visualizacao da participagao dos 12 participantes nos 14 dias do experimento,
ilustrado na Figura 3. A figura apresenta uma notacao especial para representar as acoes
(ou combinacées de agbes), sintetizada na legenda a direita da propria figura.

Ao observarmos este grafico, é possivel tirar algumas conclusdes importantes.
Excetuando-se os participantes P3 e P6, os outros dez participantes tiveram uma
participacdo ativa na plataforma. O participante P3 utilizou a plataforma em somente
6 dos 14 dias do experimento, e em apenas metade desses dias ele curou contetido (nos
outros dias ele foi apenas leitor). J& o participante P6 utilizou a plataforma durante 9
dias, e curiosamente deixou de curar contetdos do 4° dia de uso em diante, o que vai ao
encontro do relatado por ele na entrevista.

De modo geral, a predominancia dos circulos azuis (em relagao aos circulos verdes) salienta
que o comportamento mais comum dos usuarios era participarem nao apenas como leitores,
mas como curadores das histérias, ainda que o grafico nao ilustre a quantidade de historias
lidas e curadas por dia. Em maior ou menor grau, todos os participantes envolveram-se
em algum debate em torno das histérias - tanto através de comentarios (ilustrados pelo
fundo em vermelho nos circulos), quanto através de perguntas que eles levantaram ao
longo do experimento. Basta ver que todos os doze participantes contribuiram com algum
comentario, e somente 2 dos 12 participantes nao levantaram perguntas.
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Figura 3 — Panorama de participacao do experimento do 2° ciclo de design do Acropolis

O grau de participacao dos usuarios na atividade de curadoria é ilustrado na Figura
4, que exibe o total de contetidos curados por cada participante. Tal grafico é bem
representativo do que os pesquisadores de computacao social chamam de “lei de poténcia
de participacao”: um grupo pequeno de usudrios faz o “servico”, e a grande maioria nao
tem um grande envolvimento, assumindo o papel de free riders (“parasitas”), tomando
“carona” em cima do trabalho produzido pelos outros. Como complemento a este grafico,
54% dos contetdos curados durante o experimento foram coletados por somente dois
usuérios (P8 e P12), e 95% dos contetdos curados foram coletados por metade dos
participantes (a outra metade junta coletou menos de 5% dos contetidos).
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6.3.Avaliacio quantitativa

Uma das ambicoes iniciais da pesquisa através de design conduzida neste trabalho era
avaliar a participagdo no sistema implementado em termos do engajamento dos usuarios
com o conteddo das histérias. Fizemos uma avaliacdo quantitativa do engajamento
percebido, centrado no usuério, e descrito em (Schneider & de Souza, 2016), que trouxe
resultados promissores. O objetivo desta se¢io é fornecer uma medida do engajamento
dos usuarios tendo a midia em si como parametro - ou seja, medir o engajamento centrado
nas historias. A ideia, portanto, é analisar o conjunto das histérias curadas em termos
do engajamento dos usuarios com as mesmas, de acordo com os critérios de exposicao,
popularidade e interatividade do arcabouco proposto por Ksiazek et al. (2014).

Figura 4 — Total de contetidos curados pelos participantes do experimento do 2° ciclo de design
do Acropolis

A unidade de analise deste estudo de engajamento é a “historia”, de forma que as
métricas foram medidas para cada historia, e ndo para cada contetido (noticia, video,
postagem) individualmente. A fim de medir a exposicdo de cada historia, usamos o
naimero de visualizagbes da mesma; para medir a popularidade, usamos o niimero de
avaliacOes e de acoOes de “recuradoria”; e para medir o nivel de interatividade, usamos o
nimero de comentarios postados sobre os contetidos da historia. Apesar de ndo constar
do arcabouco proposto por Ksiazek et al. (2014), achamos 1til acrescentar a métrica
“total de contetidos recurados” na avaliacdo aqui proposta. Sustentamos que o niimero
de contetidos recurados expressa uma forma de engajamento associada ao grau em que
0s usuarios recorrem aos seus pares em suas decisoes de curadoria.

A Tabela 3 ilustra as métricas de engajamento computadas para o conjunto de 26
historias curadas durante o segundo experimento (ordenadas em ordem decrescente
do total de contetidos curados). A tabela informa, além do cbdigo e titulo de cada
historia, o total de curadores, leitores, visualizacbes, contetdos curados, conteddos
recurados, avaliacoes (dos contetidos da histéria), e comentarios (sobre os contetdos
da historia).

Na tltima linha da tabela computamos o coeficiente de correlacdo de Pearson (p) para
as quatro dltimas variaveis, comparando-as com o total de visualizac6es da historia.
Observamos que o total de contetidos curados tem correla¢do altissima com o total de
visualizacoes (p=0.95), e 0 mesmo acontece com o total de comentarios (p=0.80). O total
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de contetdos recurados e de avaliagdes também possuem uma correlacio expressiva
com o total de visualizagoes, porém mais modesta do que as anteriores (respectivamente
p=0.64 e p=0.65).

A relagdo positiva entre a métrica de engajamento por exposicgao (total de visualizacGes)
e a métrica de engajamento interativo (total de comentarios) - expressa pela alta
correlacdo entre as duas - traz fortes evidéncias de que a popularidade de uma histéria
do Acropolis poderia ser inferida a partir do engajamento interativo dos usuarios com o
contetido. Isso traz implicag¢Ges positivas do ponto de vista das organizac¢oes de noticias,
que poderiam explorar o grau de interatividade dos usuérios com as historias como
preditor da popularidade de uma historia!

#id  Historia leitores curados

28 Enem 4 829 249 17 0 49
15 Operago Lava Jato 7 9 526 227 82 19 15
16 Ao infinito... e além! 8 12 685 172 87 17 28
17  Olimpiadas Rio 2016 8 1 508 148 7 15 a3
18 O jogo do impeachment 7 9 508 15 34 12 12
19 Redugdo da idade penal 8 13 240 97 35 4 4
27  Greve nas universidades federais 6 9 260 o7 35 2 26
20 Desemprego no Brasil - O pior resultado em 11 anos 6 9 260 84 20 8 13
25 Apolitica e a espionagem: NSA espionou... 4 9 179 79 27 1 18
24  Reforma Politica 6 8 167 73 36 1 3
31 Crise na seguranga publica 5 6 n 68 19 0 3
21 Swiss Leaks: Crimes do colarinho branco 4 8 240 67 32 8 7
22 Crise na base aliada do govermno 5 7 146 66 18 6 1
32 Atecnologia atualizando o crime 6 7 192 64 32 5 18
37 Impostometro 4 5 148 63 26 o 3
33 ASaade no Brasil 6 7 172 62 17 1 2
26 Mesmo com crise, montadoras anunciaram RS 9 bi... 6 6 123 58 23 o 13
23 Apolémica do aplicativo Uber 7 10 163 57 20 3 19
34 O Sistema politico brasileiro 5 7 144 51 27 2 17
30 Porque o Brasil ndo inova 5 6 159 46 12 2 3
40  Economia de Baixa Carbono 3 4 70 3 7 o 0
35 Midia: Informagao ou Manipulagao? 3 5 131 29 8 1 5
38 CPldaCBF 5 6 82 25 3 o 0
39 BRICs e a Economia Mundial 2 3 56 23 2 o 2
36 Avaliagho do Governo Brasileiro 4 6 58 15 9 o 1
41 Crise econdmica no mundo 1 3 15 3 0 0 0

Totais 6272 207 679 107 205
Coeficlente de correlagiio de Pearson (p) 0.95 0.64 0.65 0.80

Tabela 3 — Métricas de engajamento do usuario com o contetido das historias

Outra evidéncia positiva é que o niimero expressivo de 295 comentarios postados - uma
medida do engajamento interativo - sugere um nivel de engajamento mais profundo por
parte dos usudarios. Apesar de estatisticamente pouco representativa, a quantidade de
avaliagGes recebidas pelos contetidos de uma histéria - que também trouxe uma relacao
positiva com a métrica de exposicdo - expressa uma forma de engajamento associada a
“recomendacio”, enfatizando as histérias mais bem recomendadas pelos usuéarios leitores e
curadores. Sustentamos ainda que a métrica do namero de contetidos recurados - associada
a medida em que os usuarios confiam nos seus contatos para suas decisoes de gatekeeping
- também apresentou evidéncias de relacao positiva com a métrica de exposicao, uma
questao que sem duvida merece ser melhor investigada em trabalhos futuros.

7. Formalizacao da Aprendizagem (Ciclo 2)

Pesquisa orientada a design deve indicar a que classe de problemas de design seus
achados e conclusoes podem ser generalizados, a fim de estabelecer uma contribui¢ao
para a pesquisa. A classe de problemas é definida aqui como “plataformas de curadoria
social para contar historias noticiosas”. Nesta secdo, listamos um conjunto de
recomendacoes de design que consideramos generalizaveis a esta classe de sistemas.
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Uma lista preliminar destas recomendacoes foi consolidada ao final do primeiro ciclo
de design — e apresentadas em (Schneider & de Souza, 2015) - e estendidas ao final
do segundo ciclo. Em decorréncia disso, nos limitaremos aqui a discutir somente a
dltima recomendacao.

Recomendacao 1: Utilize as histérias compartilhadas como mecanismo para reunir os
itens curados

Recomendacado 2: Incentive os usuérios a construir suas narrativas com a ajuda de seus
pares para permitir a variacao em perspectiva

Recomendacado 3: Incentive os usuarios a “recurar” contribuicoes relevantes
Recomendacao 4: Siga histérias, nao as pessoas

Recomendacao 5: Contemplar os comunicadores estratégicos é fundamental
Recomendacao 6: Narrativas pessoais curadas pelo usuario

A construcao de narrativas curadas pelo usuario como uma estratégia de elaboracao foi
considerada bem-sucedida no design do Acropolis, possibilitando que os usuarios se
engajassem nas historias, e isso foi comprovado através de varias evidéncias positivas na
avaliacao do experimento do segundo ciclo de design. Neste contexto, a recomendacao
é projetar os ambientes de curadoria de contetido noticioso suportando as “narrativas
curadas pelo usuario”, dando liberdade aos participantes de escolher as histérias em
que desejam contribuir, e incentivando-os a reenquadrar os contetidos e construir suas
narrativas remixando contetidos das narrativas dos outros particicipantes.

8. Conclusao

Neste artigo, descrevemos o segundo ciclo de design e avaliacdo do Acropolis, uma
plataforma de computacao social que permite aos cidadaos construir e compartilhar
suas proprias narrativas sobre historias de contetido noticioso, envolvendo-os em um
processo de curadoria social. Resultados obtidos através de avaliagdes qualitativa e
quantitativa demonstraram que a tecnologia de curadoria social pode ser promovida
como uma forma de enderecar o problema de engajar as futuras geracoes com o contetido
noticioso, validando positivamente as decisdes de design descritas em trabalhos
anteriores. Seguindo a metodologia ADR, concluimos os dois primeiros ciclos deste
trabalho de pesquisa com um conjunto de recomendacoes de design para a construcao
de plataformas semelhantes.
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