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Modalidade: Trabalho Completo

Resumo: As redes sociais podem proporcionar experiéncias de serendipidade e estimular o
doomscrolling. Objetivo: Identificar, no contexto de redes sociais, a relagdo entre serendipidade e o
doomscrolling e funcionalidades e elementos arquiteturais que podem estimula-los. Caracterizagdo
do percurso metodolégico: Pesquisa aplicada, desenvolvida sob a abordagem de Teoria
Fundamentada, tem objetivo exploratdrio, utiliza abordagem qualitativa e observacdo como técnica
de coleta de dados. Resultados: A interface de seis redes sociais (YouTube, TikTok, Instagram,
Pinterest, Twitter e Facebook) foram analisadas e foram identificados diferentes funcionalidades e
elementos arquiteturais que podem estimular a serendipidade e/ou o doomscrolling. Conclusdo: A
serendipidade, no contexto das redes sociais, estimula o doomscrolling, assim como a arquitetura da
informacao e a usabilidade.

Palavras-chave: redes sociais; doomscrolling; serendipidade; arquitetura da informacéao.

Abstract: Social networks can provide serendipity experiences and encourage doomscrolling.
Objective: Identify, in the context of social networks, the relationship between serendipity and
doomscrolling and functionalities and architectural elements that can stimulate them.
Characterization of the methodological path: Applied research, developed under the Grounded
Theory approach, has an exploratory objective, uses a qualitative approach and observation as a data
collection technique. Results: The interface of six social networks (YouTube, TikTok, Instagram,
Pinterest, Twitter and Facebook) were analyzed and different functionalities and architectural
elements were identified that can stimulate serendipity and/or doomscrolling. Conclusion:
Serendipity, in the context of networks social media, encourages doomscrolling, as well as
information architecture and usability.
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1 INTRODUCAO

As Redes Sociais (RS) facilitam o acesso a noticias e informacdes. Hoje, devido aos
avangos na curadoria algoritmica de conteldo, as pessoas nao precisam buscar noticias, ao
contrario, sdo as noticias que as encontram (KAUFMAN; SANTAELLA, 2020). As RS “[...] sdo
lugares tecnoldgicos capazes de proporcionar [...] serendipidade” (OLIVEIRA; COSTA;
TRINDADE, 2022, p. 2) e estimular o doomscrolling (ibidem).
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A serendipidade, no contexto da Ciéncia da Informacdo (Cl), pode ser compreendida
como uma experiéncia de descoberta acidental/ocasional de uma informacdo util ou
interessante. O doomscrolling, por sua vez, € uma navegacdo imersiva, compulsiva e
automatica em RS (OLIVEIRA; COSTA; TRINDADE, 2022).

Destaca-se que Oliveira, Costa e Trindade (2022) desenvolveram um estudo tedrico,
baseado na analise de conceitos, para compreender as relagdes entre serendipidade e
doomscrolling. Contudo, estudos arquiteturais e empiricos sdo necessarios para que seja
possivel compreender as relagGes praticas/factuais que ha entre eles. Isto posto,
apresenta-se a questdo de pesquisa que orienta este trabalho: Quais caracteristicas
funcionais e arquiteturais de RS podem estimular a serendipidade e o doomscrolling? Este
estudo objetiva: Identificar, no contexto de RS, a relacdo entre serendipidade e o
doomscrolling e funcionalidades e elementos arquiteturais que podem estimul3a-los.

A presente pesquisa justifica-se do ponto de vista tedrico-cientifico, porque
desenvolve conceitos cientificos de fronteira na literatura nacional em Cl: doomscrolling e
serendipidade, no contexto dos ambientes digitais das redes sociais. Na medida que busca
observar aspectos relacionados a organizacao, recuperacao, disseminacdo e uso do conteudo
disponivel em RS, enquanto ambientes de informacdo digital, alinha-se a ementa do GTS,
qgue tem como foco e escopo: “estudos e pesquisas tedrico-praticos [...] que envolvam os
processos de geracdo, representacdo, armazenamento, recuperac¢ao, disseminacgao, uso [...]

da informacdo em ambientes digitais” (ANCIB, 2023, n.p.).

2 PERCURSO METODOLOGICO

A Teoria Fundamentada, desenvolvida na década de 1960 por sociélogos, é uma
abordagem metodoldgica que pode ser utilizada em estudos de natureza exploratdria e
indutiva, tendo em vista o desenvolvimento de teorias conceitualmente densas, ou seja, com
muitas relagdes conceituais (MUELLER, 2007). Nela, “[...] o pesquisador constréi uma teoria a
partir da observacdo especifica do fendbmeno e ndo pela aplicacdo de uma teoria
pré-estabelecida para explica-lo” (MUELLER, 2007, p. 90). Evidencia-se que na indugdo, ou
método indutivo, “[...] partindo de dados particulares, suficientemente constatados,
infere-se uma verdade geral ou universal [...]” (LAKATOS; MARCONI, 2001, p.86), portanto, a

inducdo baseia se em generalizacdo.
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Este estudo utiliza uma abordagem qualitativa, devido ao tipo de dado que utiliza e
analisa, sua natureza é exploratdria. A pesquisa exploratéria costuma ser realizada quando o
objeto de pesquisa é pouco explorado, pois promove familiaridade com o objeto e pode
auxiliar na formulacdo de hipdteses (BUFREM; ALVES, 2020). Inicialmente, empreendeu-se a
observacdo, tendo em vista coletar dados sobre estrutura e funcionamento de RS, da
interface destas plataformas: YouTube, Twitter, Facebook, Instagram, Pinterest e TikTok
(evidencia-se que estas foram selecionadas em razdao do numero de pessoas usuarias que
possuem no Brasil). Os dados coletados foram analisados por meio de indugdo interpretativa,
inferéncias foram concebidas e hipdteses formuladas. Na sequéncia, realizou-se pesquisa
bibliografica sobre arquitetura da informacao, usabilidade, encontrabilidade da informacao
(cujos aparatos tedricos e praticos que podem consubstanciar as inferéncias e hipdteses
formuladas), engenharia da atencdo, design persuasivo e algoritmos de curadoria de
conteudos utilizados em RS para aprofundamento tedrico. O Quadro 1 apresenta a
caracterizacao do percurso metodoldgico.

Quadro 1 — Caracterizagao do percurso metodoldgico

uanto a uanto a i uanto as uanto as Técnicas de . -
Q Q Quanto ao objetivo Q Q Quanto a Analise dos
Natureza da | Abordagem da pesquisa Fonte de coleta dados
pesquisa Analitica pesq informacao de dados
Campo Observagao Indugdo interpretativa
Aplicada Qualitativa Exploratdria P ¢ ¢ P
Bibliografica | Pesquisa bibliografica| Revisdo de literatura

Fonte: Elaboragdo prépria (2023)

3 ARQUITETURA DA INFORMAGAO, USABILIDADE E ENCONTRABILIDADE DA INFORMAGAO:
APORTES TEORICOS PARA DISCUSSOES SOBRE SERENDIPIDADE DOOMSCROLLING NA Cl

A Arquitetura da Informacgao (Al) busca tornar a informagdao mais compreensivel e
amenizar os problemas oriundos do excesso de informacao digital (SILVA; PINHO NETO, DIAS,
2013). Projetos de Al, se observarem a triade usudrio, contetdo e contexto, podem eliminar
barreiras de acesso a informacdo e permitir que os ambientes disponibilizem informacdes
compativeis com as necessidades informacionais das pessoas usudrias, consequentemente,
compreende-se que a Al pode amenizar a ansiedade da informacdo (OLIVEIRA, 2014; SILVA;
OLIVEIRA, 2022; SOUSA, 2012). A Al, disciplina associada a User Experience (UX), consiste no
projeto estrutural de ambientes digitais de informacdo por meio da combinacdo de quatro
sistemas: organizacdo, rotulacdo, navegacdo e busca, tendo em vista favorecer a
recuperac¢do, o acesso e o uso da informagdo (SOUSA, 2012). O Quadro 2 detalha os sistemas

supracitados.
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Quadro 2 — Al: sintese dos elementos/sistemas de organizagdo, representacdo, navegagdo e busca
Esquemas de organiza¢ao da informacao
Exatos: ordem alfabética, cronoldgica e/ou geografica.
Ambiguos: tépicos/assuntos, orientado a tarefa, especifico a um publico (aberto ou fechado) e/ou dirigido a metafora.
Hibridos: utiliza, para organizar o mesmo conjunto de informacdes, esquemas exatos e ambiguos.
Classificacdo social (folksonomia): organizagdo da informacgdo por meio de termos atribuidos pelas préprias pessoas.
Elementos de representacdo da informacao
Rotulagem: utilizacdo de rétulos textuais e/ou iconograficos.
Metadados: descricdo das paginas do web site (metatags) e descri¢cdo dos recursos informacionais disponiveis.
Vocabuldrios controlados: anéis sinonimicos, arquivos de autoridade, esquemas de classificacdo, tesauros e/ou
ontologias.

Elementos de navegac¢do
Formas de navegagdo: informacéo organizada de forma global, local, contextual e/ou ad-hoc.
Elementos suplementares: mapa do site, guias, frames, menus pull-down, janelas pop-up e/ou assistentes/
configuradores.
Elementos Avancados: possibilidades de personalizacdo e customizacdo do ambiente e/ou navegac3o social.
Recursos de busca e recuperacao da informacdo.
Possibilidades de busca: busca simples e/ou avancada.
Organizag¢ao ou indexagdo: utilizacdo de diretérios ou catalogos, programas ou robds de busca ou metabuscadores.
Apresentacdo dos resultados: por agrupamento ou clusterizacdo (textual e/ou visual), especializados, personalizados.
Paradigma semiético: linguagem: sonora, visual, textual e/ou hibrida.
Fonte: Adaptado de Vechiato et al. (2012)

Como observado, os recursos de representacdo da informacdo (metadados,

vocabuldrios controlados e tesauros, por exemplo) apoiam os sistemas de organizagdo,

I “

rotulacdo, navegacdo e busca. A Al “[...] oferece uma base tedrica para tratar aspectos
informacionais, estruturais, navegacionais, funcionais e visuais de ambientes informacionais
digitais [...] a fim de auxiliar no desenvolvimento e no aumento da usabilidade de tais
ambientes e de seus contetddos” (CAMARGO; VIDOTTI, 2011, p. 24) e pode ser compreendida
como “[...] a arte e a ciéncia de moldar produtos e experiéncias de informacdo para suportar
usabilidade, encontrabilidade e compreensdo” (ROSENFELD; MORVILLE; ARANGO, 2015, p.
24, tradug¢do nossa).

Destaca-se que “a usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade de
uso de algo. Mais especificamente, refere-se a rapidez com que as pessoas usudrias podem
aprender a usar alguma coisa [...]” (NIELSEN; LORANGER, 2007, p. xvi, traducdo nossa).

A encontrabilidade, por sua vez, compreende a qualidade de ser localizdvel ou
navegavel, a facilidade de descoberta ou localizacdo de um objetivo e a capacidade que um
ambiente tem de suportar a navegacdo e recuperagcdo da informacdo. Portanto, a
encontrabilidade é influenciada pelas funcionalidades do ambiente, no que se refere as

acdes dos usuarios, pode ocorrer via navegacdao ou mecanismo de busca e abrange a

descoberta de informacdo (VECHIATO; VIDOTTI, 2014; MORVILLE, 2005).
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Destacam-se wayfinding e affordance, elementos do design, relacionados a
encontrabilidade e a usabilidade. Os wayfindings tém trés func¢des principais: a) orientacao:
indicar ao usuario o seu posicionamento no ambiente; b) orientar decisdes de rota: indicar
ao usuario os lugares que podem ser explorados; c) encerramento: auxiliar no mapeamento
mental de lugares ja explorados e ajudar o usuario a reconhecer se o lugar de destino é
realmente o lugar procurado (MORVILLE, 2005; VECHIATO; VIDOTTI, 2014). Além disso,
auxiliam esta recomendacdo de usabilidade: visibilidade do status do sistema (VIDOTTI et al.,
2017). As affordances, por sua vez, sdo pistas de uso/acdo contidas em objetos. Por meio de
affordances, o usuario, sem uma explicacdo prévia, compreende as a¢des necessarias para
utilizar recursos e objetos (VECHIATO; TRINDADE, 2020). As affordances, durante a
navegacdo, podem auxiliar na orientacdo espacial (wayfinding) e, durante o uso de
mecanismos de busca, podem auxiliar na elaboracdo da query (questdo/pergunta/comando
de busca) por meio de recursos da web pragmatica como autocomplete e autossugestdo,
ambos os recursos sdo affordances que fornecem aos usudrios recomendacgBes/pistas
relacionadas a sua necessidade de informac¢do (VECHIATO; VIDOTTI, 2014). As affordances
auxiliam esta recomendacdo de usabilidade: reconhecimento em vez de memorizacdo
(VIDOTTI et al., 2017). Al estabelece a estrutura do ambiente de informacdo e determina
como a informacdo serd organizada, acessada e recuperada no ambiente de informacao,

portanto, pode influenciar o comportamento dos usuadrios.

4 DOOMSCROLLING E SERENDIPIDADE: O QUE SE SABE.

O doomscrolling, neologismo da lingua inglesa ainda sem traducdo para lingua
portuguesa, é um comportamento relacionado a dependéncia digital que consiste em uma
navegacdo automatica, compulsiva e imersiva em RS. O termo doomscrolling nomeia a
tendéncia de as pessoas ficarem ‘presas’ as plataformas digitais navegando por muito tempo.

Oliveira, Costa e Trindade (2022, p. 2) definem doomscrolling como “ato de perder-se
ao rolar/navegar entre os conteudos disponiveis em ambientes de informacdo digitais”. O
doomscrolling é um comportamento estimulado por fatores como uso excessivo de
smartphones, volume de informacdo disponivel em plataformas digitais, design persuasivo,
engenharia da atencao, rolagem infinita, notificacdes, algoritmos de curadoria de contetudo e
caracteristicas sociocognitivas dos usuarios. Evidencia-se que o doomscrolling esta associado

a emocgdes negativas. A serendipidade, por sua vez, no contexto da Cl, compreende uma
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experiéncia de descoberta acidental/inesperada de informacdo e costuma ser associada a
emocoes positivas (ibidem). Os ambientes de informacao digital, o que inclui RS, “[...] podem
ser projetados para criar oportunidades de serendipidade e ter caracteristicas que
impulsionam essa experiéncia” (OLIVEIRA; COSTA; TRINDADE, 2022, p. 7). O Quadro 4
apresenta fatores ambientais que beneficiam a serendipidade (descoberta de informacdo).

Quadro 4 — Fatores ambientais que beneficiam a serendipidade (descoberta de informacgao)
Exploracdo e navegacao
O /layout do ambiente deve estimular a navegacdo exploratdria, o ambiente deve tornar a informagdo mais navegavel ¢
lenfatizar a navegacdo como um estilo de interacdo.
Conteudo (personalizagdo e diversidade)
IO ambiente deve disponibilizar uma variedade de contetddos (géneros, assuntos, tipos, etc.) e personalizar as informagded
de acordo com as preferéncias e os requisitos dos usuarios.
Despertar a curiosidade dos usuarios
IO ambiente deve incluir funcionalidades (gatilhos) capazes de agucar a curiosidade e atrair a atencdo dos usudrios.
Levar ao inesperado
IO ambiente deve disponibilizar de forma inesperada conteddos que o usudrio possa classificar como valioso, introduzir
informagBes inesperadas nos resultados de busca, fornecer recomendagdes de pesquisa (recomendar conteudos
relacionados a tépicos que o usuario demonstrou interesse anteriormente ou disponibilizar recomendag¢des baseadas em
localizagdo - coisas ou lugares para conhecer, fazer, comer, comprar, ler, etc.), ajudar os usuarios a perceber conexdes €
oportunidades informacionais (relacionar diferentes dados/contetdos/informacBes e mostrar essas conexdes para O
usuario), utilizar algoritmos de classificagdo de pesquisa que foquem menos em relevancia e mais no tdpico/assuntg
pesquisado.
Fonte: Elaborado com base em Makri et al. (2014) e McCay-Peet, Toms e Kelloway (2014)

Evidencia-se que uma experiéncia de serendipidade pode acontecer durante uma

busca, passiva ou ativa, de informag¢do, ocorre com maior frequéncia durante navegagdes
exploratdrias e pode ser estimulada por gatilhos (pistas textuais, visuais ou sonoras)
(OLIVEIRA; COSTA; TRINDADE, 2022). Compreende-se que, no contexto de ambientes de

informacao, os gatilhos sdo constituidos por affordances.

4.1 ENGENHARIA DE ATENGAO, DESIGN PERSUASIVO, ROLAGEM INFINITA E ALGORITMOS:
APROFUNDAMENTO TEORICO

A Lei da Oferta e Demanda explica a dinamica de mercado: o preco de um produto é
determinado pela sua quantidade/disponibilidade. Esse principio também se aplica ao
contexto digital, pois hda muitas plataformas digitais disponiveis, consequentemente, a

|ll

atencdo é um recurso valioso e escasso. No cendrio digital “[...] entender e gerenciar a
atencdo é o determinante mais importante do sucesso do negécio” (TOR; EKMAN VON
HUTH, 2021, p. 3, tradugdo nossa). Nessa perspectiva destaca-se a engenharia da atencao
gue, quando associada ao design de interfaces, refere-se ao desenvolvimento de plataformas
que objetivam atrair e manter a atenc¢do dos usuarios (HARTMAN-CAVERLY, 2019).

O design persuasivo busca moldar/condicionar o comportamento dos usuarios,

desenvolver tecnologias digitais capazes de reter e atrair a atencdo das pessoas e prolongar o
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engajamento do usudrio, isto é, ampliar o tempo que ele gasta na plataforma (SILVA, 2017;
TOR; EKMAN VON HUTH, 2021).

O design de tecnologias na economia da atencdo geralmente inclui
estimulos que agem como “exigéncias”, que, ao contrario do conceito
baseado em utilidade de recursos (pistas sobre como algo deve ser usado),
sdo “puxdes” psicoldgicos para executar uma ac¢do especifica, como uma
“coceira” que impulsiona o comportamento direcionado a um objetivo
(VIVREKAR, 2018, p. 8, tradugao nossa).

Portanto, o design persuasivo utiliza incentivos externos (gatilhos) para condicionar

habitos. “No design persuasivo, a formacdo de habitos é uma ferramenta poderosa para
gerenciar e promover comportamentos” (TOR; EKMAN VON HUTH, 2021, p. 3, traducdo
nossa). “Os habitos sdo comportamentos repetidos promovidos pela aprendizagem
associativa; eles sdo formados quando uma acgao é exercida repetidamente, cada vez seguida
por um reforco positivo” (ibidem).

A manipulacdo, ou persuasdo, objeto central do design persuasivo, concentra-se em
trés fatores: a) motivagdo (consiste em explorar as necessidades emocionais e sociais
sensacdo, antecipacdo e pertencimento — das pessoas): curtidas e comentdrios, por
exemplo, exploram a necessidade de ser ouvido e de se fazer ouvir; b) habilidade (consiste
na reducdo de barreiras para o desenvolvimento do comportamento-alvo): a reproducao
automatica de um video, por exemplo, reduz para zero o nimero de cliques necessarios para
assistir um video; c) comandos (consiste em tornar o comportamento-alvo urgente por meio
prazos ou dicas): publicagées temporarias (stories do Instagram) e as notificacdes baseiam-se
nesse principio (VIVREKAR, 2018). Compreende-se que as funcionalidades baseadas em
design persuasivo podem estimular a ansiedade da informacdo e sdo estimulos que podem
levar ao estresse digital, “[...] agitacdo cognitiva, afetiva e fisiolégica [...]” (COSTA; OLIVEIRA;
BEZERRA, 2021, p. 4). Ademais, os comandos sdo apresentados aos usuarios por meio de
affordances.

O “[...] o design persuasivo para a engenharia de atencdo destina-se a embalar as
pessoas em um estado atemporal de auto-esquecimento e a empurra-las para
comportamentos automaticos e compulsivos, como doomscrolling” (CHISHOLM;
HARTMAN-CAVERLY, 2022, 64, traducdo nossa). Tor e Ekman Von Huth (2021, p. 3, traducdo e
grifo nosso) afirmam que “[...] recompensas mais inesperadas contribuem para uma
formacdo de habito mais forte [...]”. Ademais, “a frequente possibilidade de acessar

conteudo 'relevante' e, consequentemente, viver interessante experiéncias, combinadas
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com rolagem infinita [...] podem ser muito persuasivas em garantir a conectividade continua
(LUPINACCI, 2021, p. 285, traducdo e grifo nosso). “A rolagem de feeds de conteido em
redes sociais também envolve recompensas aleatdrias, cuja antecipagao pode formar
habitos fortes” (TOR; EKMAN VON HUTH, 2021, p. 2, traducdo e grifo nosso). Com base nos
trechos grifados, defende-se que experiéncias de serendipidades podem estimular o
doomscrolling, pois encontrar algo interessante ou inesperado pode motivar o usuario a
continuar utilizando a plataforma para vivenciar mais experiéncias gratificantes, o que pode
levar ao doomscrolling, ou seja, a uma navegac¢ao imersiva, compulsiva e automatizada.

Os feeds de RS sdo estruturados sob a forma de rolagem infinita (paradigma do design
persuasivo), pois a pagina de navegac¢do/rolagem nao apresenta um final organico/natural, o
que dificulta o fim de uma sessdao de doomscrolling (TOR; EKMAN VON HUTH, 2021;
LUPINACCI, 2021). Consequentemente, o usudrio pode ficar ‘preso’ a plataforma e navegar
por longos intervalos de tempo. Ademais, a “[...] falta de dicas de parada priva o usuario de
decisGes conscientes sobre continuar recebendo novos conteddos” (TOR; EKMAN VON
HUTH, 2021, p. 2, tradugdo nossa). Contudo, a rolagem infinita depende do algoritmo de
curadoria de conteldo para ter éxito em seu objetivo: atrair e reter a atencdo do usuario e
ampliar o tempo de uso/interacdo da plataforma, ou seja, estimular a prética do
doomscrolling.

Devido ao volume de conteudos disponiveis no contexto digital, a curadoria
algoritmica é essencial. As RS utilizam algoritmos de Inteligéncia Artificial (1A) para identificar,
com base em dados, as preferéncias e os interesses dos usuarios e disponibilizar conteudos
compativeis. O principal objetivo dos algoritmos de curadoria de conteudo é conectar as
pessoas com aquilo que as pessoas gostam (KAUFMAN; SANTAELLA, 2020). Evidencia-se que
os dados utilizados pelo algoritmo para “personalizar” o acesso aos conteudos e realizar a
mediacdo da informacdo sdo fornecidos pelos proprios usudrios a medida que eles utilizam a
plataforma (quando eles seguem uma conta ou hashtag, curtem e acessam com frequéncia
algo, por exemplo) ou durante o processo de criacdo da conta (pois, algumas plataformas,
durante a criacdo da conta ou no primeiro acesso, solicitam que o usuario indique seus

principais nichos de interesse).



XXII Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informagao — ENANCIB
Aracaju-SE — 06 a 10 de novembro de 2023

5 REDES SOCIAIS: COLETA DE DADOS E ANALISES

As RS organizam os conteldos em feeds, que consiste em um fluxo de contetdos que
o usuario pode percorrer. Com base na andlise empreendida, apresenta-se esta classificacdo
para feeds de RS: a) quanto a forma de navegacdo, o feed pode ser horizontal
(navegacdo/rolagem é lateral) ou vertical (navegacdo/rolagem de baixo para cima); b) quanto
o tipo de conteudo e/ou objetivo, o feed pode ser exploratério (exibe vérios tipos de
conteudo —fotos, videos, etc. — e/ou publicagdes de contas que o usuario ndo segue),
relacional (exibe publicacGes de contas que o usuario segue) ou por tipo de contetudo (exibe
apenas um tipo de conteludo). Evidencia-se que as classificacdes “a” e “b” podem ser
relacionadas.

A Figura 1 apresenta a analise da pagina inicial (aba inicio/home) das RS analisadas.
Para facilitar a identificacdo dos feeds (destaque rosa) letras foram utilizadas: “h” para feed

o 7
r

horizontal, “v” para vertical, “e” para exploratério, para relacional e “t” tipo de conteudo.
Os algarismos arabicos indicam o total de feeds disponiveis na aba.

Figura 1 - Anadlise da tela inicial (aba inicio)
YouTube TikTok Instagram | Pinterest Twitter Facebook

Explor

>
. E V.E/ VE.

4 d

e
Roland Garrcs e garante Bi

Fonte: Elaboragdo prépria (2023)
O sistema de Navegagdo Global (SNG), ou menu global, (destaque laranja) costuma

ficar na parte inferior da interface, exceto no Facebook, pois fica no canto superior da
interface. Ademais, ha uma padrdo na posicdo dos icones/botdes no SNG: home (destaque
amarelo) é o primeiro botdo do SNG, buscar (destaque vermelho) costuma ser o segundo
botdo do SNG (Instagram, Pinterest e Twitter) ou estd no canto superior direito da interface
(Youtube, TikTok e Facebook), criar (destaque azul) costuma ser o botdo central do SNG
(TikTok, Instagram e Pinterest) ou aparecer no canto superior direito da interface (Youtube,
Twitter e Facebook). Ademais, todas as plataformas analisadas apresentam notificacGes
(destaque verde) para novos conteudos, pratica de manipulacdo do design persuasivo

denominada comando, segundo Vivrekar (2018).
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Evidencia-se que nas RS os usuarios ndo precisam iniciar um processo de busca para
acessar os conteudos disponiveis, pois a tela inicial apresenta uma selecdo de conteudo
(feeds), a maioria das plataformas analisadas (especificamente YouTube, TikTok, Pinterest e
Twitter) apresentam feeds exploratdrios como tela inicial, apenas Instagram e Facebook
comegam com feeds relacionais e todas as RS analisadas apresentam mais de um feed na tela
inicial (o TikTok, por exemplo, possui as abas/feeds Live, Musica, Seguindo e Para vocé).

As RS disponibilizam aos usuarios diferentes espacos (abas e feeds) e op¢des/rotas de
navegacdo que podem ser acessadas por meio SNG. Ademais, as abas podem ser e/ou conter
feed(s). Algumas plataformas, além da pagina inicial, tém outras abas/feeds. O YouTube tem
uma aba/feed exclusiva para shorts (videos com no maximo 60 segundos) e uma aba/feed
denominada inscricGes (espaco que permite ao usudrio acompanhar postagens dos canais
que estad inscrito), o TikTok dispde da aba/feed amigos (onde o usudrio compartilha com seus
seguidores o que esta fazendo no momento por meio de publicacbes temporarias), o
Instagram possui uma aba/feed exclusiva para reels (videos de até 90 segundos) e o

Facebook dispGe das abas/feeds watch (para videos) e marketplace (para produtos) (Figura

2).
Figura 2 - Andlise de abas/feed
Abas/feeds para contetidos especificos Abas/feeds ace:s:sc‘(l:aas pela opgdo de
YouTube TikTok [Instagram Facebook Instagram | Pinterest | Twitter
Shorts | Inscricoes| Amigos Reels Watch |Marketplace Abas/feeds exploratorias

. EUEM ToDo 5°F0s atch Warketplace

Conecte-se

OTIL Do MES @ vender i Categorias

| |

Selegdes dehoje O vl

-
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Fonte: Elaboragdo prépria (2023)
Observa-se, com base na andlise, que as plataformas tém feeds para conteudos

especificos: videos curtos, lives, musicas, produtos. Ademais, Instagram e Facebook possui
feeds dedicados a exibicdo de conteudos temporarios (stories), aqui também destaca-se a
manipulacdo do design persuasivo por meio do fator comando citada por Vivrekar (2018).
Percebe-se que o icone/botdo de busca, quando disponivel no SNG, direciona para um feed
exploratdrio. Contudo, ha algumas especificidades, quando o usuario clica no icone/botdo de
busca do Instagram acessa um feed exploratdrio simples, por meio do icone/botdo de busca

do Pinterest tem acesso a quatro feeds (1, 2, 3, 4) de recomendagdes, estas ddo acesso a
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feeds (1a, 2a, 3a, 4a) que apresentam resultados de busca, por meio do icone/botdo de
busca do Twitter o usudrio pode acessar recomendacdes de assuntos trending top(A) e, se
rolar a pagina, acessara recomendagdes/conteidos organizados por categorias(B) como
moda e beleza, esportes e outras.

Ademais, identificou-se que a interagao vertical é o estilo de navegagao mais comum
em RS, pois feeds verticais sdo mais frequentes que feeds horizontais, ha mais feeds
exploratdrios que relacionais (o Pinterest, por exemplo, possui apenas feeds exploratorios).
Evidencia-se que a maioria das RS disponibiliza poucos, ou nao disponibiliza, recursos que
estimulem a interacdo/conversa entre os usudrios, portanto, as RS enfatizam o
entretenimento e ndo o relacionamento/interacdo entre as pessoas. Outrossim, os
botdes/icones das RS funcionam, dentro e fora do SNG, sdo affordances que funcionam
como wayfinding, pois desempenham as fun¢ées elencadas por Morville (2005): orientacdo,
orientar decisdes de rota e encerramento. Utiliza-se a interface do TikTok para ilustrar essa
concepgdo, a Figura 1 apresenta a tela/aba inicial da plataforma, observe que o icone/botdo
“Inicio” esta preenchido e o icone/aba “para vocé”, este localizado no canto superior da tela,
estd sublinhado. A Figura 2 apresenta analise de abas/feed, note que o icone/botdo “Amigos”
estd completamente preenchido e o icone/aba “Amigos” esta sublinhado.

Compreende-se que feeds relacionais podem ser utilizados para acompanhar o que
estd acontecendo na vida de amigos e/ou canais de noticias, portanto, sdo “espacos” mais
propensos a relacdo/interacdo entre as pessoas e acesso a informacbes potencialmente
relevantes/Uteis. Os feeds exploratérios objetivam o entretenimento, tém uma quantidade
infinita de conteudos, estes diversificados (tipo, assuntos e, em alguns casos, disponibilizam
publicacGes de perfis que o usuario segue e ndo segue) e compativeis com as preferéncias
dos usuarios. Portanto, infere-se que feeds exploratérios sao mais propensos a pratica de
doomscrolling e a ocorréncia de serendipidade.

Todas as RS analisadas, exceto o Twitter, possuem abas/feeds para videos e utilizam
reproducdo automadtica para esse tipo de conteudo. Sobre o YouTube, infere-se que a
aba/feed Shorts é mais favordvel a pratica do doomscrolling, pois o conteddo dos shorts
costuma ser mais atrativo e eles podem ser assistidos em série (basta rolar a pagina para
navegar entre os videos disponiveis). Sobre o Facebook, infere-se que grupos e pdginas

também sdo feeds/espagos propensos a pratica do doomscrolling.
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O doomscrolling nao estd associado apenas ao consumo de publicacdes de RS, pois as
teias de comentarios das publicacdes também podem ser objeto de doomscrolling. A Figura
3 apresenta algumas postagens e comentarios coletados no Twitter que corroboram o

exposto.

Figura 3 - Vicio em comentarios

Eu preciso parar de ler comentério na Intemnet ou vou voltar a discutir Eu PRECISO parar de ler comentario de qualquer post que seja

com todo mundo

- 41 Visualizag et

eu preciso parar de ler comentario na internet | | MDS, preciso parar de ler comentario de paginas do e jomais. S8 fago | | Meu melhor passa tempo & ler comentério no tt | [preciso parar de ler comentario alheio urgentemente
ndo minha sanidade me estressar

):50 AM - 11 de jun de 2023 - 118 VisualizacGes 22 - 114 Visualizage:

Fonte: Elaboragdo prépria (2023)
Os usuarios podem investir uma parte considerdvel do seu tempo

navegando/acessando comentdrios de publicacdes de perfis que tém muitos seguidores
(pois, hd muitos comentdrios) ou que abordam assuntos polémicos (para conferir as
impressdes de outros usuarios).

Dando continuidade, apresenta-se uma analise dos mecanismos de busca das RS
analisadas. Em todas elas, quando o usudrio clica na caixa de busca aparece o histdrico de
busca(a), TikTok disponibiliza diferentes tipos de recomendac¢des (b), Youtube e TikTok
recomendam assuntos em alta/destaque(c) e permitem a busca por comando de voz (d),
Pinterest permite a busca por imagem(e), Youtube e Instagram indicam/notificam novos
conteldos (destaque branco). TikTok relaciona as recomendag¢Ges com o historico de
exibicdo do usudrio (destaque laranja) (Figura 4). Enfatiza-se que recomendacbes e
notificacdes de novos contelddos podem beneficiar a serendipidade.

Figura 4 - Mecanismo de busca: o que acontece quando o usudrio clica na caixa de busca
YouTube TikTok Instagram | Pinterest Twitter Facebook

Fonte: Elaboragdo proépria (2023)
Os mecanismos de busca de todas as RS analisadas, com excecdo do Twitter, dispdem

de ferramentas de autocomplete ou autossugestdo para assuntos(a), hashtags(b) e/ou
perfis(c) (Figura 5).

Figura 5 - Mecanismo de busca: o que acontece quando o usudrio digita na caixa de busca
| YouTube | TikTok | Instagram' Pinterest | Twitter | Facebook |
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o e

Fonte: Elaboragdo prépria (2023)
Destaca-se que autocomplete ou autossugestdo sao elementos que, conforme

Vechiato e Vidotti (2014), sdo affordances que auxiliam na elaboracdo da query e favorecem
a encontrabilidade da informagdo via mecanismo de busca. O recurso “d”, disponivel apenas
no TikTok, abarca a recomendacdo 10 de Nielsen (1995 apud VIDOTTI et al., 2017). Quando o
usudrio conclui a busca, os resultados sdo exibidos (Figura 6) e podem ser filtrados por
categorias pré-definidas (a). TikTok e Twitter dispOe de filtros mais elaborados (b), similares
aos filtros disponiveis em sistemas de informacdo (B). Pinterest disponibiliza recomendacdes
(c) que funcionam como filtros.

Figura 6 - Mecanismo de busca: apresentacdo dos resultados de busca
YouTube | TikTok Instagram | Pinterest | Twitter Facebook
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Fonte: Elaboragdo prépria (2023)
Evidencia-se que o Youtube disponibiliza o filtro por categorias pré-definidas nas abas

inscricdes e inicio. Destaca-se que Instagram e TikTok permitem que o usuario
acompanhe/siga uma hashtag, assim aparecerd no feed principal conteidos tagueados com
a hashtag selecionada, e em algumas redes sociais (no Instagram, por exemplo) ao clicar na
hashtag de uma publicacdo o usudrio acessa um feed com publicacdes taqueadas com a
hashtag selecionada. Ambos os recursos apresentadas favorecem a serendipidade e a
encontrabilidade da informacdo, destaca-se que o primeiro também permite a

personalizacao da busca.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esse estudo teve como objetivo: Identificar, no contexto de RS, a relacdo factual entre
serendipidade e o doomscrolling e funcionalidades e elementos arquiteturais que podem
estimula-los. Diferentes funcionalidades e elementos arquiteturais estimulam a

serendipidade e o doomscrolling. As RS atendem a todas as recomendacdes de usabilidade
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elaboradas por Nielsen (1995 apud VIDOTTI et al., 2017), promovem 6tima encontrabilidade
da informacdo e, tendo em vista atrair e manter a atencdo das pessoas, buscam promover
experiéncias de serendipidade. Compreende-se que, no contexto de RS, experiéncias de
serendipidade podem estimular a pratica do doomscrolling e a Al, em vez de diminuir a
ansiedade da informacdo como advoga alguns dos estudos desenvolvidos na Cl, estimula o

doomscrolling, pois estd direcionada para o design persuasivo e a engenharia da atencao.

REFERENCIAS

ANCIB. Coordenagdes e Ementas de GT. Disponivel em:
https://ancib.org/coordenacoes-e-ementas-de-gt/ . Acesso em: 19 jun. 2023

BUFREM, L. S.; ALVES, E, C. A dindamica da pesquisa em Ciéncia da Informagdo. Jodo Pessoa:
Editora UFPB, 2020.

CAMARGQ, L. S. A.; VIDOTTI, S. A. B. G. Arquitetura da informagdo: uma abordagem pratica
para o tratamento de conteldo e interface em ambientes informacionais digitais. Rio de
Janeiro: LTC, 2011.

COSTA, T.; OLIVEIRA, H. P. C.; BEZERRA, T. D. Estresse digital: mapeamento de evidéncias
cientificas, informacionais e tecnolégicas. TPB Cl, Sdo Paulo, v. 14, 2021.

HARTMAN-CAVERLY, S. Human Nature Is Not a Machine: On Liberty, Attention Engineering,
and Learning Analytics. Library Trends, [s.l.], v. 68, n. 1, p. 24-53, 2019.

KAUFMAN, D; SANTAELLA, L. O papel dos algoritmos de inteligéncia artificial nas redes
sociais. Revista Famecos, [s./.], v. 27, p. 1-10, 2020.

LAKATOS, E. M.; MARCONI, M. A. Fundamentos de metodologia cientifica. 4. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2001.

LUPINACCI, L. ‘Absentmindedly scrolling through nothing’: liveness and compulsory
continuous connectedness in social media. Media, culture & society, [s./.], v. 43, n. 2, p.
273-290, 2021.

MAKRI, S. et al. "Making my own luck": Serendipity strategies and how to support them in
digital information environments. JASIST, [s.l.], v. 65, n. 11, p. 2179-2194, 2014.

MCCAY-PEET, L.; TOMS, E. G.; KELLOWAY, E. Development and assessment of the content
validity of a scale to measure how well a digital environment facilitates serendipity.
Information Research, [s./.], v. 19, n. 3, 2014.

MORVILLE, P. Ambient findability. Sebastopol: O’Really, 2005.

MUELLER, S. P. M. (Org.). Métodos para a pesquisa em Ciéncia da Informagao. Brasilia:
Thesaurus, 2007. p. 83-118.


https://ancib.org/coordenacoes-e-ementas-de-gt/
https://ancib.org/coordenacoes-e-ementas-de-gt/

XXII Encontro Nacional de Pesquisa em Ciéncia da Informagao — ENANCIB
Aracaju-SE — 06 a 10 de novembro de 2023

NIELSEN, J.; LORANGER, H. Usabilidade na web. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.

OLIVEIRA, H. P. C.; COSTA, T.; TRINDADE, A. S. C. E. Doomscrolling e serendipidade: questdes
tecnoldgicas e conceituais. In: ENANCIB, 22., 2022,Porto Alegre. Anais [...]. Sdo Paulo: ANCIB,
2022.

ROSENFELD, L.; MORVILLE, P.; ARANGO, J. Information architecture: for the web and beyond.
4. ed. Sebastopol, CA: O’Reilly, 2015.

SILVA, B. M. B. Padrdes de design persuasivo: uma exploracao tedrico-pratica. 2017. 91 p.
Dissertacdo (Mestrado em Design de Comunicacdo e Novos Media) - Universidade de Lisboa,
Lisboa, 2017.

SILVA, M. A. T.; PINHO NETO, J. A. S.; DIAS, G. A. Arquitetura da informacao para qué e para
guem?: uma reflexdo a partir da pratica em ambientes informacionais digitais. Encontros
Bibli, Floriandpolis, v. 18, n. 37, p. 283-302, 2013.

SILVA, M. B.; OLIVEIRA, H. P. C. Ansiedade da informacdo como tematica relacionada a
arquitetura da informacdo: uma anadlise no portal de periddicos da capes de 2017 a 2022. In:
ENANCIB, 22., 2022,Porto Alegre. Anais [...]. Sdo Paulo: ANCIB, 2022.

SOUSA, M. R. F. O acesso a informacgdes e a contribuicdo da arquitetura da informacao,
usabilidade e acessibilidade. Informagdo & Sociedade: Estudos, [s./.] v. 22, n. Especial, 2012.

TOR, S.; EKMAN VON HUTH, S. The Impact of Gesture Navigation on Mobile Usage. 2021. 18
p. Dissertation (Master of Engineering - Media Technology) - Vetenskap Och Konst,
Estocolmo, 2021.

VECHIATO, F. L. et al. Aplicagao da arquitetura da informacao, da usabilidade e da
acessibilidade em web sites de arquivos. In: CNA, 5., 2012, Anais [...]. Salvador: CNA, 2012.
p. 1-20.

VECHIATO, F. L.; TRINDADE, A. S. C. E. Encontrabilidade da informa¢dao em ambientes
informacionais: didlogo tedrico entre os conceitos intencionalidade e affordance.
Prisma.com, Porto, n. 42, p. 3-20, 2020.

VECHIATO, F. L.; VIDOTTI, S. A. B. G. Encontrabilidade da informacgdo.1. ed. S3o Paulo: Cultura
Académica, 2014.

VIDOTTI, S. A. B. G; et al. As contribuicbes das heuristicas de usabilidade para a
encontrabilidade da informacdo. In: ENANCIB, 18., Sdo Paulo, 2017, Anais [...]. Sdo Paulo:
ANCIB, 2017.

VIVREKAR, D. Persuasive Design Techniques in the Attention Economy: user Awareness,
Theory, and Ethics. 2018. 75 p. Dissertation (Master of Science) - Stanford University,
Califérnia, 2018.



