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RESUMO

Este artigo tem o objetivo de apresentar o trabalho News 2.0. Este ¢ um projeto conceitual
apresentado como trabalho de graduagdo no semestre 2011/2. O News 2.0 é um site que
permite aos usudrios enviar noticias na forma de texto, foto, ou video, e agrupa-las em
grupos de noticias com temas semelhantes de forma a aprofundar o debate e desenvolver
uma visao critica com base em diferentes pontos de vista, além de utilizar conceitos de
gamificacdo para engajar 0s usuarios.

Palavras-chave: Gamificagao; Rede social; Internet.

1 INTRODUCAO

A forma como se consome informacao ja nao ¢ mais a mesma que ha 10 anos ou
mais. O consumo passivo ndo ¢ bem visto pelos usuarios, que buscam cada vez mais
influenciar os meios dos quais participam.

Iniciativas como o iReporter, rede social onde os leitores e espectadores da CNN
podem enviar noticias e ocasionalmente terem seu conteudo utilizado pela emissora nas
suas transmissoes televisivas, mostram que diante desse comportamento até os veiculos

mais tradicionais estdo se adequando a esta realidade.

2 OBJETIVO

Criar uma rede social voltada exclusivamente para a atividade jornalistica,

permitindo que um usudrio colabore com outros usudrios na constru¢do de noticias mais
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acuradas, menos tendenciosas, e abertas a melhoramentos — sendo estes atributos

gerenciados pela propria comunidade.

3 JUSTIFICATIVA

Facebook, Orkut, Google+, Hi5, sdo alguns exemplos de redes sociais presentes na
internet. O principal objetivo destes sistemas € conectar pessoas, sejam elas conhecidas ou
ndo. Suas ferramentas permitem que usudrios geograficamente distantes se conectem e
troquem informagdes assincronicamente. Inicialmente os usuarios tinham como objetivo a
criagdo de novas amizades ou a manuten¢do das ja existentes, contudo seu uso passou
também a incorporar outros objetivos.

Dentro destas redes sociais surgiram comunidades voltadas para a discussdo de
temas mais sérios, como politica. Porém, apesar de ser visivel o interesse dos usuarios
destas redes sociais em utiliza-las como uma imprensa alternativa ndo ha como negar que
estas mesmas redes sociais ndo foram projetadas para acomodar tais usos. O conteudo que
eles geram acaba sendo ofuscado pelo ruido gerado pelo constante fluxo de informagao
irrelevante para este tipo usudrio em especifico, que busca informar-se e informar sobre a
sociedade em que vive.

Portanto, a criagdo de um sistema voltado exclusivamente para o desenvolvimento,
compartilhamento, e andlise de noticias seria amplamente desejado para abranger esses

usuarios.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a aquisi¢do de dados a fim de embasar os questionamentos sobre o
comportamento dos usudrios nas redes sociais e quanto as formas que estes compartilhavam
noticias ou interagiam com os veiculos de informacdo presentes na internet foi realizada
uma amostragem de carater nao probabilistico por trafego.

Através desta foi definido o perfil dos entrevistados, sexo, idade, se interagiam com
os sites convencionais de noticias, e com que frequéncia compartilhavam videos e noticias

com seus amigos nas redes sociais. ApOs esta pesquisa e sua subsequente analise foram
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definidas as ferramentas que melhor se adequariam ao usudrio alvo e seriam relevantes na

implementagao do site.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O wusudrio devidamente registrado no sistema poderd enviar tokens, uma
representacdo de uma pega do jogo, para o site. Estes tokens podem ser de 3 tipos:
fotografia, texto, ou audiovisual.

Apo6s o envio o token devera ser indexado a outros tokens com tema semelhantes,
formando assim uma célula — que aumentara de tamanho a medida que mais tokens forem
adicionados. Cada célula possui uma série de indicadores que referenciam ao modo que os
usudrios se relacionam com ela, tendo como inspiragdo jogos de gerenciamento de cidades
como o Sim City. Alem disto qualquer usuario podera criar uma “Quest” referente a célula,
uma chamada pela atencdo dos leitores e colaboradores. Cada “Quest” possui uma série de
atividades que devem ser realizadas, como destacar trechos tedenciosos de um texto, e aos

participantes serd oferecido pontos de reputagdo e distintivos referentes a atividade.

Storm leaves 3 dead, millions in the dark

Para tokens de texto a indexagao podera ser automatica, usando-se o processamento
de linguagem natural(NLP) — uma subdrea da inteligéncia artificial e da linguistica que
estuda os problemas da gera¢do e compreensdo automadtica da linguagem humana. A NLP
permitiria ao sistema extrair dos textos nomes de pessoas, ou lugares, e outras palavras-
chave relevantes e usar estas informagdes para indexar o token. Caso o token nao se

enquadre em nenhuma célula entdo uma opgao manual seria oferecida. Neste caso o proprio
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usudrio seria convidado a selecionar palavras-chave para seu token e uma nova célula seria
criada. Para os demais tokens, esta ultima opgao seria a unica disponivel, visto que existe
uma grande dificuldade em contextualizar uma imagem ou video.

O gerenciamente do conteudo ficaria a cargo dos proprios usudrios, através de
ferramentas simples disponibilizadas enquanto se 1€, v€, ou assiste um token. Essas
ferramentas sdo analogas a algumas ferramentas disponiveis nas redes sociais, como o
“Like” do facebook, e permitirdo ao leitor selecionar trechos do texto, ou video, e
classifica-los como inacurado, irrelevante, carece de fontes, destaque, ou tedencioso. Desta
forma apenas tokens de qualidade ficardo visiveis.

Os usuarios poderdo também selecionar alguns tokens de uma célula, como
favoritos, que serdo posicionados em uma pagina pessoal andloga a uma pagina de jornal,

com apenas os tokens selecionados para consumo posterior.
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A 'new Libya' must probe Gadhafi killing

Last week, Libya's former leader, Mo-
r,' ammar Gadhafi, was killed, apparently
= by rebel forces. When he was captured,
he was by all accounts alive, with a
qunshot to the arm.

But the official autopsy report Indicated that Ga-
dhafi died of a gunshot wound to the head. Now,
the United Nations High Commissioner for Human
Rights, Amnesty International, Human Rights
Watch and even U.S. Secretary of State Hillary
Clinton are calling for an outside investigation into
the circumstances of Gadhafi's death, and the
International Criminal Court has asked to inspect
his body.

+ read more
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Government to try Gadhafi son in Libya

Libya's transitional government would
prefer to try former leader Moammar
Gadhafi's son Saif al-Islam in a Libyan

court despite an arrest warrant issued for him by
the International Criminal Court, a spokesman
said Sunday.

The court's chief prosecutor said Friday it was
having "informal conversations” about the surren-
der of Saif al-Islam Gadhafi, who is wanted for
crimes against humanity. But Luis Moreno-
Ocampo said the court did not know his wherea-
bouts and would not reveal with whom the court
is talking.

+ read more
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Militias terrorizing Libyans
Militias from the Libyan city of Misrata
have beaten and killed displaced resi-

| dents from the nearby town of Tawer-

gha, accusing them of siding with pro-Gadhafi
forces and committing violent crimes in Misrata,
according to a report by Human Rights Watch.
The rights group said Sunday it interviewed
dozens of Tawerghans across the country, inclu-
ding those detained or displaced.

“They gave credible accounts of some Misrata
militias shooting unarmed Tawerghans, and of ...

+ read more
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6 CONSIDERACOES

A internet deixou de ser um meio apenas de consumo de informagdo para se tornar a
ferramenta pela qual os seus usudrios criam contetido, muitas vezes colaborando entre si. O
conteudo gerado por estes usuarios acaba tendo maior alcance que o conteudo gerado pelos
meios de comunicacdo tradicional, justamente pelas relacdes criadas nas redes sociais, que
permitem que as pessoas estejam vinte e quatro horas conectadas e facilitam a

comunicacao.
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O News 2.0 tem sua origem exatamente nesta tendéncia na qual os usudrios da

internet buscam cada vez mais fazerem parte de uma cultura participativa.
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