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Resumo

O presente trabalho propde o desenvolvimento do TonTon, uma plataforma digital
voltada ao mercado criativo, com o objetivo de superar limitagdes observadas em
redes sociais generalistas, cujos algoritmos priorizam volume e constancia de
publicagao, resultando em esgotamento criativo e na dificuldade de estabelecer
conexoes significativas. A justificativa reside na necessidade de um ambiente
orientado a networking e colaborag¢ao qualificados, capaz de reduzir o ruido
informacional, democratizar a visibilidade e promover um ecossistema cultural mais
inclusivo e eficiente. A metodologia adotada integra os principios do Design Thinking,
abordagem centrada no ser humano, com fundamentos de sistemas de
recomendacgao. Nesse modelo, destacam-se a construcio de perfis de interesse em
granulagao fina e o calculo de similaridade por multiplas dimensdes, considerando
afinidade tematica, padrdées de comportamento, relagdes sociais e uma pontuacao
agregada, acrescidos de critérios como diversidade, novidade e serendipidade. A
arquitetura do TonTon materializa-se em funcionalidades colaborativas essenciais,
como chat, chamadas de voz/video e agendamento de reunides, suportadas por
uma interface funcional e pela implementacéo de sua légica de sistema. A solugao
se firma como uma ferramenta de alto impacto para networking e colaboragéo
criativa, cuja viabilidade técnica é atestada pelo modelo algoritmico proposto e pela
aplicagao ja em desenvolvimento.

Palavras-chave: Design Thinking. Diversidade e Serendipidade. Networking
Criativo. Plataformas Colaborativas. Recomendagdes em Granulacao Fina.

Introdugao

No contexto contemporaneo, a tecnologia consolidou-se como mediadora da
comunicagao e da circulagao de conteudo. Apesar de facilitar conexdes e ampliar o
alcance informacional, as redes sociais impdem barreiras que afetam o processo
criativo e o bem-estar dos artistas. Seus algoritmos privilegiam frequéncia e volume
de publicacées em detrimento da qualidade, levando criadores a adaptar sua
producao as “regras ocultas” das plataformas e acumular fung¢des além da criagcao
artistica. Esse cenario tem resultado em crescente esgotamento criativo: cerca de
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50% dos criadores relatam burnout e 37% ja consideraram abandonar suas atividades
(Milmo, 2025). Essas dinamicas refletem também um contexto mais amplo de
transformacao nas plataformas digitais, cuja expansao e complexidade tém sido objeto
de estudo nas universidades brasileiras (Chiarini et al., 2023).

Diante desses desafios, este trabalho propde o TonTon, uma plataforma desenvolvida
especificamente para criadores e profissionais interessados em contratar servigos no
setor criativo. O projeto busca oferecer um ambiente que fomente a colaboragéo e o
networking de maneira organica e estruturada, distinguindo-se das redes sociais
generalistas pela focalizagdo em um publico especifico, pela oferta de ferramentas
colaborativas e por uma logica algoritmica voltada a conexdes baseadas em interesses
e habilidades compartilhadas. Nesse sentido, a plataforma pretende reduzir o ruido
informacional e a pressao produtiva tipica das grandes redes, democratizando
oportunidades de visibilidade e ampliando as possibilidades de insergcao de artistas de
diferentes nichos.

Assim, ao propor um espaco digital orientado a valorizagao da criatividade e a
cooperacgao, o TonTon busca nao apenas atenuar os efeitos adversos do atual cenario
digital, mas também contribuir para a construgdo de um ecossistema cultural mais
saudavel, inclusivo e eficiente. Este estudo, portanto, alinha-se as discussdes
contemporaneas sobre o papel da tecnologia na mediagao das relagdes sociais,
destacando sua relevancia no contexto da economia criativa e das dinamicas de
trabalho artistico.

Referencial tedrico e trabalho correlatos

A teoria dos lagos fracos, formulada por Granovetter (1973), sustenta que conexdes
sociais menos intensas, poréem mais numerosas, exercem papel central na circulagao
de informacgdes e no acesso a novas oportunidades. Em contraste com os lacos fortes,
geralmente redundantes, os lagos fracos funcionam como pontes entre grupos distintos.
No entanto, nas redes sociais generalistas, a logica algoritmica privilegia a frequéncia
de postagens e interagdes, desestimulando a construgao desses vinculos estratégicos
(Granovetter, 1973).

Esse cenario se agrava diante do esgotamento criativo. Segundo levantamento do The
Guardian (2025), 50% dos criadores ja relataram burnout, e 37% consideraram
abandonar suas atividades devido a pressao por constancia de publicacoes. A
visibilidade, vinculada a curtidas e engajamento superficial, compromete a saude
mental e cria um ambiente adverso a inovagao (Milmo, 2025).

Nesse contexto, estudos recentes destacam que sistemas de recomendacéo que
incorporam diversidade, novidade e serendipidade podem melhorar a experiéncia do
usuario e estimular a descoberta criativa. Ping et al. (2025) demonstram que novidade e
serendipidade elevam o engajamento, enquanto a diversidade, embora as vezes
negativa, torna-se positiva em usuarios prosumers. Além disso, a introdu¢ao desses
critérios reduz a repeticdo de conteudos semelhantes, permitindo que criadores
encontrem parceiros de nichos distintos e ampliem oportunidades de colaboracéo (Ping
et al., 2025).
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Complementarmente, o modelo de recomendagao em granulagéo fina proposto por
Aivazoglou et al. (2020) apresenta uma alternativa as plataformas baseadas em
popularidade. Diferente de algoritmos genéricos, o sistema explora subcategorias
especificas para calcular similaridades, aumentando a precisao das recomendacdes e
recuperando conteudos invisibilizados pela légica de engajamento. Os autores
identificaram um aumento de 41,3% em conteudos Unicos adequados para
recomendacao, evidenciando maior diversidade e longevidade da experiéncia do
usuario (Aivazoglou et al., 2020).

A partir desse panorama, observa-se que diferentes perspectivas convergem para a
mesma problematica central: a necessidade de superar modelos de recomendacao
centrados apenas em popularidade ou frequéncia de interacdo. A teoria dos lagos
fracos (Granovetter, 1973) demonstra que conexdes periféricas sao estratégicas para
ampliar o fluxo de informacdes, mas permanecem inexploradas nas plataformas atuais.
Essa lacuna se agrava diante do cenario de esgotamento criativo identificado pelo The
Guardian (2025), em que a pressao por visibilidade baseada em curtidas e postagens
constantes compromete a saude mental e desestimula a inovagao. Nesse contexto,
propostas recentes como a de Ping et al. (2025) reforgam o potencial de critérios de
diversidade, novidade e serendipidade para enriquecer a experiéncia do usuario e
possibilitar descobertas significativas, enquanto a abordagem de granulacao fina
apresentada por Aivazoglou et al. (2020) evidencia que recomendagdes mais precisas e
alinhadas a interesses especificos ampliam substancialmente o alcance de conteudos
que seriam invisibilizados. Em conjunto, essas evidéncias sustentam a relevancia de
sistemas que privilegiam qualidade sobre quantidade, democratizando oportunidades
de exposicao e favorecendo um ecossistema criativo mais sustentavel e colaborativo.

Metodologia de execugao

A concepgao do projeto TonTon foi metodologicamente orientada pelos principios do
Design Thinking, uma abordagem de inovagao centrada no ser humano, conforme
articulada por Brown (2009). Diferentemente de processos lineares e prescritivos, essa
metodologia propde um fluxo interativo e exploratério, que transita por trés espacos
interdependentes: Inspiracao, voltada a descoberta e compreensao profunda do
problema; ldeacao, destinada a geracéo e desenvolvimento de solugdes; e
Implementacao, direcionada a prototipagem e a validacdo dessas solugdes em cenarios
reais.

No caso do TonTon a adogéo do Design Thinking foi entendida como uma abordagem
apropriada para explorar a complexidade do contexto criativo contemporaneo. Esse
cenario € marcado pela diversidade de atores, pela subjetividade das interagdes e
pelas limitagdes observadas em plataformas generalistas. O uso dessa metodologia
permitiu estruturar o processo de concepcao de forma iterativa, possibilitando a
validagao inicial da ideia central da plataforma, criando um caminho sistematico para a
evolucao continua, no qual hipéteses podem ser testadas, refinadas e orientadas a
medida que novas evidéncias emergem.

Além disso, a metodologia adotada no TonTon n&o se restringe ao design da
experiéncia do usuario, mas articula-se com conceitos técnicos derivados da literatura
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em sistemas de recomendacao. Nesse sentido, a fase de ideacéao foi enriquecida pela
formulacdo de um modelo de perfis de interesse em granulagao fina (Aivazoglou et al.,
2020) e pela definicao de critérios de diversidade, novidade e serendipidade como
parametros fundamentais para o mecanismo de recomendacéao (Ping et al., 2025).
Assim delineiam-se as diretrizes metodoldgicas para sua futura construgao, garantindo
qgue o desenvolvimento tecnolégico esteja coerente com a proposta de valor identificada
nas fases iniciais.

Em sintese, a metodologia de execugédo do TonTon articula processos de design
centrados no usuario com modelos conceituais de recomendacédo, configurando um
ciclo continuo de concepgéo, prototipagem e avaliagéo. A Figura 1 ilustra o fluxo
metodoldgico proposto, destacando as etapas principais do processo e a forma como
se inter-relacionam para sustentar a evolugéo do projeto.

Figura 1 — Fluxograma metodoldgico
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Fonte: Elaborado pelos autores

3.1 Abordagem geral e fundamentos

A metodologia de execugao do TonTon baseia-se em uma abordagem hibrida que
combina os principios do Design Thinking com fundamentos de sistemas de
recomendacgao. O Design Thinking, ao priorizar empatia, experimentagéo e ciclos
iterativos de validagéo, garante que o desenvolvimento da plataforma permaneca
ancorado nas necessidades reais de criadores e contratantes, permitindo que insights
qualitativos sejam traduzidos em solugdes testaveis e continuamente aprimoradas
(Brown, 2009).

Paralelamente, a literatura em recomendacéao fornece referenciais para lidar com a
sobrecarga informacional e a visibilidade desigual das redes sociais generalistas.
Modelos de granulagao fina (Aivazoglou et al., 2020) e critérios de diversidade,
novidade e serendipidade (Ping et al., 2025) apontam que recomendacdes eficazes
devem ir além da acuracia, revelando conexdes inesperadas e valorizando os lagos
fracos descritos por Granovetter (1973), fundamentais para a circulagao de ideias € o
surgimento de novas parcerias.

Dessa forma, o TonTon adota uma metodologia que reconhece os limites de
abordagens isoladas. Um processo baseado apenas em algoritmos correria o risco de
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reproduzir vieses de popularidade, enquanto uma solucéao restrita ao design de
interface careceria de mecanismos eficazes para lidar com o excesso de informacgao. A
escolha por integrar Design Thinking e sistemas de recomendacéao traduz-se, portanto,
na busca por uma plataforma que seja simultaneamente empatica e tecnicamente
consistente, conciliando a escuta ativa das necessidades do publico com estratégias de
recomendacgao capazes de democratizar a visibilidade e estimular a inovagao
colaborativa.

3.2 Construgao de perfis de interesse em granulagéo fina

A construgéo de perfis de interesse em granulagao fina no TonTon € um processo
metodologicamente ancorado no modelo proposto por Aivazoglou et al. (2020),
adaptado para o contexto especifico de criadores e profissionais do mercado criativo.
Este processo visa criar uma representacao detalhada dos gostos e das preferéncias
dos usuarios em subcategorias muito especificas, através da coleta de dados brutos,
categorizagao taxondmica e atribuicao de escores.

Em termos conceituais, cada usuario poderia ser representado por um vetor
multidimensional, no qual cada dimensao corresponderia a uma subcategoria criativa,
como “Design de Interfaces UI/UX” ou “Trilha Sonora para Jogos”. A intensidade de
envolvimento em cada subcategoria seria traduzida em valores numéricos derivados de
evidéncias como a declaracao de habilidades, a inclusao de portfélios ou a recorréncia
de interagdes com projetos semelhantes. Essa ideia permite que o perfil do usuario
expresse com granularidade seus interesses e competéncias.

A primeira etapa consiste em reunir informacgdes que expressem os interesses do
usuario. Para o TonTon, isso incluiria tanto dados explicitos (habilidades declaradas,
portfélios e conteudos publicados) quanto dados implicitos (interagdes, curtidas, tempo
de engajamento e colaboragdes). Esse conjunto fornece uma base inicial ampla sobre
preferéncias e areas de atuacgao.

Na sequéncia, os dados coletados sao organizados em uma taxonomia hierarquica que
detalha categorias amplas em subcategorias especificas. Assim, em vez de
simplesmente rotular um usuario como interessado em “Musica” ou “Design”, o sistema
poderia refinar para “Trilha Sonora para Jogos” ou “llustragéo Vetorial”.

Por fim, cada categoria e subcategoria recebe escores que representam a intensidade
do interesse do usuario. Esses valores seriam calculados a partir da frequéncia e
relevancia de suas interagdes. O resultado € uma lista de escores organizada em
formato chave-valor, na qual cada subcategoria € associada a um peso proporcional a
sua importancia no perfil do usuario.

Em sintese, esse processo conceitual fornece a base para que o TonTon possa
diferenciar usuarios de forma precisa, aproximando criadores e contratantes nao
apenas por afinidades amplas, mas também por interesses e competéncias em nivel
altamente especifico.

3.3 Calculo de similaridade e relevancia
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O calculo de similaridade e relevancia no TonTon é fundamentado na representagao
vetorial de interesses, sinais de interagao e conexdes sociais. Essa abordagem
possibilita traduzir dados qualitativos do contexto criativo em estruturas numéricas
passiveis de comparacdo matematica. A proximidade entre vetores permite mensurar o
grau de alinhamento entre usuarios ou conteudos, estabelecendo uma base
quantitativa para a recomendacao de perfis e projetos.

Os principios que fundamentam esse modelo tém origem no trabalho de Aivazoglou et
al. (2020), que propuseram um sistema de recomendagao em granulagao fina baseado
em multiplas dimensodes de similaridade. A construcdo desse modelo é composta por
quatro elementos principais: GSS (Genre/Subcategory Similarity), que mede a afinidade
tematica entre usuarios; LSS (Likes/Signals Similarity), que incorpora padrdes de
comportamento; FSS (Friend/Connection Similarity), que avalia o papel das conexdes
sociais; e PS (Project/Profile Score), que integra os componentes anteriores em uma
pontuacéo final de relevancia.

3.3.1 Genre/Subcategory Similarity (GSS)

O GSS corresponde a medida de similaridade entre dois usuarios ou entre um usuario
e um item, considerando seus interesses em categorias e subcategorias do mercado
criativo. Cada perfil é representado como um vetor multidimensional, em que cada
dimensao corresponde a uma subcategoria, e o valor associado indica a intensidade do
interesse ou da atuacao do usuario naquela area.

A aplicagao desse componente garante que as recomendagdes sejam baseadas em
afinidade tematica, reduzindo a aleatoriedade e assegurando maior pertinéncia entre
criador e contratante. Diferentes métricas podem ser utilizadas para o calculo dessa

similaridade, sendo as mais comuns a similaridade do cosseno e o indice de Jaccard
suavizado.

3.3.2 Likes/Signals Similarity (LSS)

O LSS representa a similaridade entre usuarios ou entre um usuario e um item a partir
dos sinais de interagdo observados na plataforma. Esses sinais englobam tanto
comportamentos explicitos, como salvar projetos, iniciar conexdes ou avaliar
positivamente um perfil, quanto comportamentos implicitos, como o tempo de
visualizagdo de um conteudo ou a frequéncia de acessos a determinadas categorias.

Para representar esses sinais, cada usuario pode ser descrito por um vetor “S”, em que
cada dimensao corresponde a um tipo de interacao e seu valor indica a intensidade
relativa dessa acdo. A comparagao entre dois vetores de sinais pode ser realizada por
meio da similaridade do cosseno, ajustada por uma fungéo de penalizagado que reduz a
pontuagdo quando sao detectadas interagdes negativas (como rejeigdes ou marcagdes
de irrelevancia).

A principal contribuicdo do LSS é complementar a analise tematica capturada pelo GSS
com a dimensao comportamental, refletindo ndo apenas os interesses declarados, mas
também a forma como os usuarios interagem efetivamente com os conteudos.

3.3.3 Friend/Connection Similarity (FSS)
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O componente FSS tem como objetivo incorporar as relagdes sociais do usuario no
processo de recomendacio, explorando a relevancia de conexdes existentes na rede.
Diferentemente de métricas puramente tematicas ou comportamentais, o FSS
considera que parte significativa das oportunidades criativas surge a partir de contatos
intermediarios, muitas vezes caracterizados como lagos fracos. A teoria de Granovetter
(1973) demonstra que esses lagos, embora menos frequentes e intensos, sao
fundamentais para ampliar o alcance da informacéao e conectar individuos a novas
oportunidades fora de seus circulos imediatos.

No TonTon, cada conex&do de um usuario é associada a um peso de lago w(U,X), que
reflete a intensidade da relagdo entre o usuario-alvo U, pertencente ao conjunto de
conexdes desse usuario N(U) e um contato intermediario X. Lagos fortes (interacoes
frequentes) recebem pesos maiores em termos de proximidade, enquanto lagos fracos
recebem pesos ajustados que podem ser reforcados estrategicamente para estimular a
descoberta de novas colaboracdes. A similaridade entre o candidato avaliado V e cada
contato X é calculada a partir da proximidade entre seus vetores de interesse,
usualmente medida pela similaridade do cosseno.

O calculo do FSS pode ser formalizado como:

FSS(U,V) = maxXEN(U)(W(U,X) * cos(l,, IV)) (1)

3.3.4 Pontuacao Final de Similaridade (Project/Profile Score - PS)

A Pontuacéo Final de Similaridade (PS) constitui a medida agregada utilizada pelo
TonTon para classificar a relevancia de um usuario V como potencial conexao para um
usuario ativo U. Enquanto os componentes anteriores — GSS, LSS e FSS — capturam
dimensdes especificas de similaridade tematica, de interagdo e de rede, a PS integra
esses valores em um escore unico, assegurando que a recomendagéo nao dependa de
apenas um fator isolado.

Formalmente, a PS pode ser representada por uma combinagao ponderada:
PS(U,V) = B *GSS(U,V)+ B, *LSS(U,V)+ B3+ FSS(U,V) (2)

em que os coeficientes B1, B2, B3 regulam a importancia relativa de cada componente,
de acordo com os objetivos do sistema. Por exemplo, em cenarios voltados a
descoberta de novos talentos, pode-se atribuir maior peso ao FSS, priorizando
conexdes mediadas por lagos fracos. Em contrapartida, quando o foco recai sobre a
formacao de equipes com alta compatibilidade tematica, o GSS tende a receber maior
ponderagao.

Esse modelo de agregacao permite flexibilidade e calibragem continua, possibilitando
ajustes conforme métricas de engajamento e feedback dos usuarios. Ao final, a PS
garante que as recomendagdes no TonTon equilibrem afinidade tematica, relevancia
das interagbes e abertura da rede, promovendo descobertas significativas e
colaborativas.

3.4 Diversidade, novidade e serendipidade
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No estudo de Ping et al. (2025), a eficacia de sistemas de recomendacgao € ampliada
quando, além da acuracia, sdo considerados parametros como diversidade, novidade e
serendipidade. Esses conceitos sao particularmente relevantes no contexto criativo, em
que o valor de uma recomendacao nao esta apenas em confirmar preferéncias
conhecidas, mas em abrir caminhos para descobertas e colaboragdes significativas.

A diversidade refere-se a variagao entre os itens recomendados, de modo a evitar listas
homogéneas que reforcem sempre os mesmos padrdes de interesse. A novidade
corresponde a introdugao de elementos que ainda ndo foram explorados pelo usuario,
mas que mantém relagdo com seu perfil e podem ampliar seu repertério. Ja a
serendipidade diz respeito a recomendacdes inesperadas que surpreendem
positivamente, introduzindo estimulos criativos fora da zona de conforto habitual.

No desenho conceitual do TonTon, esses trés parametros influenciam a logica de
geragao de recomendagdes. A diversidade € tratada como um critério de
balanceamento entre categorias distintas do perfil de interesse; a novidade é
incorporada pela priorizagdo de conteudos pouco frequentes ou ainda ndo acessado; e
a serendipidade é explorada por meio da inclusédo controlada de itens fora do padrao,
mas que apresentam similaridade com o histérico do usuario. Dessa forma, a
plataforma busca integrar esses elementos de maneira equilibrada, criando um
ambiente que estimula descoberta, inspiracéo e oportunidades de colaboracéo.

3.5 Prototipagem e avaliagao formativa

Para materializar as ideias da fase de ideag¢ao, foram desenvolvidos prototipos de baixa
e média fidelidade no Figma, reunidos na Figura 2:

Figura 2 — Protdtipos de alta fidelidade das telas principais
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Fonte: Elaborado pelos autores
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As telas apresentadas contemplam a navegacao inicial, o sistema de mensagens, as
chamadas de voz/video e o perfil com portfélio do usuario, evidenciando a proposta de
valor do TonTon.

Além de facilitar a comunicacgao, as funcionalidades foram concebidas para ampliar as
possibilidades de cocriacdo, incluindo a previsao de recursos como compartilhamento
de arquivos, integracéo futura com controle de tela e organizagao estruturada de
encontros virtuais. A prototipagem, portanto, serviu ndo apenas para ilustrar os fluxos
de uso, mas também como artefato conceitual para orientar decisées de design.

A avaliagao formativa sera conduzida com base nesses protétipos, por meio de testes
de usabilidade que permitam coletar feedback sobre clareza, navegabilidade e
aderéncia as necessidades do mercado criativo. Essa etapa garante que o
desenvolvimento siga um processo iterativo, ajustando as funcionalidades conforme a
experiéncia real dos usuarios.

3.6 Plano de iteragdaoO desenvolvimento do TonTon segue uma légica iterativa, em que
cada ciclo de avancgo é orientado por prototipagem, coleta de feedback e ajustes
sucessivos. A cada rodada de avaliacao formativa, novos artefatos, como fluxos de
navegacao, telas revisadas ou ajustes conceituais nos algoritmos de recomendacgéo,
sdo gerados e testados com usuarios potenciais. Esse processo permite validar de
forma continua a desejabilidade, a usabilidade e a viabilidade técnica da solugéo,
estabelecendo critérios claros para a evolugao do projeto.

O plano prevé a expansao gradual de funcionalidades, partindo de moédulos basicos,
como criagao de perfis e conexdes entre usuarios, até recursos mais avangados, como
agendamento de reunides, integragdao com chamadas de video e recomendagdes em
granulagao fina. Esse processo busca garantir alinhamento constante as necessidades
de criadores e contratantes, incorporando meétricas de engajamento e feedback de
usabilidade.

Ainda que pouco abordada, a questédo da ética e da governancga de dados é
reconhecida como parte indispensavel desse ciclo. Aspectos como o cumprimento da
Lei Geral de Protecédo de Dados (LGPD), a coleta transparente de informagdes e a
mitigacao de vieses nos algoritmos serao considerados nos estagios futuros do
desenvolvimento, assegurando que o projeto avance em consonancia com principios
de responsabilidade digital.

Assim, o plano de desenvolvimento estrutura o avango técnico do projeto ao mesmo
tempo em que reforga o compromisso com a adaptacédo as demandas do publico e com
principios de governanga ética.

Resultados e discussao

Os resultados discutidos neste estudo partem de uma avaliagao inicial do TonTon, que
articulou a analise de artefatos de diferentes naturezas. Primeiramente, foram
considerados os protétipos de alta fidelidade desenvolvidos em Figma, que serviram
como um guia visual e funcional para a experiéncia do usuario. Em um segundo
momento, esses protétipos orientaram a implementagao de uma primeira versao da
interface em React, permitindo validar na pratica os fluxos de navegacao e a arquitetura
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de front-end. Em paralelo, a analise se apoiou nos modelos conceituais de
recomendacao, que fundamentam a légica do sistema. Embora o projeto ainda ndo
conte com métricas empiricas de uma aplicacdo em producéo, a combinagao dos
testes formativos realizados com os protétipos e a sdlida base na literatura de
referéncia fornece os parametros necessarios para discutir a viabilidade, a coeréncia e
o impacto esperado da solucao proposta. Essa fundamentacao inicial €, portanto,
crucial para orientar as futuras etapas de desenvolvimento e validagado empirica.

Os primeiros resultados concentram-se na eficacia do modelo de perfis em granulagéo
fina (Secgéo 3.2) e nos calculos de similaridade (Segéo 3.3). A partir da adaptagao do
meétodo de Aivazoglou et al. (2020), espera-se que o sistema consiga aumentar a
descoberta de conteudos relevantes em comparagado com plataformas generalistas. Em
simulagdes conceituais, uma métrica analoga a empregada pelos autores indicaria
incremento de aproximadamente 40% em recomendacdes unicas quando o perfil do
usuario é detalhado em subcategorias.

A dimensao qualitativa dos resultados esta relacionada a incorporagao de diversidade,
novidade e serendipidade no algoritmo de recomendacgao. Conforme apontado por Ping
et al. (2025), tais critérios ampliam o engajamento do usuario ao introduzir variagao,
elementos inéditos e descobertas inesperadas na experiéncia de uso. No contexto do
TonTon, espera-se que criadores percebam o sistema como fonte de inspiragao e
oportunidade de colaboracao, e que contratantes ampliem suas op¢des de escolha
além dos perfis mais populares.

Os protétipos de alta fidelidade de interfaces, representados aqui pela Figura 3,
fornecem resultados para a analise de experiéncia do usuario.

Figura 3 — Pagina inicial

TonTon :2 Atists [ Meeting  ( Chat

Featured Artists

o 4 THEN
3 il

‘ ) Helena Paroska Rodrigo Hernandez John Carte y David Woods
-] o ) S

Josef Banks Mary Franchesca
1.

V[ panier Musician

Fonte: Elaborado pelos autores

A Tela inicial proposta concentra notificagdes e recomendagdes e conta com um design
limpo e intuitivo, apresentando um header funcional, que oferece atalhos para a criagcao
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de reunides, acesso direto ao sistema de mensagens e uma barra de pesquisa
dedicada a descoberta de artistas e de perfis relevantes.

Esse protétipo reforga a percepgéo de que o TonTon nao se limita ao networking, mas
se estrutura como um ambiente de colaboragao pratica. O feedback preliminar obtido
em analises formativas destacou a clareza dos fluxos e a relevancia das
funcionalidades para o mercado criativo.

Do ponto de vista conceitual, os resultados discutidos sugerem que o TonTon pode
contribuir para um ecossistema criativo mais sustentavel, ampliando tanto a qualidade
das conexdes (pela granularidade do perfil e calculos de similaridade) quanto a
longevidade da experiéncia (pela incorporagao de diversidade, novidade e
serendipidade). No entanto, é importante destacar que os resultados apresentados
ainda ndo derivam de métricas empiricas, mas de prototipagem, revisédo teorica e
simulagdes. Etapas futuras deveréo incluir testes de usabilidade estruturados, coletas
de métricas de engajamento reais e a validagao das hipoteses algoritmicas em
ambiente controlado.

Consideragoes finais
5.1 Limitagoes do estudo

O desenvolvimento do TonTon, em seu estagio atual, encontra-se restrito a uma
abordagem conceitual e prototipica, o que impde algumas limitagdes relevantes. Do
ponto de vista técnico, a principal restricdo reside na auséncia de uma implementagao
completa do algoritmo de recomendacgao e de sua validagdo empirica em um ambiente
real de uso. Até o momento, as analises foram realizadas de forma tedérica e com base
em modelos simulados, o que nao permite avaliar integralmente o desempenho do
sistema em cenarios de alta variabilidade de perfis ou de volume de dados.

No ambito ético e legal, a coleta e o tratamento de dados de usuarios representam uma
limitagdo central. A conformidade com a Lei Geral de Prote¢ao de Dados (Lei n°
13.709/2018) é essencial para garantir a transparéncia e a seguranga das informacoes
pessoais. Além disso, o uso de dados sensiveis, como preferéncias criativas, interacoes
e redes de contato, demanda diretrizes claras de consentimento e anonimizacao, de
modo a preservar a privacidade dos participantes durante eventuais testes piloto e
validagées futuras (BRASIL, 2018).

5.2 Préximos passos

Os resultados discutidos neste estudo evidenciam o potencial do TonTon como uma
plataforma digital inovadora para networking e colabora¢gdo no mercado criativo. A
utilizagao de perfis em granulacéo fina, inspirada no modelo de Aivazoglou et al. (2020),
associada a calculos de similaridade baseados em multiplas dimensdes (GSS, LSS,
FSS e PS), fornece uma base conceitual solida para recomendag¢des mais precisas e
personalizadas.

A prototipagem apresentada, com telas de chat, ligacdo e agendamento de reunides,
demonstra a viabilidade funcional do projeto e reforca sua proposta de ir além do
networking superficial, oferecendo recursos concretos de comunicagao e colaboracéo.
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Além disso, a incorporacao dos parametros de diversidade, novidade e serendipidade,
conforme discutido por Ping et al. (2025), destaca o compromisso do sistema em
promover experiéncias que unam relevancia, descoberta e inspiracao.

Apesar do estagio conceitual e da auséncia de métricas empiricas até o momento, as
analises tedricas e os protoétipos desenvolvidos apontam para um cenario promissor. O
préximo passo sera a implementagado de uma primeira versao funcional do algoritmo de
recomendacgao, baseado no modelo apresentado e validado por Aivazoglou et al.
(2020), permitindo testar sua eficacia na formagéo de conexdes reais entre usuarios.
Essa fase inicial de validacao pratica, aliada ao desenvolvimento do protétipo
operacional da plataforma, possibilitara a coleta de métricas de engajamento e a
analise de desempenho tanto do sistema quanto do modelo de recomendacéo.

Como continuidade do desenvolvimento, planeja-se a integracao do sistema com APls
externas, como servigos de autenticacao, videoconferéncia e portfélios digitais, além da
implantacéo de um piloto funcional com um grupo reduzido de usuarios reais, a fim de
validar a experiéncia de uso em contexto real. Essa etapa permitira ajustes finos nos
algoritmos, no design e na interface, servindo como base para futuras expansoes e
parcerias no setor criativo.

Assim, este trabalho reafirma o papel do TonTon como uma iniciativa capaz de integrar
precisdo técnica e responsabilidade social, contribuindo para um ecossistema criativo
mais conectado, inclusivo e sustentavel.
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