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RESUMO

Os relacionamentos na pés-modernidade tém ganhado novo territério comunicativo
com a popularizagéo dos Sites de Relacionamento no espaco virtual da Internet, tendo
em vista os individuos participarem mais do ciberespaco que do convivio face a face
no mundo real. Por esse motivo, este estudo apresenta a comunicacao baseada pelo
uso da web como mediadora das transformacdes e das realizacbes humanas,
desenvolvendo-se no compartilhamento de mensagens, ideias e emoc¢des, assim
como se observa na Teoria das Affordances uma possibilidade de compreender o
design de construcdo dos espacos virtuais e perceber a atua¢do dos usuarios ao dar
significado aos artefatos simbdlicos por meio da linguagem afetiva. Dessa forma, esta
pesquisa objetiva investigar os mecanismos de interacdo e interatividade disponiveis
no aplicativo Tinder, a fim de buscar explicacdes sobre as acdes dos usuarios durante
0 acesso a sua estrutura e suas construcdes identitarias pela busca e efetivacdo de
pares em virtude do ato de “dar match”. O embasamento tedrico esta alicercado na
percepc¢éo das affordances nos diversos ambientes, em Gibson (1977, [1986] 2015),
Greeno (1994), van Lier (2000, 2002, 2004, 2008), Norman (2008, 2010), Broch
(2010), Santos Costa (2013), Silva (2015, 2020) e Calzoni (2022), com base nos
modelos de analise elencados por Gaver (1991), Norman (2006), Kim e Hong (2012)
e Pucillo e Cascini (2014). Além disso, conceitos como o de Modernidade Liquida em
Bauman (2001, 2004), de Cibercultura e Ciberespaco em Recuero (2012), de Sites de
Redes Sociais em Boyd e Ellison (2007), Recuero (2009, 2010) e Primo et al. (2017),
de interacdo em Bakhtin [1979] (2011), de interacéo e interatividade em Primo (2003,
2008) e de Multimodalidade em Kress (2010) e Kress e van Leeuwen ([1996] 2021)
foram utilizados amplamente neste estudo. A metodologia adotada quanto ao objetivo
da pesquisa foi a exploratdria, com abordagem qualitativa do problema, desenvolvida
no ciberespaco por um observador participante e envolvendo a triangulacdo entre o
meétodo netnografico em Kozinets (2014) e a Anélise de Conteudo em Bardin [1977]
(2016), utilizando a técnica de analise categorial ou tematica para interpretacdo das
descricdes da secao “Sobre mim” do Tinder e das respostas ao questionario de
pesquisa. A amostra foi composta por 10 (dez) usuarios efetivos do Tinder. Os
resultados evidenciaram que, mesmo intuitivamente, os usuarios do Tinder
conseguem projetar 0s seus propdsitos comunicativos, ao agirem sobre as
possibilidades de acdo durante o uso do app, tanto na interacdo como na
interatividade. Além disso, ficou evidente que o0 app consegue apresentar uma
diversidade de recursos que proporcionam interatividade aos usuarios, principalmente
para cumprir o0 objetivo de buscas por outros usuarios em decorréncia do ato de “dar
match” na conta gratuita do Tinder. Logo, as percepc¢des das affordances dos objetos
tecnolégicos do Tinder, uma vez projetadas pelos designers, ndo sédo assimiladas
igualmente pelos utentes durante a usabilidade do app.

Palavras-chave: Affordances. Interacdo. Interatividade. Tinder.



ABSTRACT

The relationships in post-modernity have gained new communicative territory with the
popularization of social networking sites in the virtual space of the Internet, in view of
the fact that individuals participate more in cyberspace than in face-to-face living in the
real world. For this reason, this study presents the communication based on the use of
the web as a mediator of human changes and achievements, developing in the sharing
of messages, ideas and emotions, as well as it is observed in the Theory of Affordances
a possibility to understand the design of construction of virtual spaces and realize the
performance of users to give meaning to symbolic artifacts through affective language.
Thus, this research aims to investigate the mechanisms of interaction and interactivity
available in the Tinder application, in order to seek explanations about the actions of
users during access to its structure and its identity constructions by the search and
effectuation of pairs by virtue of the act of "giving match". The theoretical foundation is
based on the perception of affordances in different environments, in Gibson (1977,
[1986] 2015), Greeno (1994), van Lier (2000, 2002, 2004, 2008), Norman (2008, 2010),
Broch (2010), Santos Costa (2013), Silva (2015, 2020) and Calzoni (2022), based on
the analysis models listed by Gaver (1991), Norman (2006), Kim and Hong (2012) and
Pucillo and Cascini (2014). Furthermore, concepts such as Liquid Modernity in
Bauman (2001, 2004), Cyberculture and Cyberspace in Recuero (2012), Social
Networking Sites in Boyd and Ellison (2007), Recuero (2009, 2010) and Primo et al.
(2017), interaction in Bakhtin [1979] (2011), interaction and interactivity in Primo (2003,
2008), and Multimodality in Kress (2010) and Kress and van Leeuwen ([1996] 2021)
were used extensively in this study. The methodology adopted regarding the research
objective was exploratory, with a qualitative approach to the problem, developed in
cyberspace by a participant observer and involving triangulation between the
netnographic method in Kozinets (2014) and Content Analysis in Bardin [1977] (2016),
using the categorical or thematic analysis technique for interpretation of the
descriptions of the "About me" section of Tinder and the answers to the survey
guestionnaire. The sample was composed of ten (10) actual Tinder users. The results
showed that, even intuitively, Tinder users are able to project their communicative
purposes by acting on the possibilities of action when using the app, both in interaction
and interactivity. In addition, it was evident that the app manages to present a diversity
of resources that provide users with interactivity, mainly to fulfill the objective of
searching for other users as a result of the act of "matching" on the free Tinder account.
Therefore, the perceptions of the affordances of Tinder's technological objects, once
designed by the designers, are not assimilated equally by users during the app's
usability.

Keywords: Affordances. Interaction. Interactivity. Tinder.
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1 INTRODUCAO

As possibilidades de interacdo e interatividade mediadas pelo Internet,
especialmente com o uso de aplicativos (apps) para smartphones, tém potencializado
e modificado o processo de comunicacdo humana em uma esfera mundial, fazendo
com que 0s encontros se tornem cada vez mais virtuais, criando, assim, a livre escolha
do usuario de conhecer novas pessoas e estreitar as relages. O ciberespago, como
um mecanismo de compartilhamento de informacdes, funciona como um ambiente de
disseminacdo de textos em uma linguagem rapida, acessivel e capaz de interligar
seres em rede de qualquer parte do mundo, além de atuar como uma fonte inesgotavel
de criacdo de novas interacdes sociais.

Essas transformacdes em rede que partem das acfes praticadas pelo homem
no mundo real fizeram surgir uma nova cultura do ciberespaco capaz de ser
pesquisada por diversas areas do conhecimento, como o estudo do discurso nas
Midias tradicionais e digitais, em especial nas redes sociais como o Instagram,
Facebook, Twitter, dentre outros Sites de Relacionamento (SRs) em que a linguagem
€ mais efetiva para construcéo de relacbes amorosas.

Datado de 1920, o aparecimento do termo “Midia” é visto como um sistema de
mudancas continuas com influéncias diversas no mundo tecnoldgico, social, cultural,
ideolégico etc., em um processo de “revolugdo da comunicagédo”, como apresentado
por Briggs e Burke (2016). Essa evolucao em rede fez surgir o relacionamento virtual
na web, sendo apresentado como uma atividade capaz de possibilitar ao internauta
encontros virtuais com outras pessoas em uma escala local, regional ou mundial, por
buscas e pistas intermediadas pelo proprio espaco. Esse tipo de modalidade de
relacionamento vem atraindo um ndamero crescente de usuarios que acessam aos
perfis de outras pessoas, desenvolvendo vinculos afetivos que podem ser
compartilhados através dos modos e recursos semidticos representados pelo uso

potencial dos objetos por meio das affordances! percebidas pelas empresas

1 Baseado nos pressupostos de Norman (2006, 2010), inferimos que affordances sdo todas as
possibilidades de a¢édo encobertas nos diversos ambientes sociais, sejam eles virtuais ou ndo, com
existéncia independente das habilidades dos individuos de reconhecé-las, entretanto, dependentes
das capacidades sensoriomotoras vistas como ideais para o cumprimento das atividades interativas,
em uma relagéo entre sujeito e objeto. Como exemplo disso tem-se a Internet, que pode ser vista
como uma ferramenta de entretenimento para uns ou, ainda, um canal de comunicag&o para outros.
Desse modo, a Internet pode oferecer diferentes affordances, que podem ser percebidas de modo



16

idealizadoras desses sites e acionadas pelos usuarios mediante o uso efetivo em rede
nas trocas de informacdes.

O crescimento do uso dos SRs no mundo é fruto do surgimento dessa “[...]
sociedade em rede; uma nova economia, a economia informacional/global; e uma
nova cultura, a cultura da virtualidade real”, trazendo mudancas nos habitos sociais
(Castells, 2017, p. 412). Como registro desse crescimento, o relatorio “Digital 2023”
de autoria do pesquisador Simon Kemp indicou que 64,4% da populacdo mundial, isto
é, 5,16 bilhdes de pessoas possuem acesso a Internet, em relagdo ao total de 8,01
bilhdes de individuos no mundo. Desse numero, ha 4,76 bilhdes de usuarios ativos
nas diversas redes sociais, um percentual de 59,4% dos habitantes totais do mundo,
como demonstrado nos estudos estatisticos de Kemp (2023a).

No Brasil, pesquisas sao realizadas desde o ano de 2005 pelo Centro de
Estudos sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (CETIC.br)? e
evidenciam essa popularizacdo dos relacionamentos online. Naquele ano, do total de
usuarios da Internet, 22% alegaram ser participantes de SRs e, devido as mudancas
ocorridas no cenario sociocultural brasileiro em decorréncia do crescimento de 74%
de brasileiros com idade entre 16 e 24 anos que alegarem utilizar a Internet, em 2009
o percentual dos usuérios de SRs chegou aos seus 67%. Esse crescimento de 45%
no decorrer de cinco anos torna a participacdo em SRs a principal atividade exercida
pelos usuérios de redes sociais em todas as faixas etarias, como também encontrado
em Barbosa (2010).

Hodiernamente, ainda na realidade nacional, o DataReportal registrou que
dos 215,8 milhdes de brasileiros, 181,8 milhdes (84,3%) tém acesso a Internet e 152,4
milhdes sao efetivamente usudrios de redes sociais, ou seja, 70,6% da populacéo do
Brasil (Kemp, 2023b).

E notério que houve uma intensificacdo dos downloads de aplicativos de
relacionamento durante a pandemia da Covid-19, ja que os individuos que
costumavam ter uma vida social frequentando os espacos publicos e privados

precisaram buscar alternativas para a manutencdo de suas vidas sociais ativas

distinto por cada usuario.

2 O CETIC foi criado em 2005 para conduzir o processo de pesquisa sobre o uso das Tecnologias da
Informacéo e da Comunicacéo (TICs) no Brasil e com o desafio de construir, sistematizar, analisar e
divulgar dados periodicos sobre o avango e uso da internet brasileira.
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durante a quarentena.

Em virtude disso, foi durante os meses de fevereiro de 2020 a marco de 2022
que a conexdo digital provocou uma ascensao extraordinaria em relacdo ao nimero
de acessos aos SRs. Em decorréncia disso, em plena pandemia, em 2021, o lucro do
Tinder, um desses SRs, aumentou em 22%. Além disso, somente no Brasil o mercado
dos apps de relacionamento reuniu 18 milhdes de brasileiros, sendo 4,4 milhdes de
assinantes de planos para apps, movimentando US$ 81 milhdes, isto €, cerca de R$
427 milhdes em 2022, conforme dados encontrados em Pacheco (2022, p. 48-49).

Os apps séao utilizados como ferramentas para acesso a servicos de gestao
da vida na efetivacdo de relacionamentos virtuais, compondo um novo processo de
interacdo comunicativa que estabelece inovacdo quanto a forma como as relacbes
amorosas estdo se tornando na sociedade pds-moderna®, obtendo diversos
direcionamentos que vao desde a manutencdo de lacos familiares e de amizade,
passando por compensacdes financeiras pela pratica de favorecimentos virtuais. E na
visdo do sociélogo polonés Zygmunt Bauman (2004) que esse tipo de interacao,
mesmo sendo dindmica, ndo tem aparéncia de futil, isto significa, o que determinara
o tipo de unido/acordos entre os parceiros é a sintonia em meio ao envio de
mensagens firmadas por papos e textos, no entanto, havendo interrompimento do
didlogo, ndo hé acordos fora dessa relacdo comunicativa.

Associadas a isso, as praticas discursivas construidas e favorecidas pelo uso
da Internet proporcionam lazer e inspiracdo para as relagbes sociais, assim como
podem enfraquecer os lacos afetivos dos relacionamentos, tendo em vista que o0s
usuarios que constroem afetividade no espaco virtual dificilmente obtém relacdes
pessoais mais duradouras, como apresentado por Bauman (2004). Contrariamente, 0
espaco da Internet também consegue intermediar, através do uso da linguagem
multimodal, o fortalecimento dos lagos afetivos, principalmente os familiares,
consoante a oferta de ferramentas de conversas virtuais e uma infinidade de recursos
que possibilitam aos membros de uma familia compartilharem sentimentos em
espacos globais diversificados. Assim, percebe-se que as intera¢des virtuais por meio
de sites de relacionamento podem tanto aproximar ou distanciar pessoas, de acordo

com o modo como esses ambientes s&o percebidos e apropriados por cada um.

3 Adotamos este termo ao longo deste trabalho para identificar um periodo da era moderna gque se inicia
nos anos 80 do século XX, sendo caracterizado pelo individualismo, em que cada pessoa busca nos
seus prazeres a satisfacéo individual, em um pensamento do viver o agora.
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Considerando-se isso, pretende-se, por meio da Teoria das Affordances (TA)
em Gibson (1977, [1986] 2015), Greeno (1994), van Lier (2000, 2002, 2004, 2008),
Norman (2008, 2010), Broch (2010), Santos Costa (2013), Silva (2015, 2020) e
Calzoni (2022), com base nos modelos de andlise elencados por Gaver (1991),
Norman (2006), Kim e Hong (2012) e Pucillo e Cascini (2014), examinar 0S recursos
linguisticos verbais e visuais disponiveis na interface do Tinder que podem ajudar aos
usuarios na construcdo de seus perfis para usabilidade* da plataforma e para
interacdo com outros usuarios, mediante coleta de dados gerados ap0s aplicabilidade
de um questionario semiaberto, da analise de recortes dos textos descritivos e dos
emojis® da secdo “Sobre mim”, além dos botdes do app, a fim de descrever as
funcionalidades do site.

Neste estudo, o entendimento sobre as affordances como propriedades de um
objeto que indicam as possibilidades de acdo dos artefatos ambientais, linguisticos,
tecnoldgicos, dentre outros, torna-se necessario para percebermos que esses
artefatos sado dinamicos e sujeitos a constantes mudancas. Essa compreensdo €
baseada na interatividade, como um individuo percebe as utilidades dos objetos e as
qualidades objetivas de uma peca tecnoldgica (Gibson, [1986] 2015). E essencial
notarmos que as affordances definem os limites como a tecnologia pode ser
eventualmente utilizada e interpretada através do reconhecimento de diferentes usos
(Schrock, 2015), ndo constituindo uma capacidade pertencente a ela, todavia um
potencial que sé existe quando explorado em um dominio especifico e em um conjunto
de ac¢bes (Earl; Kimport, 2011).

Embora se perceba que o surgimento das midias sociais, pela inauguracéo

da web 2.08, tenha potencializado as affordances dos servigos online de paquera em

4 Em Pucillo e Cacini (2014) a usabilidade constitui-se de uma medida de uso que avalia as
possibilidades de acdo de um sistema. Trata-se da eficiéncia, eficacia e satisfacdo, as quais um
usuario especifico consegue atingir certos objetivos em um determinado ambiente.

5 Com inspiracdo nos mangas, os emojis surgiram no ano de 1995 pelo engenheiro de software
Shigetaka Kurita que desenvolveu, inicialmente, 176 emojis para uma campanha telefénica japonesa.
Sao imagens que representam expressdes e gestos faciais, comidas, atividades, animais, plantas
etc., permitindo uma comunica¢éo mais expressiva nos ambientes virtuais (Negishi, 2014 apud Paiva,
2016, p. 383).

6 E a segunda gerac&o dos servicos online da Internet, caracterizada pela otimizag&o das publicacdes,
compartilhamento e organizagdo das comunicagfes. Constitui também de um periodo tecnolégico
com novas estratégias de mercado e de liberalidade do processo de interacao e interatividade na web
(Primo, 2007).
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favor das transformacdes dos relacionamentos na contemporaneidade, como
enfatizado por Fernandes e Primo (2020), os comportamentos sociais praticados pelo
homem no dia a dia, antes do surgimento dos servi¢cos da web, ndo sdo anulaveis em
virtude do aparecimento de uma inovagéao tecnologica de mudanca significativa como
0s SRs, tendo em vista que se deve estudar essas relacbes na complementaridade
entre a vida e o comportamento do homem no espaco virtual.

E em um contexto de fluidez” dos relacionamentos que examinaremos 0s
mecanismos de interacgédo e interatividade presentes no app de relacionamento Tinder
e as diversas possibilidades de acdo que visam a promocdo de encontros virtuais
mediados pelos artefatos ambientais, linguisticos e tecnoldgicos, evidenciando uma
nova modalidade de encontros amorosos praticada por internautas de todas as partes
do mundo. Trataremos das relacdes dos usuérios com a interface do site que ir4 ao
encontro com a facilidade como esses usuarios lidam no uso do aplicativo. Decerto,
as percepcoes e experiéncias permissivas no design do Tinder proporcionam maior
envolvimento sensorial aos sujeitos durante suas buscas por pares, porém essas
absorcdes ndo sao assimiladas uniformemente.

Para se compreender as affordances presentes no design do Tinder, a
observacéo foi realizada em um grupo de 10 (dez) usuarios experientes que ja utilizam
o site no formato de app para celulares com sistema operacional Android ou iOS, a
medida que eles percebam as possibilidades de acdo da ferramenta e as operam na
busca de suas preferéncias afetivas para a concretizacao de seus relacionamentos.

A realizacdo deste estudo justifica-se pela importancia dada aos SRs hoje, em
decorréncia das mudancas nos comportamentos sociais, visto que as relacdes de
afeto vém passando pelo espac¢o da web. Consoante a isso, a popularizacao das redes
sociais ativou um alerta para os pesquisadores de diversas areas do conhecimento, a
fim de que a comunidade cientifica pudesse entender como se processava a
representatividade da linguagem em determinados grupos sociais no ciberespaco.

Da mesma forma, o Tinder foi escolhido como o l6cus desta pesquisa apos
uma busca seletiva em diversos SRs. Como resultado disso, além do app se
apresentar como o0 mais popular entre os usuérios, desde o seu lancamento em

outubro de 2012 nos Estados Unidos e surgimento no Brasil em julho de 2013

7 Na visdo de Bauman (2001, 2004), a “fluidez” das relagdes remete, comparativamente, aos estados
liquidos e gasosos da matéria em relagéo as relagbes “sdlidas”, sendo vulneraveis e incapazes de
suportar qualquer forca tangencial, sofrendo constantes mudancas quando submetidas ao desgaste.
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(Cavalcanti; Abreu; Baldanza, 2019), dois anos depois do seu surgimento ele foi
aclamado pela revista Rolling Stone Magazine como o site que teria mudado o
comportamento das pessoas online, com estimativa de 50 milhdes de assinantes dos
seus servicos em 2014 (Guiliano, 2015 apud David; Cambre, 2016, p. 1-2).
Atualmente, o sucesso do site é medido tanto pelo numero de downloads nas lojas de
aplicativos, ultrapassando os seus 100 milhdes, como pela quantidade de usuarios que
ja se curtiram entre si, cujo numero pode chegar aos 70 bilhdes de likes (curtidas).

Em consequéncia disso, a aplicabilidade da Teoria das Affordances (TA) em
Gibson (1977) ajudou a entender, no campo dos estudos da linguagem afetiva, como
ocorre a projecdo dos designs no Tinder, diante da oferta de mecanismos de
comunicagdo dada aos usuarios, bem como contribui para o entendimento da
percepcao e da recepcdo das mudancas linguisticas em meio ao contato virtual do
participante da rede com a interface do site.

Este estudo responde ao seguinte questionamento de pesquisa: em um SR
como o Tinder, de que forma a percepcdo das affordances pode influenciar no
comportamento interativo dos usuarios, incentivando-os em algumas atividades e
desencorajando em outras?

Motivado por essa busca de entender as affordances como possibilidades de
acao encobertas e percebidas no ambiente virtual do Tinder é que se elegeu o objetivo
geral desta pesquisa, de investigar os principais mecanismos linguisticos de interacédo
e interatividade oferecidos pelo app, buscando explicar como as percepcdes desse
ambiente virtual moldam e estruturam a construcao dos perfis pessoais por meio de
textos verbais e ndo verbais produzidos pelos usuarios.

Unidos a esse objetivo amplo, elegeram-se o0s seguintes objetivos especificos
para realizacdo do estudo:

a) ldentificar as affordances oferecidas pelo Tinder durante a construcdo dos
perfis dos usuarios e se elas conseguem possibilitar interacdo muatua;

b) Entender como as mudancas das affordances, na atualizacéo do sistema,
induzem os usuarios para a reformulacéo de novas percepcoes e agoes;

c) Analisar como as affordances no design do Tinder s&o percebidas por seus
usuarios e como isso afeta nas praticas e na construcdo de seus perfis pessoais no
aplicativo.

Para alcancarmos os objetivos propostos, o trabalho foi organizado em seis

secdes. Na primeira, a introdutoria, discutimos como o crescimento dos SRs, fruto de
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uma sociedade em rede, desperta o interesse de varios pesquisadores a investigarem
sobre os diversos temas relacionados as redes sociais. Assim, a evidéncia dessa
importancia, associada ao exame dos recursos linguisticos presentes na interface do
Tinder, foi apresentada nesta parte inicial do texto dissertativo.

Na sequéncia, na segunda secado, apresentamos o0 surgimento dos sites de
relacionamento como um evento da web interativa, associando as suas caracteristicas
como permeadas de multiplas linguagens, as quais sdo disseminadas por uma cultura
que cria e monitora a interagdo dos usuarios e a interatividade do espaco digital da
Internet.

Na terceira secdo, apresentamos o principio norteador do entendimento da
Teoria das Affordances (TA) para induzir o leitor & compreenséo sobre as affordances
como possibilidades de acao encontradas, tanto no ambiente fisico como no ambiente
virtual da Internet. Além disso, nessa parte do texto foram expostos os diversos
recursos disponiveis nas assinaturas do Tinder oferecidas pelo sistema no periodo de
realizagéo do estudo.

E na quarta secdo que se encontra a descricio de todo o percurso
metodoldgico adotado para a investigacéo sistematica do fendbmeno netnografico dos
sites de relacionamento.

As andlises de dados baseadas na adocdo dos pressupostos teoricos
escolhidos foram apresentadas na quinta segao.

Por fim, as consideracdes finais foram apresentadas na sexta secao, deixando
um leque de oportunidades para futuros pesquisadores se debrucarem em pesquisas
envolvendo as analises da linguagem no ciberespaco, seguido da apresentacdo das
referéncias, apéndices e anexos.

Apbs estas consideracgdes iniciais versando sobre a importancia da pesquisa,
incluindo o foco do estudo em decorréncia da problematica elencada e apresentando
as razdes que justificam a realizagdo do estudo, na proOxima secdo a tematica gira em
torno da compreensdo das caracteristicas da cibercultura como uma rede de
disseminacéao de novos costumes, em uma linguagem afetiva propria dos ambientes

dos sites de relacionamento.
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2 A WEB, OS SITES DE RELACIONAMENTO E A MULTIMODALIDADE NA
CULTURA DIGITAL

Tem se discutido com bastante frequéncia sobre as préaticas sociais mediadas
por computadores, em especial pelos usos das midias sociais na Internet. A web
consegue possibilitar novas maneiras de percepcao, reflexdo, planejamento e
execucdo de acdes comportamentais nos individuos, além de propiciar diferentes
formas de comunicar e de ver o mundo.

Com o surgimento dessa rede de comunicacdo e aumento dos conteddos
produzidos pelos idealizadores e usuarios da Internet, principalmente nos ambientes
dos SRs, presenciou-se também o surgimento de uma nova cultura: a cultura
eletrénica, cultura contemporanea ou cibercultura®. A ideologia da cibercultura é
desenvolvida no ciberespaco que surge em diversas comunidades virtuais com
variados propdésitos comunicativos, desde a compra e venda de utensilios domésticos
até a autopromocao individual, por exemplo.

Ha de se falar no ciberespaco como um ambiente de criacBes logicas de
identidades livres, onde a automacéao constroi as ideias projetadas pela interconexao
e pela inteligéncia coletiva promovidas pela cibercultura. Nessa perspectiva, essas
comunidades tém se formado por meio da busca de afinidades e interesses, de
conhecimentos, em um processo de trocas muatuas, independentemente da localizagédo
geografica de seus usuarios.

A cultura dos servicos online disseminada pelos SRs utiliza uma diversidade
de meios ou modos de linguagens, com combinacdes de recursos semioticos e
estratégias comunicativas, ou seja, de multimodalidade, como visto em Kress e van
Leeuwen [1996] (2021). Portanto, entendendo a multimodalidade como pratica de
linguagem na cibercultura, Recuero (2012) apresenta as conversas no ciberespaco
como sendo tipicamente multimodais, além de apresentar uma diversidade migratéria
da escrita para as telas dos smartphones e computadores, por exemplo, porquanto as
conversacbes se espalham por uma variedade de ferramentas online e sofrem

modificacdes estruturais e organizacionais, entretanto mantém o seu sentido na

8 Termo cunhado pelo escritor américo-canadense William Ford Gibson, em decorréncia da publicagao
em 1984 de sua obra distopica do género cyberpunk chamada de Neuromancer (Gibson, [1991]
2013). A primeira edicao brasileira dessa obra foi publicada no ano de 1991 pela editora Aleph.
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comunicacao.

E nesse contexto de préaticas sociais intermediadas por uma nova cutura que
apresentaremos, neste referencial tedrico, o surgimento dos sites de relacionamento
e sua relacdo como o homem pos-moderno, entendendo, progressivamente, do
principio e fim da web 1.0 e 2.0 e do uso atual da web semantica, em uma viséo
existente nas relacbes entre os homens pds-modernos, sabendo que esses sites

mantém uma cultura digital permeada pelo uso das multiplas linguagens.

2.1 SITES DE RELACIONAMENTO E A CONSTRUCAO DO HOMEM POS-
MODERNO NA WEB

O surgimento dos Sites de Redes Sociais® se deu tanto pela criagdo como
pelo entendimento da web 2.0 como um conjunto de principios e praticas capazes de
reunir um sistema de sites. O termo web 2.0 foi adotada por Tim O’Reilly e constitui
de uma nova configuracdo da Internet via plataformas de acesso por apps virtuais
configurados para serem modificados pelo préoprio usuario (O’'Reilly, 2005).

E na vis&o de Jenkins (2009) que para O’Reilly as empresas idealizadoras de
sites como o Facebook e o YouTube atraem seus clientes por construirem suas
interfaces mediante uma estrutura de participacdo, permitindo com que seus UsSuarios
consigam projetar suas proprias acfes e valores de circulacdo de contedados nos
ambientes virtuais (Jenkins, 2009, p. 455). Essa arquitetura modificou, na passagem
da web 1.0 (pagina com conteudos estaticos) para web 2.0, como eram explorados os
conteudos na Internet, transformando os usuarios de consumidores de contetdo para
produtores de contelido, principalmente ao postarem alguma midial®, pois a partir
disso as caracteristicas personalizadas dos sujeitos no espaco virtual puderam ser
identificadas. Assim, as visualiza¢cdes das paginas foram trocadas pelos cliques
modificadores das estruturas dos sites e a ideia de participacdo passou a ser ativa.

Similarmente, concordamos que, se por um lado na web 1.0 o

% A versdo em inglés do termo em destaque corresponde a “Social Network Sites”, sendo empregada
como sinénimo de “Sites de Relacionamento”, termo utilizado em Lingua Portuguesa e adotado neste
trabalho, pois embora haja distincdo quanto ao propésito comunicativo nos diversos tipos de sites
como o Facebook e o Tinder, por exemplo, ambos sdo tratados pela mesma nomenclatura na
bibliografia estudada nesta pesquisa.

10 Entendemos o termo “midia”, nesta parte do texto, como qualquer fonte de arquivo em seus diversos
formatos, como um documento que contenha texto, graficos ou imagens em PDF (Portable Document
Format), por exemplo.
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desenvolvimento do sistema era baseado somente nos poucos criadores de conteudo
e na capacidade individual que cada um deles tinha de criar novos itens com objetivos
especificos, na web 2.0 a afinidade com os computadores, com o uso das ferramentas
online e o seu desenvolvimento, € maximizada pela interacdo e interatividade dos
usuarios conectados, os quais podem reinventar o sistema, participativamente,
cooperando para sua evolucéao.

Essa evolugao do sistema fez surgir um modelo de estrutura aberta em rede
que, a partir de associacbes, o0s usuarios teriam liberdade de transforma-la,
favorecendo a busca por relacdes afetivas intermediadas pelo ambiente virtual de
interacdo a distancia, tornando esse modelo de relacionamento conhecido entre os
usuarios, 0 que despertou interesse e engajamento entre o mercado idealizador e o0s
consumidores, conforme apresentado por Cavalcanti, Abreu e Baldanza (2019).
Assim, esse pensamento corrobora com a ideia de Primo (2007), ao afirmar que a web
2.0 ndo é vista somente como uma associacao de técnicas informatizadas, mas uma
fase, um conjunto de estratégias de mercado e um processo de comunicacéo
intermediada pelo uso do computador, podendo ser difundidas por estratégias de
marketing cujo objetivo principal € o lucro.

Nessa mesma linha de constantes evolucdes tecnoldgicas esta a web 3.0,
termo criado pelo britanico Gavin Wood, pai da Ethereum (22 moeda digital mais
famosa do mundo) e pelo russo-canadense Vitalik Buterin, uma tecnologia capaz de
alterar como os usuarios se relacionam na Internet e, consequentemente, as relacdes
sociais.

A atual web 3.0 (ou web semantica, por conectar automaticamente homem e
maquina) constitui-se de uma camada adicional de inteligéncia na web, em que os
computadores absorvem e processam o0s significados dos conteldos acessados.
Ademais, ndo se pode pensar na web 3.0 separada da atual extensdo, com
significados bem definidos, mas na cooperagdo entre computadores e pessoas
trabalhando (Pena, 2012). Acima de tudo, essa camada de inteligéncia se
fundamenta, principalmente, na caracteristica de inovagao da inteligéncia artificial, um
sistema de maquinas independentes que reduz o controle feito pela inteligéncia
humana, cujo objeto de utilizagdo torna essas maquinas verdadeiros parceiros dos
usuarios, em uma atuacao conjunta capaz de trazer resultados mais substanciais e
relevantes na busca dos objetivos desses usuarios.

Se por um lado o homem sempre utilizou da inovacéo para se socializar em



25

rede, quebrando todas as barreiras humanas e criando uma nova cultura, a cultura
virtualizada, por outro lado a web 3.0 funciona hoje como um ambiente de exploracao
de corpos e afetos manipulados por uma vitrine onde 0s apps sao acessados como
verdadeiras zonas de mercado consumidor do prazer sem esforgo e da satisfacao
momentanea, que caracteriza a ordem mercadoldgica dos espacos sociais da pos-
modernidade (Santos, 2016).

Nesse sentido, podemos pensar a web 2.0 e 3.0 como novas oportunidades
para o homem pés-moderno de estar no ambiente artificial para cumprimento de suas
relacBes sociais praticadas, outrora, no convivio face a face, e com a utilizacdo da
maquina para o monitoramento das suas acdes diarias. Sobretudo, foi com o
desenvolvimento das novas tecnologias e das transformagdes sociais que a Internet
teve que evoluir em uma mesma estrutura, criando mecanismos de interacdo e
interatividade necessarios para aproximar os usuarios, coordenar os dados das acoes
humanas e conceder mais autonomia acerca das informacdes que o usuario recebe e
transmite.

E a partir dessas estruturas da Internet que as redes sociais irdo manter
caracteristicas de uso para tornar 0s espagos com verdadeiros ambientes
verossimeis. Nesse hiato, compartilhamos do entendimento de Recuero (2010, p. 1)
de perceber as redes como “metaforas utilizadas para grupos de pessoas, como forma
de estudar as estruturas sociais. A partir dessa perspectiva, representam-se as redes
sociais por meio de nodos (ou nés) — os individuos — e suas conexdes”, por ser de
grande importancia para este estudo, ja que nessa concepcdo os “nodos (ou nos)”
correspondem ao grau de conexdes estabelecido conforme o nivel da relacdo que os
individuos construiram na Internet pelas trocas de afetividade, mensurado por niveis
e objetivos propostos em cada rede social.

Além disso, a caracteristica social das redes sociais na Internet € evidenciada
por meio de situagfes comunicativas realizadas através da interconexao, ou seja, dos
envolvimentos que partem da ideia de lagos menos intimos, como aqueles realizados
entre “conhecidos” e amigos, as relagdes amorosas mais intimas e estabelecidas no
ambiente virtual. A integracdo desses sujeitos individualizados € desenvolvida, como
apresentado por Ramos (2015, p. 61), com a fusao de rede de telefonia, computadores
e a combinacdo de tecnologias (wi-fi, redes sociais e smartphones) como “agdes
significativas”, através do acesso a conversas, noticias e trocas afetivas, por exemplo.

Essas relacdes sao usadas no conceito de Recuero (2010) em graus de forga, uns
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fracos e outros fortes, fazendo surgir a estrutura dos grupos sociais: grupos de
determinados profissionais, grupos de paquera, grupos de casais, grupos de amizade,
grupos de “conhecidos”, entre outros.

E na visdo de Boyd e Ellison (2007) que os SRs s&o vistos como servigos
estruturados na web, os quais permitem aos usuarios: (1) construir perfis publicos ou
semipublicos em um sistema padronizado, (2) articular uma lista de outros usuarios
com quem compartilharam uma ligacéo afetiva permanente ou provisoria, e (3) ver e
percorrer as ligacdes feitas por outras pessoas conforme permissdo do proprio
sistema.

Nesses sites, a padronizacdo mantida pelas ferramentas do sistema influencia
0S usudarios a manterem um tipo de comportamento interativo por meio de lagos'?,
uma vez que a conexao permanece mesmo ndo havendo interagéo instantanea, pois
0s lacos sociais perduram mesmo sem a presenca do usuario na rede, contrariamente
aos lacos sociais nos espacos offine, em que ha desgaste e inseguranca se a
comunicacdo nado for preservada. Isso significa dizer que essas conexdes exigem
menor investimento dos participantes e sdo mais faceis de prevalecer. Como
resultado, as redes sociais online tendem a ser abrangentes e mais interconectadas
do que as redes offline. Por isso, Recuero (2009) chama esses lacos de “lacos
associativos” para diferencia-los daqueles que s6 se mantém por meio da interagao.
Os lagos associativos séo totalmente dependentes de interconexdes, conectando-se
através dos SRs. Logo, esse tipo de laco se constitui na interatividade entre pessoas
mediadas por computadores.

Dentre as redes sociais mais utilizadas, os aplicativos de relacionamento séo
descritos por Santos (2021) como:

Populares no pais a partir da década de 2010, tais programas combinam
processamento algoritmico, geolocalizacdo®? e indicadores pessoais [...]. A

geolocalizacdo lhes confere um diferencial tecnolégico em relagdo aos
demais ambientes digitais para fins de relacionamento (chats, sites, outras

11 Os lagos consistem em relag@es especificas, envolvendo aspectos como: proximidade, contato, fluxo
de informacao, conflito e suporte emocional, como assegurado por Wellman (2001, p. 7 apud Recuero,
2009, p. 36). Ja o termo “lagos sociais”, assim como empregado no texto de Recuero (2009), sera
tratado neste trabalho como sinbnimo de “interacdo”, vista também nos estudos de Bakhtin [1979]
(2011) e Primo (2003, 2008).

12 Recurso movel de localizacdo geografica em tempo real por meio do GPS - Sistema de
Posicionamento Global. Permite que os apps acessem sua localizagdo, possibilitando ao usuario
detectar locais do seu interesse — tomando como referéncia a sua prépria localizagao ou outra por ele
especificada — como possibilitando que outros o localizem. O recurso esta presente em diversos
programas, destinados a encontrar comércios, ruas etc. (Santos, 2021, p. 24 - Nota de rodapé).
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redes sociais), pois possibilita a rapida procura de parceria, bastando ter um
mobile conectado a internet (Santos, 2021, p. 1).

Naqueles SRs que permitem a geolocaliza¢ao, os usuarios podem selecionar
um publico especifico por regido geografica a quem se mantém uma interacdo, para
excluir usuarios de outras regides, principalmente se houver a intencdo de programar
encontros fora do espago virtual. Embora os encontros presenciais sejam uma
possibilidade ja programada pelos idealizadores dos aplicativos de relacionamento,
iISSO nem sempre acontece e, em alguns casos, ndo fazem parte dos objetivos das
pessoas que usam esse tipo de site. No Tinder, contudo, esse parece ser um dos
principais objetivos dos usuarios, com veremos mais adiante.

Serd apresentado, na préxima subsecao, a importancia do Tinder com um SR
de grande aceitacdo popular, as suas caracteristicas funcionais e a descri¢cao de seus

recursos.

2.2 O TINDER E SEU DESTAQUE ENTRE OS SITES DE RELACIONAMENTO

Nesta fundamentacéo sera discorrido sobre o processo de popularizacédo da
rede social Tinder, assunto que vem ganhando destagque nos ultimos anos,
principalmente em decorréncia do isolamento social, devido a pandemia do novo
coronavirus (Covid-19) e consequente aumento do nimero de matches e envio de
mensagens instantaneas, comprovado pela estimativa elaborada no site BBC News
Brasil, ao registrar o aumento de 19% no niamero médio de envio de mensagens e
que, 32% dessas conversas sdo mais longas, em compara¢do com o periodo anterior
ao da pandemia, como apresentado por Shearing (2021).

Inicialmente, é necessario entendermos que a expressao “dar match” significa
formar um par com outro usuario no aplicativo (app) de relacionamento Tinder. E
guando o usuario vé uma foto de outro usuario e desliza para a direita com o dedo na
tela, demonstrando interresse (se ambos deslizarem para a direita um no perfil do
outro, ocorre 0 "match", permitindo que esses usuarios iniciem uma conversa dentro
do app). Em outras palavras, “dar match” é quando duas pessoas se curtem, cuja
versdo em inglés corresponde a “it’s a match”, dado que os sites de relacionamento
sao baseados na reciprocidade, isto €, o contato so € liberado para quem se curtiram
mutuamente.

Para ilustrar esse evento no Tinder, observemos o0 momento em que um perfil
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pessoal combina com outro perfil no app:

Figura 01 — Momento do match em um perfil do Tinder

KEEP SWIPING

Fonte: https://br.tinderpressroom.com/app-images?|=100

Loubak (2020) menciona sobre a popularizagdo da expressao “dar match” no
Brasil, em virtude da adesdo em massa ao app, Cujos recursos ja sdo reconhecidos
pelos usuérios que buscam por parceiros no Tinder. A Match Group LLC, empresa
responsavel pelo site, calcula o sucesso da plataforma por meio da quantidade de
usuarios que ja se curtiram entre si, ou seja, “deram matches”, numero que ultrapassa
os 55 bilhdes de likes (curtidas), conforme a Match Group (2022a).

A popularizacdo dos apps de relacionamento como redes sociais para
amizades e paqueras se deu a partir da década de 2010 e a estrutura desse tipo de
site foi programada para combinar geolocalizacdo e associacdo de referéncias
pessoais, com 0 objetivo dos usuarios encontrem outras pessoas.

Particularmente, o Tinder esta no rol dos apps mais famosos e populares do
mundo. Seu surgimento se deu nos Estado Unidos, no final de 2012, criado pelos
amigos e estudantes da Universidade do Sul da Califérnia, Sean Rad e Justin Mateen.
Posteriormente, outros cofundadores compuseram a descoberta: Whitney Wolfe, Chris
Gylczynski, Joe Munoz e Jonathan Badeen. No Brasil, seus usuarios comegaram a
utilizar essa plataforma a partir do ano de 2013 e, atualmente, o cadastro no app é

gratuito, entretanto existem algumas versfes pagas com mais funcionalidades que
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aguelas apresentadas pela versao gratuita (Cavalcanti; Abreu; Baldanza, 2019).

Ao longo da ultima década, gradualmente o Tinder ganha mais espaco na
cultura contemporénea e, devido a sua popularidade, encontramos nos ultimos anos
diversas producdes artisticas e cinematograficas dignas de premiacfes, as quais
conseguiram retratar a tematica do app, como a musica “Jenifer”, interpretada pelo
cantor brasileiro Gabriel Diniz, rendendo um videoclipe da producdo no YouTube'® com
quase 370 milhdes de visualizacdes. A producédo filmica “Um match surpresa” e o
documentario “O golpista do Tinder”, da plataforma Netflix4, sdo exemplos claros do
interesse popular desse tipo de conteudo.

A comunidade virtual Tinder € uma aplicacdo multiplataforma de localizacéo
de pessoas para servicos de relacionamentos online, a qual cruza informacdes do
Facebook, Instagram e Spotify, localizando as pessoas geograficamente préximas ou
a longas distancias. Essa aplicacdo esta disponivel para os sistemas Android e iOS,
funcionando por meio da conexdo entre pretensdes mdtuas, entretanto, como
divulgado na pagina de abertura do site, trata-se de um lugar para solteiros e solteiras,
deixando livre por escolhas mais casuais (Match Group, 2022a).

Na propria interface do site é prometido ao usuério participante da rede a
certeza de leva-lo até o conhecimento de outras pessoas, em plena ajuda dos recursos
criados, de forma mais facil que os demais websites dessa natureza, como o Par
Perfeito, Facebook Namoro, Badoo, Happn etc. (Match Group, 2022b).

Outra diferenca apresentada no Tinder € que ele nao filtra resultados com base
em altura, escolaridade, raca ou religido, conforme encontrado em Match Group
(2022b). Isso porgue os desenvolvedores acreditam que os dados demograficos nao
definem uma pessoa. Dessa maneira, todos tém o direito de serem vistos e de dar o
primeiro passo (“‘dar match”), ndo importa como essas pessoas se identificam, uma
vez que o app disponibiliza, apds a construcdo dos perfis pessoais, todas as pessoas
para os outros acessarem e deixarem que os escolham para uma conversa via chat,
apos a identificacdo das afinidades mutuas.

A escolha do Tinder como local de coleta dos dados para esta pesquisa se

deu devido a popularidade do site, que tem aproximadamente 70 bilhGes de matches

13 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=D2rG7pXd2LY

14 A Netflix € um servigo de streaming que oferece uma variedade de séries, filmes e documentarios
premiados no mundo, através de aparelhos conectados na Internet.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Aplicativo_m%C3%B3vel
https://pt.wikipedia.org/wiki/Servi%C3%A7o_de_namoro_online
https://pt.wikipedia.org/wiki/Servi%C3%A7o_de_namoro_online
https://pt.wikipedia.org/wiki/Spotify
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
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(conforme dados fornecidos pela secéo “Sobre este app” na Play Store!®) e possibilitar
acesso gratuito e pagos aos interessados em dispor de mais recursos (Tinder Gratis,
Tinder Platinum™, Tinder Gold™ e Tinder Plus® ou Tinder +®). Além disso, em plena
pandemia de 2020, o numero de downloads do web app chegou aos seus 340 milhdes,
possibilitando um lucro de US$ 249 milhdes a Match Group, empresa responsavel pelo
site, conforme informacao divulgada por Orazem (2020) ao site Neofeed. Em 2022, o
Tinder esteve disponivel para 190 paises, 40 idiomas, sendo baixado por mais de 430
milhdes de usuarios no mundo.

Foi por meio do lancamento do Tinder Plus® em 2015 que 0 app comecou a
oferecer outras possibilidades aos seus usuarios, em novos recursos a nivel premium,
como a incluséo da funcao retornar ( ) a uma curtida (like © ) ou descurtida (nope
x ), correspondendo a um deslize para direita ou para esquerda, respectivamente,
como apresentado em Crook (2015). Ademais, em relacdo a versao gratuita, a versao
plus nédo limita o raio de escolha por GPS em apenas 161 km, ampliando essa distancia
e deixando livre a escolha de uma cidade ou pais que o usuario deseja interagir. Outras
funcionalidades nesta versédo, além de permitir todas aquelas da verséo gratuita, € a
de aplicar super likes diarios, de retornar ao perfil anteriormente visto em caso de
arrependimento por ndo dar like (Cavalcanti; Abreu; Baldanza, 2019).

Vejamos um recorte da tela inicial de um perfil pessoal do Tinder:

Figura 02 — Tela inicial do Tinder
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Veja quem curtiu vocé e mais!

Fonte: https://br.tinderpressroom.com/app-images

15 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tinder
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No recorte apresentado, encontram-se algumas funcionalidades que
merecem destaque, como: o icone “configuragdes” capaz de acessar a todas as
finalidades do perfil, inclusive ha nele os botdes para compra das trés assinaturas,
assim como as funcionalidades Super Like e Tinder Boost, recursos utilizados,
respectivamente, para enviar uma curtida diferenciada a outro perfil e colocar em
destaque a visualizacédo do préprio perfil para os demais usuarios. Em “segurancga”
sao visualizadas todas as informacdes relativas aos aspectos legais de uso do app,
contendo as abas “guia”, “ferramentas” e “recursos”; em “editar perfil” o usuario pode
adicionar as suas midias, ativar o Smart Photos?®, editar o texto de abertura da secéo
“Sobre mim”, além de adicionar os itens relativos ao estilo de vida, cargo, empresa,
escolaridade, género, orientacdo sexual, cidade e outros recursos associados como o

Spotify, Swipe Night®’ e Instagram.

2.2.1 Sintese das funcionalidades do Tinder

Em relacéo a funcionalidade do Tinder, os usuéarios conseguem utiliza-lo por
meio do ato de deslizar telas (swipe'®), ou seja, deslizando o dedo sobre a tela para
direita - arrastando o perfil de uma pessoa - se estiver interessado (like), ou para
esquerda, se nao estiver interessado nope (ndo curtida), isso no formato web app. O
bot&o like significa “gostei” e constitui uma fungao contraditéria a nope, cujo significado
€ “nao”. A palavra aparece quando o usuario arrasta para a direita ou pressiona o botao
“coracao” ao ver determinado perfil, agdo que indica haver interesse pela outra pessoa.

Ja no formato de site para computador, os comandos séo realizados por meio
de cligues com 0 mouse, em dire¢ao ao botdo em formato de coragéo para demonstrar
interesse (botéo like), ou em direcdo ao botdo em formato de um “xis”, caso néo haja
interesse (botdo nope). A palavra nope aparece quando o0 usuario arrasta o cursor para

a esquerda ou pressiona “xis” em vermelho ao ver determinado perfil, agdes indicando

16 Ferramenta que altera a foto principal do perfil (até 9 estaticas e/ou em movimento alimentadas pelo
proprio usuario), visualizada pelos outros usuarios, guardando informacdes se ela é aceita ou ndo
pelos demais, e caso seja, permanece como visualizagao primario do perfil, ampliando, assim, as
chances dos outros curtirem com mais facilidade.

17 Trata-se de uma experiéncia interativa gamificada em primeira pessoa dentro do Tinder, em que se
desenvolve uma histéria com personagens em um enredo bem diversificado, assim o usuario vai
decidindo o desfecho dos episddios ao clicar nas op¢des desejadas da historia.

18 No Tinder, os usuérios tém um nimero limitado de “swipes” para usar em um periodo determinado
de tempo, incentivando-os durante a avaliacdo de seus potenciais matches.
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nao haver interesse pela outra pessoa, como apresentado por Loubak (2020). Tudo
isso é feito de forma anénima, e s6 ha a descoberta do interesse do outro participante
a medida que o sistema identifica que ambos arrastaram para direita ou clicaram no
botéo like (“deram matches”).

Frente a descrigdo pessoal do usuario e da seg¢ao “Sobre mim”, no Tinder as
fotos dos perfis localizam-se em um lugar de destaque, jA que € o elemento mais
atrativo do perfil. Essa descricdo dos perfis constitui de um pequeno espaco, logo
abaixo da fotografia, destinado para compor dados como: nome do usuario, idade,
verificacdo de veracidade dos dados do perfil, profissdo, formacéo escolar/académica,
cidade, orientacdo sexual e geolocalizagdo. E na secdo “Sobre mim” que o usuario do
perfil fica livre para digitar qualquer tipo de texto, sendo ele editavel, mesmo ap6s o
término do cadastro. E na perspectiva de Sibilia (2016) que, com o advento da web
2.0, todos nGs como usuarios interagimos com a criacdo textual e midiatica dos outros,
e isso é feito através de nossas leituras e olhares, com certa reciprocidade, ja que a
essa pratica é conferido uma realidade na esfera do visivel das imagens e dos textos.

Observemos a interface de um perfil pessoal no formato web app.

Figura 03 — Interface de perfil pessoal no Tinder

Like

Super Like Tinder Boost

Fonte: Match Group (2022c).

Uma ferramenta presente na interface divulgada corresponde ao envio de uma
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espécie de super curtida (apertando no botdo em formato de estrela ou arrastando
para cima). Enviar um “Super like” para determinado perfil €, de fato, sinalizar seu
interesse para ndo se passar despercebido pelo outro. E na percepgéo de Cavalcanti,
Abreu e Baldanza (2019) que o “Super like” € chamado de “Super poder” oferecido ao
usuario, incentivando-o na compra do pacote Tinder Plus®, a fim de que ele possua
um perfil diferenciado dos demais, visto que sdo criadas mais possibilidades de
combinagodes.

Ainda mais, ha o botdo Tinder Boost em formato de raio, o qual coloca em
destaque por 30 minutos o proprio perfil do usuario em relacdo aos demais sem uso
desse recurso, elevando, sobremaneira, a possibilidade de aquisicdo de matches.

Segue 0 momento em que um usuario aplica o “Super like” em outro perfil.

Figura 04 — Super like: arrastar para cima
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Fonte: https://tinder.com/

Outras ferramentas disponiveis no layout da pagina dos perfis pessoais s6
podem ser acessadas nas versées pagas do app (Tinder Platinum™, Tinder Gold™,
Tinder Plus® ou Tinder +®) ou tem-se acesso limitado, como o préprio “Super like” que
pode ser utilizado até o limite de cinco por semana, e somente nas versées Tinder
Platinum™ e Tinder Gold™. Outras funcionalidades, como aquela que permite o

usuario enviar uma mensagem de chat antes mesmo de ter “dado match”, curtir e ver
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as curtidas priorizadas, s6 estdo liberadas para os assinantes do plano Tinder
Platinum™. J& o uso do botéo voltar, apresentado na figura 03, pode ser acionado nas
versées Tinder Platinum™, Tinder Gold™, Tinder Plus®.

Outras funcionalidades foram descritas assim por Santos (2021):

Compulsoriamente, o programa converge informacdes dessa rede: nome do
usuario, idade, amigos em comum com 0 outro, paginas curtidas, algumas
fotos e a profissdo. As duas Ultimas podem ser alteradas posteriormente, as
demais ndo podem ser mudadas no Tinder. Além disso, ao usuario é
facultado trocar as fotos (0 programa comporta até seis delas), local de
trabalho/estudo, sexo das pessoas que busca, distancia maxima de vocé,
faixa etaria dos pretendentes, configuracdes de notificacdo, deixar seu perfil
a mostra ou oculto na rede e escrever um texto de perfil (até 500 caracteres).
Sua localizacdo — na versdo gratuita € mais usada — ndo pode ser alterada.
Ha, ainda, uma possibilidade de convergéncia com outras redes sociais
(Instagram, Spotify) do/a usuério/a (Santos, 2021, p. 6, grifos N0ssos).

E de grande relevancia percebermos, diante da citacdo apresentada, as
modificacdes feitas em algumas funcionalidades do Tinder durante o intervalo de
tempo entre a pesquisa realizada por Santos (2021) e o atual estudo, demonstrando
gue a politica de inovacéao do site é de apresentar mudancas, tanto no que diz respeito
ao design, como aquelas alusivas as funcionalidades das ferramentas do app. Uma
delas é referente a quantidade de fotos disponiveis para cada usudrio postar, hoje
comportando o limite de 9 (nove), e ndo 6 (seis), além da oportunidade de postar
videos ou loop?®. Além da localizagcdo na verséo gratuita ndo poder ser ocultada no
controle do perfil, na atual versédo (14.17.0) ndo existem possibilidades de editar ou
omitir, apés criar uma conta, 0 nome, a idade e a distancia, sendo isso permitido
apenas a partir da compra da assinatura Tinder Plus®.

Outro recurso de impulsionamento de perfili € o Smart Photos, cuja
funcionalidade gira em torno de um controle de dados que gerencia a ferramenta para
ter capacidade de mudar a foto vista pela primeira vez por outras pessoas, quando o
perfil aparece no Tinder, com o objetivo do perfil ser visto por mais pessoas e assim
potencializar os matches, como mencionado anteriormente em nota de rodapé. Em
suma, 0 recurso consegue testar periodicamente a visibilidade das fotos de perfil, de
modo que ela esteja sempre a frente daquelas com menor probabilidade de ser
arrastada para a direita, considerando o padrdo de deslizadas de cada individuo.

Conforme o estudo divulgado pela Match Group (2022d), houve um aumento de cerca

19 Também conhecido como Tinder Loop, esse recurso comecgou a ser utilizado em abril de 2018 e
permite ao usuario adicionar videos curtos de até dois segundos na foto de perfil, estilo Boomerang
do Instagram, GIF é parecido com o antigo Vine do Twitter (Perez, 2018).
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de 12% nos matches de cada perfil, a partir da ativacdo do Smart Photos.

As funcionalidades apresentadas nesta parte do trabalho tém importancia
para o entendimento do processo de identificacdo dos recursos disponiveis presentes
no site de relacionamento Tinder, durante a construcdo dos perfis pessoais dos
usuarios até o ato de “dar match” com outros perfis, promovendo, assim, a interagao
e a interatividade no app, fato relevante para o estudo da linguagem afetiva presente
nos artefatos tecnolégicos.

Posto isso, as percepgdes desses recursos serdo interpretadas segundo a
Teoria das Affordances em Gibson (1977, [1986] 2015), Gaver (1991), Greeno (1994),
van Lier (2000, 2002, 2004, 2008), Norman (2006, 2008, 2010), Broch (2010), Santos
Costa (2013), Silva (2015, 2020) e Calzoni (2022), com base nos modelos de analise
elencados por Kim e Hong (2012) e Pucillo e Cascini (2014), em confronto com o
material gerado em um questionario semiaberto para 10 (dez) usuarios efetivos do
Tinder, transcricdes?® dos textos descritivos e recortes de emojis da seg¢édo “Sobre
mim” dos perfis pessoais dos participantes do estudo e dos botdes do app.

Na proxima subsecéo, serd apresentado como os textos digitais combinam

diferentes linguagens em diversas situacfes comunicativas.

2.3 MULTIMODALIDADE NA CULTURA DO ESPACO TECNOLOGICO

Ao longo do convivio humano, o espaco social vem ganhado novos contornos,
0S quais a relacdo entre imagem e escrita tem dado margem para a prevaléncia da
linguagem visual. Desse jeito, 0 mundo tem se tornado mais imagético, principalmente
com o advento das tecnologias digitais. Com esse avanco, surgiram variados signos
visuais que compuseram os textos. Na visdo de Barnes (2011), é nessa nova
roupagem que os designers precisaram usar da criatividade para diversificar a
visibilidade do texto.

Assim, por um longo tempo, somente o texto escrito representava a Unica fonte
de significacdo e de realizagcdo social. A imagem era apenas uma representacao

incapaz de ser um todo significativo, porém ela foi ganhando espaco em algumas areas

20 Nao utilizamos esse termo no sentido estrito da analise representativa dos sons da fala de uma lingua
através de cédigos fonéticos (transcrigdo fonética) ou simbolos que representam os sons distintos de
uma lingua (transcricdo fonolodgica), mas no sentido amplo de retirar alguma mengédo escrita de um
lugar para outro, no nosso caso, do Tinder para um dispositivo eletrénico local em formato de planilha.
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como nas artes e no design, sendo representada na fotografia, cinema e,
principalmente, na comunicacao e na tecnologia da informacéao (Holanda, 2013).

E diante do uso de tecnologias que o espaco da imagem ¢ a cada dia criado e
recriado, ja que é na vida social em rede que a modernidade intensifica o uso e exige
mais das combinacdes dos modos semioticos, principalmente o verbal e visual, a fim
de orientar para uma comunicacao mais significativa, tanto na mescla desses modos,
como na sua individualidade, para se chegar aquilo que Bateman (2014) chama de
unidade textual denominada de texto multimodal.

Essa necessidade do homem mesclar os modos semiéticos vem ganhando
mais territério e destaque social, principalmente devido as novas formas de
significacdo e a presenca dos individuos nos diversos espacos, principalmente o
virtual, os quais exigem mais da interpretacéo dos interlocutores, além de apresentar
novos contextos sociais, culturais, politicos e histéricos.

Alicercado nessa discussdo, o termo “multimodalidade” surgiu na teoria
linguistica e foi introduzido na midia, comunicacao, artes e ciéncias sociais e humanas
para designar a combinacdo dos recursos semibticos através da associacdo de
linguagens, imagens e diversas outras formas de midias. No entanto, multimodalidade
nao € apenas uma caracteristica dos textos e dos artefatos, como também uma
caracteristica da interacdo social. Essa interacao, portanto, refere-se a compreensao
da comunicacao humana por meio da combinacao de diferentes modos semioticos.

E na visdo de Kress e van Leeuwen [1996] (2021) que a comunicacio
multimodal e as imagens sdo primordiais para manutencdo do uso da linguagem em
sociedade, assim a compreensdo dos diversos modos de comunicacdo torna-se
essencial para o entendimento das mensagens mais complexas do discurso e das
praticas sociais no mundo moderno. Por isso, Kress (2010) acrescenta em seu estudo
gue a multimodalidade nos permite incitar a tradicionalidade existente entre texto e
imagem, a fim de compreendermos os novos significados dados a esses modos na
sociedade contemporanea.

E no discurso digital dos sites de relacionamento que percebemos a
importancia da multimodalidade ao ser facultado ao usuario diversas maneiras de se
comunicar, ultrapassando o texto escrito, incluindo imagens, videos e emoijis durante
a construcdo dos perfis ou em decorréncia das conversas online, por exemplo. I1Sso
pode aumentar quantidade e a qualidade das informacdes transmitidas, permitindo que

0S usuarios se comuniquem de maneira mais efetiva e significativa.
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De tal maneira, esses diversos modos conseguem ultrapassar o ambito da
comunicacdo presencial, ao passo que estdo concorrendo na cultura online na
obtencdo de interacdo e interatividade. E, devido a isso, esses processos nos
ambientes virtuais tentam representar os modos sensoriais da comunicagao face a
face, diversificando e tornando os recursos semiéticos?* mais dinamicos, ja que a
comunicacdo na cultura digital € apenas uma representatividade do real. Nesse
sentido, a cultura virtual € definida assim por Castells (2017, p. 455), “um sistema em
que a propria realidade (ou seja, a experiéncia simbdlica/material das pessoas) é
inteiramente captada, totalmente imersa em uma composicao de imagens virtuais no
mundo do faz de conta”.

Por conseguinte, podemos pensar em uma cultura visual que vai além do
estudo das imagens, centrando-se em um mundo pictorico capaz de produzir multiplos
significados, estabelecendo e mantendo os valores estéticos e a relacdo de poder na
cultura (Rogoff, 2004). Ainda em Castells (2017), essa incorporacdo de uma nova
cultura a virtual é chamada de “cultura da virtualidade do real”, enquanto em Jenkins
(2009) é chamada de “cultura da convergéncia”’. Ao tempo que esta representa
mudancas nas relacdes com as midias, visto que o usuario tem que intensificar as
interacBes no mundo digital, aquela possibilita a interacédo real no virtual por meio da
multiplicidade de signos linguisticos.

E na visdo de Castells (2017) que ha uma cultura virtualizada que engloba as
redes digitais em uma comunicacao multimodal capaz de incluir todas as expressoes
sociais, ao ponto de transformar a virtualidade em uma dimensao fundamental para
construcdo da realidade. Nesse processo, percebe-se que a evolucdo em rede € um
construto de novos significados e modernizada em meio a presenca da
multimodalidade dos significados projetados na mente humana para construir uma
nova realidade.

Com relagcdo aos perfis pessoais dos sites de relacionamento, a
multimodalidade pode oferecer uma abordagem interessante para entendermos como
0S usuarios se apresentam a partir de multiplos modos, tendo em vista que esses
perfis geralmente combinam texto, imagens, emaojis e outros elementos visuais para

criar uma imagem publica completa do individuo.

21 “[...] sao significados, agdes e objetos observaveis, elaborados no dominio da comunicagéo social
gue tem um potencial tedrico semidtico constituido por todos os seus usos e potenciais passados e
cujo potencial semidtico real é organizado por aqueles usos conhecidos e relevantes para o usuario
do recurso [...]" (Holanda, 2013, p. 39).
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Em virtude disso, os pesquisadores em multimodalidade destacam a
importancia desses modos para a construcao da identidade online e a relevancia de
se considerar a intertextualidade entre as diferentes modalidades empregadas. Além
disso, a multimodalidade também enfatiza a importancia do contexto social em que os
perfis sdo criados e utilizados.

Em resumo, a multimodalidade € uma caracteristica textual que se concentra
em como diferentes modos comunicativos séo utilizados juntos para criar significado.
Logo, a andlise desses modos pode ajudar a entender como as pessoas se
apresentam em sites de relacionamento e como a intertextualidade entre os modos
pode influenciar na construcdo da identidade online.

Na proxima sec¢do, sera apresentada a teoria basilar escolhida para subsidiar

cientificamente o estudo em evidéncia, a Teoria das Affordances (TA).
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3 TEORIA DAS AFFORDANCES

Nesta secdo, principiamos com o0 conceito de affordances, partindo da
compreensao de Gibson (1977, 1979, [1986] 2015) e suas relacdes com a Psicologia
Ecologica.

Posteriormente, apresentamos a visdo linguistica das affordances, cujo
enfoque recai sobre a discussao conceitual; a associacdo dos estudos de linguagem
envolvendo as affordances com a proposta voltada para o ensino de Segunda Lingua
(L2) de van Lier (2000, 2002, 2004, 2008); o entendimento de dialogismo e polifonia
proposto por Bakhtin [1979] (2011) e os estudos contemporaneos de interacdo e
interatividade em Kim e Hong (2012) e Primo (2003, 2008).

E na subsecdo sobre a perspectiva tecnoldgica das affordances que
apresentamos sua classificacdo em perceptiveis, ocultas e falsas em Gaver (1991),
seguido do entendimento da relacdo entre affordances e contraints em Norman (2006),
0 modelo prescritivo de experiéncia do usuario em Pucillo e Cascini (2014), além de
apresentar, na parte final do texto, o quadro dos recursos presentes nas contas
gratuitas e pagas do Tinder.

Por fim, evidenciamos na parte final desta secdo os recursos disponiveis
apresentados pelo sistema do Tinder, assim como suas descri¢cdes, de acordo com
cada assinatura gratuita e premium, com o propésito de trazer mais entendimento da

parte de analise deste estudo.

3.1 DEFINICOES DAS AFFORDANCES EM UMA PERSPECTIVA AMBIENTAL

Na década de 1970 nasce o entendimento das affordances em meio aos
estudos ambientais do psicélogo James Jerome Gibson (Gibson, 1977). Ele define as
affordances como “uma combinacgao especifica das propriedades de sua substancia e
de suas superficies tomadas como referéncias a um animal” (Gibson, 1977, p. 67).
Para ele, existe uma estrutura especifica, tanto para os proprios movimentos de um
animal, quanto para as propriedades do ambiente em cada sistema. A fim de explicar
isso, Warren (1984) cita como exemplo a possibilidade desse animal subir um degrau
de escada de forma bipede, pois uma vez tendo o degrau como referéncia, o

cumprimento da perna desse animal deve ser compativel com o tamanho desse
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degrau. Logo, os ajustamentos ambientais anunciados por Gibson (1977) devem ser
associados ao sistema de orientacdo basica e elaborados no tratamento de outros
sistemas perceptuais.

Em Broch (2010, p. 24) encontramos a afirmativa de haver divergéncia de
sentido da expresséo affordable (adjetivo cuja traducéo é “acessivel”’) na lingua inglesa
para se referir ao substantivo affordance cunhado por Gibson (1977), uma vez que
para traducdo do neologismo em lingua portuguesa é necessario a aplicabilidade de
diferentes palavras para se chegar a uma representacgéo real da seméantica do termo.
Assim: ela se origina do verbo to afford, cujo significado pode ser compreendido como
“permitir’, “permitir-se”, como apresentado nas explicagées de Souza (2021). Consiste
nas possibilidades de uso, as fungdes, as facilidades de aprendizado inscritas nos
objetos que os tornam triviais.

Greeno (1994) definiu affordances em funcéo das caracteristicas dos objetos
e dos arranjos no ambiente que suportam as contribuicbes na atividade interativa e,
portanto, para as caracteristicas do ambiente que os agentes precisam perceber.

Somando-se a isso, € na visdo de Duque (2013) que se encontra o
complemento do exemplo de Warren (1984), ao apresentar duas percepcdes que uma
escada pode sugerir a um individuo, uma que é exposta a nocédo de affordance no
sentido de praticar a agao de “transitar” ou “escalar”, para chegar a um andar superior
ou inferior de um prédio, por exemplo; outra de apresentar a affordance como a agéo
praticada pelo sujeito de “sentar”, cuja utilidade da escada servira de apoio para uma
pessoa exausta da escalada.

No estudo de Broch (2010), por sua vez, o autor propde uma solugéo simples,
e trivial para uma escada, cuja area sem utilidade abaixo dos primeiros degraus é
aproveitada como uma gaveta para guardar calgados, como apresentado na figura 05

abaixo:

Figura 05 — Degrau porta calcados

Frorte: Broch (2010, p. 35).
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A projecao utilitaria orquestrada na escada traduz o entendimento da
affordance como a acdo de reutilizar os objetos para outros fins especificos,
modificando o real sentido dos objetos ja consagrados socialmente, em um processo
inovador capaz de ampliar, redirecionar e criar outras possibilidades aceitas pelo
imaginario popular, entretanto pertencentes a outros lugares no ambiente.

Em The Ecological Approach to Visual Perception, Gibson ([1986] 2015)
enfatiza a criagdo do termo affordance para descrever as relacdes internas entre
ambientes ecologicos habitados e organismos que os habitam. O termo foi influenciado
por ideias previamente concebidas pelo psicélogo da gestalt Kurt Koffka (1935 apud
Gibson, [1986] 2015), o qual afirmava que, quando entramos em contato com as
propriedades fisicas de um objeto, percebemos, imediatamente, o significado e o valor
desse objeto. Isso significa dizer que os objetos nos esclarecem aquilo que devemos
fazer com eles. Por exemplo, um interruptor de uma lampada ligada em um ambiente
com muita luminosidade convida-nos a aciona-lo para desligarmos essa lampada, em
virtude de uma série de fatores ja visitados socialmente, como o desperdicio de energia
elétrica e a cultura de apertarmos botdes. Ainda que no contexto mencionado haja
transmissao de objetos ofertantes de affordances, as possibilidades de acdo sao
variaveis e vistas diferentemente em cada individuo e ambiente, sendo percebidas ou
nao pelo observador.

Nos estudos de Silva (2015, 2020) h& pelo menos trés dimensdes/abordagens
das affordances que merecem destaque. Em primeiro lugar, na abordagem ecolégica
das affordances o principio da investigacdo das relacdes humanas ocorre em contato
com o meio ambiente ndo material, todavia em um mundo ecolégico. Por essa razéo,
no conceito apresentado por Santos Costa (2013), a affordance constitui de um
processo interativo entre o individuo e seu ambiente, sendo o ambiente um conjunto
de recursos e acoes disponiveis para o agente que precisa realizar o potencial e iniciar
a acdo. Ainda mais, o mundo como realidade fisica ndo esta associado a ideia de um
individuo que assim remete significados, entretanto, ao mundo ecoldgico, sendo
facilmente percebido, como demonstrado claramente por Gibson ([1986] 2015).

Em vista disso, é quando os aprendizes percebem uma oportunidade de acéo
como util que ela pode proporcionar engajamento (input). Como efeito disso, nos
estudos de linguagem o conceito de affordance em Gibson (1977, 1979, 1986) tem
ganhado bastante reconhecimento, por estar relacionado ao conceito percebido de

oportunidades de atuacdo em um ambiente de linguagem, através dos artefatos
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simbalicos, tais como aqueles assegurados por van Lier (2000, 2002), ou seja, como
as pessoas se apropriam dos meios para se comunicar, algo que pode estar além do
objeto em si, pois é a partir dos recursos expressivos e estéticos que isso é efetuado
durante o processo comunicativo. Além desses artefatos simbélicos, Gibson (1979)
defende a existéncia de outros dois tipos de artefatos distintos e produzidos pelo
homem, a estética (objetos modificados para melhorar a aparéncia) e a
utilidade/funcéo (objetos construidos ou modificados de modo a alterar sua affordance
para o ser humano).

Um exemplo que pode ilustrar isso foi apresentado do trabalho de Primo et al.
(2017), assim:

[...] enquanto o e-mail era uma das formas mais usadas para a interagéo na
internet, muitos mal-entendidos ocorriam em virtude da falta de pistas nao
verbais. Com o desenvolvimento de outros servicos on-line, conforme
mostram Madianou e Miller (2013), o e-mail passa ser usado em conjunto ou
alternadamente com uma série de outros meios que oferecem diferentes
recursos (Primo et al., 2017, p. 6).

O aprimoramento da ferramenta tecnoldgica e-mail sé se concretizou pela
necessidade humana de utilizacdo do artefato com mais eficiéncia. Hoje o e-mail é
utilizado como estratégia de marketing e idealizado por designers de empresas que
sempre estdo ouvindo a opinido dos seus clientes, com o propdsito de projetar novos
formatos, incluindo, principalmente, a linguagem nao verbal nessas reformulacdes, por
ser mais dinAmica e de compreensédo intuitiva. Todos os artefatos apresentados
anteriormente estdo presentes na situacao relatada por Primo et al. (2017).

E em van Lier (2000, grifos nosso) que ha a descricdo do termo “ecologia” em
duas linhas de raciocinio, uma intitulada de ecologia superficial para se referir ao
estudo e leitura do meio ambiente, dos ecossistemas particulares, a fim de realizar o
tratamento aos danos causados por desastres ambientais; outra intitulada de
ecologia profunda que vé o homem como centro e parte do sistema complexo e
superior de interacdo. E nessa visdo interativa que o homem constroi sua propria
cultura, através de seus valores criados e representados para formacdo de sua
identidade, alterando o meio ambiente e sendo modificado por ele, em uma viséo
dialogica da construcéo da espécie humana.

Ha de se falar no argumento de Gibson ([1986] 2015) ao entender que o
mundo, do ponto de vista da Fisica, ndo considera que o ambiente seja dos animais,
ou seja, que um conjunto de objetos € o ambiente de um objeto fisico. Ao evitar o

conceito de ambiente fisico, Gibson ([1986] 2015) afirma que os animais e o ambiente
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sao inseparaveis, e que um animal ndo pode existir sem um ambiente que o cerca, e
gue um ambiente significa que o animal esta cercado. Michaels e Carello (1981)
enfatizaram que essa complementaridade entre agente e ambiente pode ser
entendida através do conceito ecoldgico de nicho ao explicar agéncia e ambiente
como parte de um quebra-cabeca. Ecologicamente falando, um nicho ndo € o mesmo
gue habitat de uma espécie, ou seja, onde ela vive, mas como ela vive. Assim, em
Gibson (1979, [1986] 2015), tanto os modos de vida como 0 nicho consistem em
agrupamentos de affordances.

Para exemplificar essa no¢ao de nicho, Michaels e Carello (1981) citam a
possibilidade real de, em um pordo cuja area € Umida e escura, 0 surgimento de
animais peconhentos ser mais provavel que em lugares secos e iluminados. Nesse
sentido, a relagao entre ambiente e agente acaba determinando o modo de vida e a
relacdo interativa das acOes desses agentes através das possibilidades de acédo no
meio ambiente.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, Gomes (2010) infere que:

No tocante as relacdes entre homem e tecnologia, como a abordagem
ecolégica implica no estudo de organismos em consonancia e inseridos em
um ambiente em que ambos sdo mutuamente interdependentes, ela pode nos
dar mecanismos para compreendermos a interacao entre homem e maquina
e 0 uso e valores atribuidos a ferramentas tecnolégicas em um determinado
contexto situacional e sociocultural (Gomes, 2010, p. 67).

Percebe-se na citacdo a importancia dada ao estudo ecolégico das
affordances, que situa o homem no ambiente em que vive, hierarquicamente e em
grau de dependéncia. Logo, como preconizado por Chemero (2003), as affordances
nao podem ser interpretadas como alguma possibilidade localizada entre o agente e
0 ambiente, sobretudo na relagéo entre eles.

Portanto, as affordances ambientais estédo relacionadas, principalmente, ao
tempo e ao espago, conforme os interagentes percebiam a flexibilidade do tempo para
reflexdo, planejamento, edi¢cdo e envio de mensagens; a natureza democrética do
ambiente; a presenca dos outros colegas no ambiente e o desenho da tarefa avaliativa
(Silva, 2020, p. 192). Para melhor entendimento da Teoria das Affordances, partiremos
na proxima subsecdo para algumas definicbes em uma perspectiva voltada para os
estudos da linguagem, envolvendo o dialogismo e a polifonia; a interagcdo e a

interatividade.
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3.2 POR UMA ABORDAGEM LINGUISTICA DAS AFFORDANCES

O poder criador dos seres humanos é associado, desde as épocas remotas,
ao dominio social de utilizagdo da linguagem. A linguagem consegue dar ao ser
autoridade ndo somente de nomear, criar e transformar o mundo real, mas também de
possibilitar trocas de experiéncias mediante a materializacdo do pensamento,
vinculado ao processo de comunicacao. Nesse processo de comunicagao, 0s sujeitos
tém buscado novos recursos de linguagem, a fim de efetivar a sua realidade material
gue se relaciona com o que Ihe é exterior e principalmente como o outro.

Os ambientes virtuais sdo constituidos por uma realidade comunicativa
utilizada pelos usuérios para materializacdo do pensamento, transportando uma
realidade que outrora n&do era efetivada em um ambiente artificial. Nesses espacos, 0s
jogos de linguagem séo praticados para manutencao da audiéncia, em uma percepgao
da linguagem como essencial para o contato humano. Assim, a representacdao do
pensamento humano, por meio da linguagem, e também com a utilizacdo da lingua
como instrumento da comunicacado humana, pode ser percebida por affordances.

Para o entendimento das affordances situadas no campo de estudo da
linguagem, os estudos de van Lier (2000), em meio a observacéo da aquisi¢cdo de uma
segunda lingua, trazem uma definicdo assertiva de affordance introduzida por Shotter
e Newson (1982) como as “demandas e exigéncias, oportunidades e limitacdes,
rejeicdes e atragdes, habilidade e restricbes”, em uma relagdo de percepcédo do
aprendiz ativo sobre as propriedades do ambiente que o cerca (van Lier, 2000, p. 257).
Posteriormente, essa definicdo foi ampliada pelo mesmo autor para tudo aquilo
disponivel e utilizavel por alguém, cuja acdo é empregada quando ha interacao entre
0 mundo fisico e o mundo social (van Lier, 2004).

Nesse estudo, a representatividade do conceito de affordance foi organizada
assim:

Figura 06 — Conceito de affordance

/> Acao
Interpretacao ;

Percepcéao

Affordance

Fonte: Adaptado de van Lier (2004, p. 92).
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Na figura apresentada fica evidente como as propriedades de um objeto
podem causar uma acgao direta e perceptivel no processo cognitivo e interpretativo do
uso social da linguagem. N&o muito diferente disso, essas percepgdes nos ambientes
virtuais se associam também com a presenca da linguagem multimodal tdo comum
nos websites, em que as affordances servem para auxiliar o usuario durante suas
buscas por acées comunicativas que modifiquem o espaco e promovam a identidade
dos utentes, dado que a web 2.0 nos permite fazer isso.

Cooperando com esses pensamentos, Santos Costa (2013) apresenta a
linguagem como detentora de propriedades para producdo de acdo, interacdo e
participacdo, em um contexto social de praticas culturais, em um ponto de vista
alicercado na concepcao interacional dialégica de uso da lingua, envolvendo os
sujeitos atores que formam os papéis sociais e o texto como o lugar de interacao.
Desse modo, pensar essa dualidade no contexto digital dos sites de relacionamento é
entender que 0s sujeitos envolvidos nesse tipo de pratica de linguagem séo também
atores e responsaveis por suas acées no ambiente interativo, desde que obedecam
aos limites impostos pelo design do sistema, jA que o local do texto contribui,
significativamente, para entender o outro diante da limitacdo do espaco, mesmo que
nao se consiga empregar com perfeicdo todos os mddulos semidticos verbais e néo
verbais intrinsecos na natureza humana, principalmente aqueles causadores de novas
impressdes no interlocutor, como uma forma de olhar, um gesto ou uma atitude de
natureza cultural especifica.

Van Lier (2008) menciona nos seus estudos o fato de a aprendizagem nao
ser somente um ambiente de input (engajamento) complementar, mas um “esforgo
semidtico”. De igual forma, Santos Costa (2013) reafirmou o ambiente de
aprendizagem como um espaco de atividades em que as affordances “ficam
disponiveis para futuras acdes”, logo as percepgdes dos objetos e seus usos
constroem significados diretos e indiretos. Nesse mesmo grau de compreenséao, van
Lier (2008) reafirma que essas potencialidades sao ressignificadas e mediadas
instantaneamente pela linguagem, a qual surge mediante o uso e por meio das
affordances. Neste caso, van Lier (2008), ao se referir ao l6cus do seu estudo como
sendo o “ambiente de aprendizagem”, nos diz que o significado disso pode ser
associado ao ambiente virtual de acesso do usuario online, pois a medida que ha
modificacdes na interface do site em estudo, € possivel que os usuarios consigam

perceber isso na interacdo e na interatividade, da forma mais natural possivel,
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produzindo, assim, acdes ressignificadas.

Nesse entendimento, e partindo do pensamento de Wittgenstein (2009), Silva
(2015) apresenta as a¢c6es humanas como mediadas pelo uso da lingua, desde que
entendamos ela como “jogos de linguagem” em uma visdo pragmatica, visto que é na
interacdo que as possibilidades de trocas sdo criadas entre 0s sujeitos, ou seja, as
trocas linguisticas séo consideradas possibilidades de acéo (affordances) (apud Silva,
2015, p. 56). Em virtude disso, os artefatos semidticos sado percebidos como
oportunidades de acdo por meio do engajamento com o meio e diante das relacdes
com os outros individuos (Silva, 2015).

Outra possibilidade de troca é realizada no processo de interatividade entre o
homem e um produto/servico, pois estes produzem linguagem e, consequentemente,
affordances, por intermédio dos elementos estruturais incorporados em um contexto
cultural. Nessa linha de raciocinio, o estudo de Kim e Hong (2012) apresenta um
modelo de interatividade entre produtos/servicos que utiliza o conhecimento das
affordances, ao passo que eles conseguem apresentar essa interatividade como efeito
de trés aspectos humanos: o conhecimento, a expectativa e a experiéncia, como

apresentado no modelo adaptado por este autor na figura 07.

Figura 07 — Modelo de interatividade entre homem e produto/servi¢co

ATIVIDADE
INTERATIVA

Affordance

Produto/
Servico

« Conhecimento

Recursos
 Expectativa

« Experiéncia Percepcéo Acéo
€ Resposta
Cultura Contexto

Fonte: Adaptado de Kim e Hong (2012).

O processo de interatividade apresentado no modelo acima conseguiu
materializar o dinamismo cognitivo da atividade comunicativa entre o conhecedor e o
objeto conhecido, ao apresentar as affordances como uma caracteristica inerente ao
contexto cultural, capaz de induzir o homem a producédo de sentidos usuais para o

produto/servico a ser visto. Simultaneamente, as affordances produzem expectativas



47

no sujeito, tornando-o interpretador dos artefatos, assim como os valores de
experiéncia, construidos através dos recursos das affordances, produzem uma acéo
pratica e desejavel para ele.

De maneira analoga, a atividade que envolve affordances deve ser pensada
tanto no processo de interacdo, que abrange as acdes entre 0s sujeitos, como no
processo de interatividade, em que 0s sujeitos agem, percebem e trocam suas
capacidades cognitivas com o ambiente.

A interacdo verbal na perspectiva do processo linguistico-comunicacional é
estudada notadamente junto as nocfes de dialogismo e polifonia encontradas em
Bakhtin [1979] (2011), filésofo da linguagem que alicercou seus pensamentos na
perspectiva de Martin Mordechai Buber. Buber (2007) lanca a proposta do dialogismo
da palavra, ao afirma-la como um meio de relacdo entre os seres humanos e a
interacéo, partindo do principio do homem como um ser em sociedade, com existéncia
firmada nessa relagao, ou seja, o “tu” confere uma relacao de existéncia com o “eu”.

Para Bakhtin [1979] (2011), no discurso a palavra do outro é sempre a palavra
si, tendo a expressividade ndo pertencente a si mesmo, mas nascendo no contato
entre a palavra e a realidade efetiva, em situacdo real e atualizada através dos
enunciados individuais. Assim, 0 autor apresenta isso como um amontoado de
enunciados que estdo sempre se organizando e reorganizando, conforme o tempo, o
espaco e o meio de vivéncia em que o sujeito esta inserido. Por outro lado, nesse
dialogismo as palavras ndo assumem uma caracteristica monofonica, mas polifénica
e plena de sentido, isso implica dizer que a palavra é dotada de varias vozes, tantas
guantas posi¢cdes sejam anunciadas.

Nos estudos bakhtinianos a linguagem nao é vista como algo uniforme e
centralizado, mas sim como uma rede de vozes que interagem e se influenciam
mutuamente. Essa abordagem da linguagem polifénica em Bakhtin [1979] (2011) é
considerada fundamental para a compreensao das diferentes formas de expressao e
comunicacao na sociedade e, nesse sentido, podemos relacionar esses estudos de
polifonia as affordances encontradas nos objetos virtuais, tendo em vista que essa
compreensao é centrada no papel da linguagem como interacdo social, bem como
nas multiplas vozes e perspectivas que coexistem em um ambiente. Nessa visdo, em
um ambiente comunicativo virtual, a polifonia de Bakhtin [1979] (2011) se manifesta
de forma complexa e multifocada, pois os usuarios usam diferentes vozes e

perspectivas para se expressar e interagir com outros usuarios. Essas vozes sdo



48

influenciadas pelas affordances oferecidas por objetos virtuais, as quais foram criadas
como formas de comunicacdo e expressao dos usuarios.

Assim, a compreensao da polifonia em Bakhtin [1979] (2011) ajuda a entender
como diferentes vozes coexistem em um ambiente virtual e como as affordances dos
objetos virtuais sdo desenhadas para a interacdo social e a producdo de
significados. A polifonia também sugere que as vozes e perspectivas séo
influenciadas pelas vozes e perspectivas dos outros, e isso € especialmente
importante na construgcdo coletiva de significados em ambientes de comunicagéo
virtual.

Ja em relacdo ao entendimento da interatividade, adotamos a perspectiva
sistémico-relacional das interacdes realizadas no espagco da web, a partir da
investigagéo de quem sao os atores e as relagdes combinadas entre eles, uma viséo
contemporanea inserida nas novas midias impulsionadas pela Internet.

Essa abordagem constitui o campo de pesquisa de Alex Primo, principalmente
em Primo (2008), na qual o autor menciona o aspecto cognitivo da interagédo na linha
de pesquisa baseada na Interacdo Mediada por Computador (IMC)?2. Naquela obra,
o autor analisa a relacdo entre emissor e receptor, homem e maquina, entre os
internautas na rede, com o questionamento de como se processa a interacdo e a
interatividade no ciberespaco. Ademais, segundo ele, a cibercultura precisa ser
estudada e assimilada como um espago em um contexto e, como seres cognitivos que
somos, as transformagdes nos inserem em um sistema sem voltas.

Nesses aspectos, apOs construir algumas criticas sobre as pesquisas de
enfoque transmissionistas?®, Primo (2008) direciona outra forma de entender a
interatividade, assim:

A tdo conhecida férmula ‘emissor — mensagem — meio — receptor’ acaba
sendo atualizada no seguinte modelo: ‘webdesigner — site — Internet —
usuario’. Os termos sado outros, foram ‘modernizados’, mas trata-se da
mesma e caduca epistemologia. A diferenca é que se destaca que nao

apenas se recebe o que o pdlo [sic.] emissor transmite, mas também se pode
buscar a informacéo que se quer. O novo modelo, entao, seria: ‘webdesigner

22Termo em inglés as vezes apresentado como HCI - Human Computer Interaction ou IHC - Interagao
Homem-Computador, como apresentado por Santos Costa (2013, p. 11), ou ainda IHM - Interagéo
Humano-Maquina como sera apresentado neste trabalho. Trataremos todas essas expressGes como
sindnimas.

23 Constitui-se de um modelo tedrico difundido na teoria da informacéo, a qual reduz a comunicagédo a
transmisséo de informagdes, associando-a ao modelo behaviorista da Psicologia, resultando em
uma visdo empirista da comunicacao humana de reduzi-la a emisséo de informagdes (estimulo) e
areacdao do receptor (resposta) (Primo, 2003, grifos do autor).
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— site — Internet <« wusuario’. Essa seria a férmula da chamada
‘interatividade’ (Primo, 2008, p. 11, grifos do autor).

Percebe-se no modelo reformulado a influéncia recebida no exame da
comunicacdo a luz da Linguistica e em um processo evolutivo da comunicacao
humana, principalmente por trazer o modelo linear da teoria da informagéo (emissor-
mensagem-meio-receptor), ou seja, aquele que trata da transmissao da mensagem
de um emissor a um receptor, deixando de lado a reciprocidade da comunicacao, isto
€, da possibilidade do receptor tornar-se emissor na realidade comunicacional, devido
ao tratamento complexo da comunicagdo. Por outro angulo, o modelo circular
apresentado pelo autor (webdesigner-site-internet-usuario) recria a realidade para o
espaco virtual de maneira dinamica, em que o webdesigner faz o papel de emissor,
programando em um site e disponibilizando na Internet. No modelo o usuério faz papel
de receptor interativo.

Ao mencionar 0s aspectos inerentes a interatividade, no ponto de vista da
perspectiva sistémico-relacional das interacdes, o autor vislumbra a complexidade das
interacdes mutuas e intermediadas pelo uso do computador, posto que nos sites de
relacionamento a linguagem exige mais do design e serve para situar 0 usuario em
uma realidade, embora ficcional, mas préxima dos modelos socioculturais ja
consagrados na sociedade pés-moderna. Logo, sem o entendimento da interatividade
nao conseguiriamos entender como as paixdes emergem entre 0s usudrios nas salas
de bate-papo e como os relacionamentos séo formulados através dos programas de
mensagens instantaneas (Primo, 2003).

Ao entendermos a visdo de Primo (2003) sobre a interacdo e a interatividade
estarem intimamente associadas a visdo das affordances dos objetos virtuais, em
virtude delas determinarem as possibilidades de acao e a interacdo do usuarios em
uma plataforma ou sistema virtual, essas percepc¢des direcionam 0s usuarios em suas
acoes e reacdes as mensagens e recursos disponiveis no ambiente, pois é mediante
essas possibilidades que o usuario pode interagir e participar de maneira ativa e
criativa dos espacos digitais. Primo (2003) destaca ainda que as affordances podem
mudar ao decorrer do tempo, conforme a evolugdo dos ambientes virtuais e criagao
de novas tecnologias e recursos.

Dessa forma, a visao de Primo (2003) a respeito dos aspectos da interacdo e
da interatividade associados a perspectiva das affordances dos objetos virtuais

destaca a importancia dessas propriedades técnicas e comunicativas para a
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construcdo de espacos digitais interativos e participativos para 0s usuarios.

N&o menos importante que o entendimento das affordances de natureza
linguistica, abordaremos na proxima subsecdo sobre a perspectiva das affordances
nos espacos tecnoldgicos, em especial na Internet, realizadas na interagdo entre

homem e homem e baseada na interatividade entre homem e maquina.

3.3 PERSPECTIVA TECNOLOGICA DAS AFFORDANCES

Foi a partir das ultimas décadas que o conceito de objetos tecnologicos vem
enfrentando grandes mudancas. Em virtude disso, o processo de digitalizacdo levou
a necessidade de haver uma categorizacdo desses artefatos, incluindo produtos e
servigos digitais que outrora eram consumidos como artefatos tradicionais. A partir
desse processo, as noc¢les de affordances puderam ser utilizadas para definir uma
nova abordagem para o processo de design, em uma perspectiva amplamente digital
ou tecnoldgica. Assim, como mencionado por Albrechtsen et al. (2001, p. 6), o conceito
de affordance na Interacdo Humano-Maquina - IHM?* nos faz entender as relagées
entre seres humanos e artefatos com a utilizacdo de computadores e como projetamos
as affordances de modo a aprimorar essa interacao.

Em Gaver (1991, grifos nosso), as affordances no contexto digital podem ser
classificadas em relacdo a percepcao do usuario em: perceptiveis, ocultas e falsas.
Enquanto as affordances perceptiveis sdo evidenciadas pela oferta de informacbes
diretas a respeito dos objetos, 0s quais recaem a percepcdo, sendo suas
caracteristicas visiveis nesses objetos e reconhecidas mediante o uso de praticas
sociais consolidadas; as affordances ocultas ndo séo evidentes pela simples oferta de
percepcdes claras no objeto, mas devem ser aprendidas e descobertas por meio da
exploragcdo e da experimentacdo, como os botdes ocultos em uma tela sensivel ao
toque; e nas affordances falsas ha uma inadequagédo quanto a sua percepcao pelo
usuario, uma vez que existem sugestdes de uso dos objetos, mas eles ndo séo
funcionais, tornando confuso e frustrante aos usuarios. As affordances ocultas e falsas

induzem os usuérios em erro, em virtude das limitacbes da tecnologia e suas

24 Area de estudo voltada para o entendimento do processo de comunicacio existente entre o ser
humano e o uso de uma maquina, como o celular, por exemplo. E na visdo de Santos Costa (2013)
que na IHM o contexto mais o design de interagdo constituem o ambiente do usuario, além disso, as
affordances séo fatos relacionados entre a acdo e a interacéo.
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possibilidades oferecidas para o design.

Em uma quarta categoria, a assertiva, Gaver (1991) menciona o fato dessa
classificacdo ser aquela capaz de identificar a inexisténcia de percepdes das
affordances ou quando nenhuma informacéo é acessivel e detectavel, por exemplo,
saber que dentro de uma fechadura uma chave deve ser girada requer uma mediacao
social desses atributos, porque isso ndo esta disponivel. As categorias em Gaver

(1991) foram assim representadas em seu estudo:

Figura 08 — As quatro categorias das affordances

L

Affordances Affordances
SiM Falsas Perceptiveis

NAO

INFORMAGOES PERCEPTIVEIS

v

NAO SIM

AFFORDANCE

Fonte: Gaver (1991, p. 80).

Na figura 08, a interpretacdo de cada categoria gira em torno do eixo das
“informacdes perceptiveis” e da “affordance”, permeada pela auséncia (ndo) e
presenca (sim) dos elementos na caracterizacdo da categoria. Por exemplo, na
categoria “affordances falsas” os elementos encontrados sdo formados pela auséncia
de affordance e presenca de informacdes perceptiveis, jA que essa informacdes
podem sugerir recursos inexistentes, criando a¢des neutras e sem utilidade desejada,
uma vez que as pessoas agem por engano. Outro exemplo parecido € o da categoria
“affordances ocultas”, cujas percepcbes sao ausentes e impedem a geracdo de
estimulos projetados, mas as possibilidades de acao estdo ali e podem ser acessadas
a qualquer momento por meio de outras evidéncias. Na categoria “affordances
perceptiveis” ha os dois elementos mencionados, tornando os recursos faceis de ser
usados, enquanto na “rejeigao assertiva’” nenhum desses elementos estédo presentes,
tampouco podem ser acionados cognitivamente por uma representacdo mediadora.

Corroborando com Gaver (1991), Norman (2008) menciona a relacao existente
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entre a compreensdo do funcionamento de um produto e as imagens mentais
estabelecidas na percepcdo dos objetos, classificando essas imagens como: (1)
modelo do designer, (2) modelo do usuéario e (3) modelo do sistema. Nessas
perspectivas, enquanto o modelo (1) consiste na ideia de quem projeta o produto, é o
(2) que determina as visualizacbes que as pessoas tém ao usar determinados
produtos. Idealmente, as duas imagens (a real e a mental) devem corresponder
absolutamente, assim os usuarios comegardo, automaticamente, a usar o produto
corretamente. No modelo (3), mesmo n&o havendo um manual explicativo para
utilizacao dos sites na web, por exemplo, os feedbacks estédo disponiveis e sdo visiveis
na navegacao, melhorando, assim, a relacdo de uso entre maquina e homem.

Como complemento disso, € na visdo de Gaver (1991) que o conceito de
affordances se torna primordial para se pensar no papel da tecnologia em dualidade
entre o artefato e o usuario. Verificou-se, nesse autor, a importancia do conhecimento
do entendimento das affordances pelo usudario conforme suas experiéncias, nao
somente pela nog&o de como as pessoas devem usar os artefatos no cumprimento de
algumas atividades, sobretudo na aplicacao explicita no design, o que faz esse agente
ampliar o escopo de utilizacdo dos produtos no ambiente, no nosso caso, 0 produto
virtual. Essa participacdo do usuario nas diversas possibilidades de acéo torna esse
produto mais versatil, contribuindo, assim, para o seu desenvolvimento individual e
coletivo na producao de sentidos e em meio ao uso da linguagem.

E no estudo de Calzoni (2022) que se percebe o emprego do termo
“usabilidade” para designar a qualidade de uso em um determinado contexto, ou seja,
trata-se da propriedade geral pertencente ao sistema. Para explicar o uso desse termo
no entendimento evolutivo das affordances, Bevan (2015 apud Calzoni, 2022) define
usabilidade como possuidora de eficiéncia, eficacia e satisfacdo, elementos que fazem
0 usuario atingir determinados objetivos em um ambiente interativo e de interatividade.

Tais caracteristicas sdo apresentadas assim pela autora:

Eficiéncia: recursos, tais como tempo, esforco humano, recurso de custos e
material, empregados para atingir um objetivo especifico. Eficacia: medida
através do alcance de uma meta, definida em termos de precisédo, completude
e adequacdo. Satisfacdo: medida que avalia a utilidade geral percebida por
0 usuario ao interagir com o sistema (Bevan, 2015 apud Calzoni, 2022, p. 40,
grifos nossos).

As qualidades de uso apresentadas sao primordiais para manter o usuario

online em rede, pois 0s objetos interativos dos sites precisam cooperar para
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manutenc¢ao da usabilidade do processo interativo de busca dos recursos navegaveis,
através da percepcao das affordances, assim o usuario consegue alcancar suas
metas, gerando satisfacéo.

Partindo do entendimento de que o design de um artefato interativo é
resultante de um comportamento emanado das experiéncias do proprio usuario, no
estudo de Pucillo e Cascini (2014) foi desenvolvido um modelo prescritivo dessas
experiéncias, baseado em outro modelo proposto por Hassenzahl (2010), acrescido
do entendimento nocional das affordances. Conforme o modelo deste autor, h& trés
objetivos hierarquicos que reformularemos para aplicarmos ao modelo reconstruido
por Pucillo e Cascini (2014) os quais, posteriormente, integraremos na secao de
analise desta pesquisa. Sao eles:

(1) Objetivos Elementares (OE): sdo as a¢fes béasicas, motoras e individuais
realizadas pelo usuéario;

(2) Obijetivos Praticos (OP): sao alcancados por meio de um plano pratico
de acdo, ou seja, constituem de um conjunto de acdes mais seus efeitos praticos no
ambiente;

(3) Objetivos Satisfatorios (OS): sdo os niveis de satisfacdo em relacdo ao
estado inicial da experiéncia do usuario.

Conforme pesquisa realizada por Calzoni (2022), o interesse de Pucillo e
Cascini (2014) de construir um framework hierarquico dos objetivos tem o propésito de
explicar como surgem as percepcdes que permitem os usuarios empreenderem uma
série de acdes. Nesse sentido, como as affordances séo as diversas possibilidades de
aclOes, para os autores € possivel associa-las aos diversos tipos de objetivos
empreendidos pelos usuarios durante suas experiéncias interativas. Observemos o

modelo apresentado.

Tabela 01%° — Niveis e objetivos hierarquicos de percepc¢édo das affordances

Objetivos Informacao/di
Niveis das affordances alcancados sposicédo para Exemplos
pelo usuério percebé-la

25 Neste estudo usaremos da interpretacdo apresentada pela Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas — Abnt a Norma Brasileira n°® 14724 de 2011 para distinguir uma tabela de um quadro pela
sua estrutura, pois enquanto nas tabelas a recomendacéo é que tenham apenas linhas horizontais e
verticais para separar de celulas distintas, mantendo-se abertas; em um quadro h& definigcées por um
retdngulo com linhas internas, mantendo-se fechadas (Abnt, 2011).
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Informagdes  Apertar um botdo, mover o

Manipulacao da affordance OE perceptiveis dedo na tela de um
celular.
Modelos Enviar uma mensagem de
Uso da affordance OP mentais no texto na sala de bate-
plano de uso papo.
Modo correto Se aproximar de uma
Experiéncia com affordance (O] de uso pessoa que estd distante,
através de uma
videochamada.

Relacédo de Digitar uma letra, mover a
Efeito da affordance OR causa e efeito; barra de rolagem por meio
funcionalidade do menu.
dos objetos e
dos simbolos
culturais

Fonte: Tabela reelaborada a partir do modelo de Pucillo e Cascini (2014).

Percebemos nas caracteristicas apresentadas na tabela que os niveis e
objetivos constituem, respectivamente, as diversas possibilidades de acoes
associadas aos diferentes tipos de acdes. Por conseguinte, no nivel de manipulacao
da affordance ha associacdo com as ac¢des basicas realizadas pelo usuario, assim
como no nivel de uso da affordance essa associacado é realizada no plano pratico da
acdo. Ja no nivel da experiéncia com affordance, a unido € realizada no plano da
satisfacdo do usuario. Diferente de tudo isso, no nivel do efeito da affordance, aquele
associado aos resultados causados pelas acdes basicas dos usudrios, ndo ha um
objetivo classificatério especificado pelos autores. Em razéo disso, empregaremos 0
termo “Objetivos Reflexivos (OR)” como sendo acdes efetivas que refletem as acbes
basicas ja realizadas pelo usuério, com o intuito de designar o quarto objetivo
hierarquico que classifica o nivel “efeito da affordance”.

Outro aspecto bastante relevante e objeto deste estudo € o de apresentar a
experiéncia do usuéario enquanto fendmeno que envolve a interacdo computadorizada
no processo de criacdo das affordances perceptiveis na estrutura do Tinder. Por
conseguinte, dois elementos sdo importantes no uso da tecnologia: a situacao -
combinacdo entre produtos e estado emocional dos usuarios - e a temporalidade -
definicdo de inicio e fim da experiéncia (Hassenzahl; Tractinsky, 2006).

Outra repaginacdo no conceito de affordances € encontrada em Norman

(2006) ao introduzir a no¢ao de constraint, apresentando-o como uma propriedade que
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permeia uma affordance. Como exemplo ilustrativo, o autor cita um objeto como a
tesoura, em que os “buracos” onde sédo colocados os dedos cumprem o papel das
affordances, enquanto o perimetro da circunferéncia desses “buracos” corresponde ao
constraint, tendo em vista possuir funcdo limitadora de quantos dedos podem ser
colocados nele. Enquanto as affordances possuem atributos evidenciados pelo
ambiente, proporcionando acfes, 0s contraints condicionam as acdes desses objetos
na realizagédo de suas atividades.

No ambiente virtual do Tinder, uma situagdo comunicativa que apresenta
essas caracteristicas é o uso da ferramenta interativa videochat, um recurso que segue
o exemplo do match, funcionando caso ambos o0s usuarios ativem a sua
funcionalidade. A affordance da ferramenta é representada no ambiente por um icone
na sala de bate-papo identificado pela imagem de uma camera filmadora ( m«), apesar
de sua utilidade ser efetivada somente quando, ap6s o match, os dois usuarios
ativarem o icone do videochat para poderem se comunica por video.

Outros condicionantes evidentes no design do Tinder é a limitacdo do texto
descritivo da seg¢do “Sobre mim”, apresentada na parte frontal do app e
correspondente a uma producéo editavel da apresentacéo do perfil pessoal que pode
ser redigida em até 500 (quinhentos) caracteres, incluindo letras e emaoijis; a
guantidade de fotos disponiveis para cada usuario postar no seu perfil, comportando
o limite de 9 (nove), dentre elas podem ser postados videos e/ou loops e a busca por
pares que esta limitada a um raio de até 161 km da localizacdo atual do dispositivo do
Usuario.

Em suma, consideramos neste estudo as affordances nos ambientes
tecnologicas como aquelas que, prioritariamente, permitem ou se constituem mediante
a interatividade de uso do app, facilitando, assim, o seu objetivo prético.

Na proxima subsecdo, apresentaremos objetivamente os principais recursos
premium das trés assinaturas pagas, os quais foram divulgados em uma tabela
presente na secdo “Guia para o Tinder” do site de ajuda do Tinder
(https:/Iwww.help.tinder.com/hc/pt-br), com o propdsito de analisar comparativamente

esses recursos com os da conta gratuita.

3.4 PERCEPCOES DAS ACOES NAS ASSINATURAS DO TINDER

Esta parte do texto tem o objetivo de apresentar os recursos disponiveis
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pertencentes as diversas assinaturas do Tinder, os quais foram projetados pelo
designer do app e apresentados na secdo de tira-davidas do usuario, no site de
servi¢os do Tinder, ja que esses recursos facilitam os usuarios a darem matches entre
Si.

Pretende-se, por meio dos conhecimentos sobre as affordances adquiridos até
aqui, evidenciar as diversas possibilidades de acdo na classificacdo “modelo do
sistema” apresentada por Norman (2008) neste texto dissertativo, para que se possa,
na secdo de analises, apresentar outras possibilidades externadas pelos participantes
da pesquisa apoés a coleta dos dados, em uma discussao critica sobre o0 assunto, uma
vez que a existéncia do app de relacionamento sé € possivel devido ao lucro que se
tem com os recursos premium ofertados aos usuarios do sistema.

Na obra de Gaver (1991) é apresentada a classificar das affordances em
quatro tipos, todos caracterizados por duas impressdes: as perceptiveis, que propiciam
um elo direto entre percepcdo e acédo; e as ocultas e falsas, que induzem em erro o
observador, ja que ndo sao evidentes no meio. Como complemento disso, é na visao
de Norman (2006) que as affordances tém relagéo entre as propriedades de um objeto
e a capacidade do agente determinar como esse objeto sera usado, resultando do
processo mental e pratica de uso, baseando-se no conhecimento prévio e na
percepc¢ao dos objetos ao nosso redor. Logo, ha de se pensar também nas affordances
como apresentado na obra de Norman (2006) e nos estudos de Kim e Hong (2012),
em uma relacao de uso de produtos ou servicos.

Dessa maneira, enquanto Norman (2006) apresenta as affordances em uma
relacdo, dado que a possibilidade de acdo e a maneira como essa possibilidade é
apresentada, torna-se visivel ao agente, distancia-se do postulado por Gibson ([1986]
2015), ao inferir que a affordance é a propria possibilidade de acdo. Outra evolucao na
terminologia das affordances em Gibson também foi feita por Norman (2010), pois
embora a visdo gibsoniana ndo pensasse na visibilidade das affordances como
essencial, Norman defendia a sua visibilidade, porquanto se vocé nao acredita na
existéncia de uma affordance, ela sera inutil, pelo menos momentaneamente (Norman,
2010, p. 63-64).

Diante dessas postulacdes, inferimos sobre a importancia de as affordances
serem perceptiveis ou de presenca evidente por algum meio no objeto, apresentando
a interatividade naquilo que ela significara, influenciando o usuario através dos

recursos aparentes. Logo, elas devem se referir as propriedades perceptiveis dos
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artefatos, simbolizando a sua maneira ou possibilidades adequadas de uso.

Para demonstrarmos isso, segue a tabela com as affordances perceptiveis e
presentes na secdo de guia do Tinder, a qual apresenta informagdes instrucionais
sobre o sistema, conforme caracteristicas de cada pacote de assinatura, da mais

acessivel a menos acessivel, financeiramente falando.

Quadro 01 - Recursos das categorias de assinatura do Tinder

Recursos dtinder dtinder+=  dtinder.o~  dtindermmm-
Deé um Match. Converse. Encontre. ° ° ©
Curtidas ilimitadas ¢ ©
Toque em voltar quantas vezes quiser 0 [
Passaporte” para qualquer lugar e ©
Ocultar andncios o ¢
*5 Super Likes por semana ©
*1 Boost gratuito por meés U
Veja quem Curtiu voce ¢
Novas Destaques todo dia ¢
Mande mensagem antes do match ¢
Curtidas priorizadas ¢
Veja as curtidas que enviou nos ultimos 7 dias v

Fonte: Captura de tela de Match Group (2023).

As possibilidades de acdo das assinaturas do Tinder estdo descritas no
quadro acima, sendo evidenciadas na coluna intitulada “recursos”, tendo em vista que
algumas das affordances que o ambiente virtual pode oferecer propiciam interagbes

através da linguagem afetiva realizada entre usuarios e sistema, sendo
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disponibilizadas, na sua totalidade, pela assinatura do plano Tinder Platinum™,
Todavia, a assinatura Tinder Gratis esta condicionada somente a obtencdo de uma
inscricdo no Tinder e possui apenas os recursos de “dar match”, conversar com outros
usuérios com matches mutuos e encontrar ou N80 NOVOS USUArios com o uso das
ferramentas like ou nope.

Em meio a todas essas assinaturas, a versao escolhida para construcédo do
perfil do pesquisador e dos participantes da pesquisa foi a Tinder Grétis, tendo em
vista que, além da equipe do Tinder permitir o acesso mutuo de todos os perfis, esse
tipo de conta proporciona ao analista investigar os principais mecanismos linguisticos
de interacdo e de interatividade presentes no app, evidenciando as experiéncias
individuais e coletivas dos participantes, desde a construcao do perfil até o ato de “dar
match”. Os procedimentos metodolégicos desta pesquisa serdo, detalhadamente,

apresentados na proxima secao.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo descreveremos os procedimentos metodoldgicos adotados para
a realizacdo sistematica da investigacdo, que buscou na abordagem qualitativa
apresentar as acbes humanas diante dos artefatos tecnologicos, evidenciando as
experiéncias individuais e coletivas dos participantes da pesquisa durante a
construcdo dos perfis pessoais dos usudrios até o ato de “dar match” com outros
perfis, promovendo, assim, a interagcao e a interatividade no app.

Do ponto de vista da abordagem de pesquisa, 0 estudo € tipicamente
qualitativo e desenvolvido no ciberespaco, em que 0 pesquisador recorreu as
observacdes da interface do website e, por meio de instrumento de coleta de dados
(questionério), captura de tela da foto/imagem do perfil pessoal do(a) participante,
assim como do seu depoimento na seg¢ao “Sobre mim” e de outros depoimentos ou
dados que foram julgados como necessarios no decorrer do estudo, descreveu as
percepcdes dos usuérios quanto a usabilidade do Tinder, e sem a énfase em dados
numeéricos. Conforme Miles e Huberman (1994 apud Bruchez et al. 2015, grifos
Nnosso), a pesquisa qualitativa leva o analista ao campo real da situag¢éo, porque o
seu papel é de garantir uma visao holistica do fenbmeno, como também capturar os
dados mediante as percep¢Oes dos atores locais, eliminando, assim, seus
preconceitos a respeito dos pontos pesquisados. Por isso, esse tipo de abordagem
apresenta a vantagem de que € possivel encontrar descobertas ainda imprevisiveis.

A pesquisa qualitativa caracteriza-se por buscar pela compreensdo das
complexas relagdes que compdem a realidade social, partindo da ideia de realidade
como construgcdo. Ela é “composta por uma série de materiais e praticas
interpretativas que tornam o mundo visivel” (Denzin; Lincoln, 2006, p. 17). Com esse
objetivo, a aplicabilidade do conhecimento de varias areas corrobora com a busca pela
interpretacdo ideal e holistica da problematica estudada, pois assim o investigador
consegue definir melhor os resultados interpretativos, construindo uma visao ideal do
fendbmeno.

Em relagédo aos objetivos da pesquisa, ela se caracteriza como exploratoria,
por estabelecer critérios, métodos e técnicas para sua elaboracdo, os quais visam
oferecer informacdes sobre seu objeto para orientar na formulacdo de hipdteses a

serem exploradas mais a fundo e em futuros estudos (Cervo; Bervian; Da Silva, 2007).
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E na visdo de Del-Masso, Cotta e Santos (2014) que o estudo exploratério consegue
facilitar os acordos entre pesquisador e tema pesquisado, mesmo que ele seja
especifico. Assim, configura-se como objetivo da pesquisa exploratoria a elevagéo da
compreensao de um fenébmeno ainda pouco conhecido ou ainda de uma problematica
nao detalhada cientificamente, ja que os sites de relacionamento sdo poucos
explorados em uma perspectiva de inovacéo do uso social da linguagem afetiva.

A pesquisa exploratéria mantém o foco na descoberta, no achado, na
elucidacdo dos fendmenos que nao eram aceitos apesar de evidentes, como as
affordances a serem interpretadas pelo pesquisador por meio da descricdo dos
usuarios e conforme as suas experiéncias vivenciadas no Tinder. Logo, o estudo dara
“[...] énfase maior na exploragao e descricdo detalhada de um determinado evento ou
situacdo, sem a preocupacao de descobrir uma verdade universal e generalizavel”
(Leffa, 2006, p. 15).

E quanto ao desenho do estudo que a pesquisa se enquadra como
netnografica, com o uso da técnica categorial ou temética de Andlise de Conteldo
(AC), para selecéo, codificacao, classificacdo e gerenciamento dos dados, ja que eles
foram coletados por meio de contato mutuo com o0s usuarios e seus perfis pessoais
na comunidade virtual do Tinder, além de levar em conta as caracteristicas nao
verbais dos textos desses perfis.

Para dar inicio ao estudo, os participantes tiveram que assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Autorizacdo de Uso de
Imagem e Depoimentos (TAUID), em virtude da pesquisa ter obtido aprovacdo do
Comité de Etica e Pesquisa (CEP) da Universidade Estadual do Piaui (UESPI) por
meio da Plataforma Brasil, devido ao envolvimento de seres humanos.

Assim, evidenciaremos nesta se¢do as caracteristicas da pesquisa
netnografica e da Analise de Conteudo como os métodos de verificacdo dos dados
qualitativos; apresentaremos a abordagem metodolégica que envolve o estudo;
organizaremos o corpus, o local, o periodo e os critérios de realizacédo da pesquisa,

assim como 0s instrumentos e os procedimentos para coleta dos dados.

4.1 DA ETNOGRAFIA PARA NETNOGRAFIA

A pesquisa na World Wide Web (WWW) é relativamente nova e tende a

transferir conceitos, métodos, procedimentos e ferramentas aplicadas na analise de
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ambientes offline para online, fazendo-se adaptacdes?®. Esse tipo de pesquisa
constitui-se de um processo que merece todo o cuidado para nao distorcer a realidade
como objeto de estudo, posto que o emprego de computadores e smartphones sédo 0s
componentes tecnoldgicos mais importantes e utilizados na poés-modernidade para
comunicacao, interacao e interatividade mediadas pela web.

Para obter uma compreenséo mais ampla dos métodos etnograficos online, a
etnografia nasce como uma disciplina capaz de descrever a cultura de uma
comunidade do ponto de vista social, sendo a base empirica para o conhecimento
antropoldgico, por isso o0 pesquisador deve ser participante da comunidade
pesquisada.

O termo “etnografia” também é usado para designar trabalhos e
procedimentos de campo e produtos de monografias etnograficas resultantes de
pesquisas. Etimologicamente, segundo Corréa e Rozados (2017), a palavra € uma
combinacdo de ethnos e graphos, denotando a pesquisa cultural e descritiva,
respectivamente. E na visdo desses autores que a etnografia consiste em um
neologismo que surgiu no inicio do século XIX. No entanto, a época o termo era usado
em seu sentido limitado, ou seja, como uma descricdo da raca ou povos que habitam
a terra. Embora a coleta de dados e a descricdo de grupos diferenciados sejam
procedimentos antigos, a criacéo e o desenvolvimento da etnografia como técnica de
pesquisa s6 ocorreu de fato na virada dos séculos XIX e XX (Corréa; Rozados, 2017).

Desde o surgimento da etnografia que o0s estudos culturais e das
comunidades situadas em locais geograficamente ermos constituem como lécus de
observacdo na pesquisa cientifica. Entdo, partindo desse pressuposto e segundo
Corréa e Rozados (2017), o desenvolvimento, a difusdo e o uso das novas TICs tém
contribuido para a formacdo de outras formas de convivio social: as chamadas
comunidades virtuais, online ou eletrénicas. A emergéncia e o desenvolvimento da
agregacdo social no ciberespaco exigem uma transformacdo dos métodos
etnograficos para captar as novas formas de socializagdo postas nos ambientes
digitais.

Nesse sentido, surge a netnografia, que consiste na adaptacéo da pesquisa

etnografica, considerando as caracteristicas do ambiente digital e da comunicacéo

26 World Wide Web significa rede de alcance mundial, também conhecida como web. E um sistema de
documentos em hipermidia que sao interligados e executados na Internet. Os documentos podem
estar dispostos no formato de videos, sons, hipertextos e figuras.
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mediada pelo uso do computador (Kozinets, 2014). Trata-se de “um método de
pesquisa baseado na observacao participante e no trabalho de campo online, o qual
utiliza as diferentes formas de comunicagcdo mediada por computador como fonte de
dados para a compreensdao e a representacéo etnogréafica dos fendbmenos culturais e
comunais” (Corréa; Rozados, 2017, p. 3).

O método netnografico € um campo interdisciplinar caracterizado pela fuséo
de perspectivas de diferentes campos, como antropologia, sociologia e estudos
culturais. De certa forma, a netnografia ndo é uma proposta metodoldgica inteiramente
nova, mas uma extensdo do potencial dos métodos etnograficos tradicionais para
considerar os detalhes do ambiente digital (Kozinets, 2014). Por conseguinte, ao
evidenciarmos este estudo com caracteristicas netnograficas, visamos apresentar o
ambiente virtual do Tinder como um local formado por uma diversidade linguistica
digna de investigacdo, analisada em uma perspectiva interdisciplinar que envolve a
Psicologia Ecolégica, a Analise de Conteudo, o estudo sobre a interacdo verbal no
processo linguistico-comunicacional e a interatividade na perspectiva sistémico-
relacional presentes no ciberespaco.

Foi nos anos de 1990, como apresentado por Fragoso, Recuero e Amaral
(2011), que surgiram alguns termos como “netnografia”, “ciberantropologia”,
“‘webnografia”, “etnografia digital”, estes relacionados as formas de analisar os
espacos virtuais. A fim de especificar em que campo de atuacdo etnografica esta
situado o percurso metodolégico deste estudo, utilizar-se-4 a netnografia, por ser
peculiar das analises sociais do mundo contemporaneo, a qual envolve a
interatividade entre homem e artefato tecnolégico. Ademais, realizar um estudo com
0 uso da Internet € poder pensar nesse meio virtual como objeto, ou seja, um
local/instrumento de pesquisa utilizado como ferramenta de coleta de dados.

Dessa maneira, a abordagem netnografica é adaptada para ajudar o
pesquisador ndo apenas em foruns, bate-papos e grupos de noticias, como também
blogs, comunidades audiovisuais, fotograficas e de podcasting, mundos virtuais,
jogadores em rede, comunidades moveis e websites de redes sociais, como
compartilhado por Kozinets (2014).

Ainda em Fragoso, Recuero e Amaral (2011, p. 19), verificam-se as
orientacdes sobre a ndo existéncia de formulas prontas para o desenvolvimento da
pesquisa netnografica: “[...] cada problema, cada método, cada amostragem e

tratamento dos dados deve ser encarada como uma construgdo Unica, que pode servir
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de ensinamento e inspiragao, mas nunca como um receituario pronto a ser seguido”.
Nesse sentido, a intencdo realizada nos ambientes dos SRs apresentou
possibilidades para investigacdo, assim como as possibilidades de agédo ofertadas
pelos designers desses sites tém uma aplicacdo empirica, de modo a possibilitar uma
analise sistematica do fendbmeno da comunicacéo digital que vem modificando as

relacfes afetivas na pos-modernidade.

4.1.1 Caracterizacdo da pesquisa netnografica

Para caracterizarmos metodologicamente uma pesquisa netnografica €
necessario acessarmos aos estudos pioneiros de Robert V. Kozinets (1998), estes
realizados nos anos de 1990 e centralizados em analises envolvendo consumidores
online. Para Kozinets (1998) ha duas maneiras de utilizacdo da netnografia como
ferramenta para o estudo em comunidades virtuais: (1) em comunidades puras, cujas
relacdes sociais sdo processadas apenas nas comunicacgoes intermediadas pelo uso
do computador e, (2) em comunidades derivadas, cujas manifestacées podem ser
realizadas também na realidade. Sem duvida, examinando também em Hine (2000
apud Ramires, 2017, p. 46), deve-se olhar para a Internet como um espaco onde a
cultura é formulada e reformulada, mas também visualizar ela como um artefato
produtor de cultura.

Dentre outros estudos que abrangem esses aspectos, encontram-se as
pesquisas de Kozinets (2007, 2014), as quais propdem aprofundamento dos aspectos
tedricos e metodolbgicos importantes como referéncia sobre o tema, conceituando a
netnografia como uma adaptacéo etnogréafica que enfatiza o trabalho de campo e a
observacdo participante. Segundo Kozinets (2014), a netnografia adapta
procedimentos etnograficos comuns de observacdes a contingéncia idiossincratica
das interacdes sociais mediadas pelo computador, usando essas interagcbes como
fontes de dados para alcancar a compreensdao de fendmenos culturais e
representacdes etnograficas.

Como toda pesquisa empirica, a netnografia também € pautada por
procedimentos ou etapas de concretizagdo que caracterizam esse tipo de pesquisa
etnografica, vejamos:

(1) Definicdo da questao de pesquisa, websites ou topicos investigativos;

(2) Identificacéo e selecao de comunidade;
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(3) Observacao participante da comunidade (envolvimento, imerséo) e coleta
de dados (garantir procedimentos éticos);

(4) Analise de dados e interpretacdo interativa dos resultados;

(5) Redacgéo, apresentacdo e relato dos resultados de pesquisa e/ou
implicacdes tedricas e/ou praticas (Kozinets, 2014, p. 63).

Para associar 0 nosso estudo aos cinco passos apresentados por Kozinets
(2014), o fluxograma abaixo apresenta os procedimentos atribuidos durante o
decorrer da pesquisa. Vejamos:

Figura 09 — Fluxograma das etapas da pesquisa netnografica

Investigar a Comunidade "Dar match" » Capturade tela Redagéo da
influéncia das virtual: para o exame das fotos dos dissertacéo e
affordances no TINDER. dos recursos perfis c{)essoaa\is apresentaciio
comportamento linguisticos 08 oral dos
dos usuérios no verbais e néo participantes resultados
ciberespaco. verbais do paraanalisenfio  qualitativos da
tinder, verbal; pesquisa
obedecendo a » Captura de tela exploratdria.
ética na do depoimento
pesquisa. da segéio
"Sobre mim"
para anilise
verbal;
» Aplicacdo de um
questiondrio
semiaberto.

Fonte: Adaptado de Kozinets (2014, p. 63).

Duas peculiaridades devem ser consideradas quando pensamos a
netnografia como uma combinacgéo etnografica, no sentido dela ter que absorver e
adaptar os procedimentos da pesquisa etnografica. Primeiramente, diante da ideia de
gue, enquanto na etnografia o lécus de pesquisa € formado por um ambiente
situacional do mundo real, os participantes sao interpelados na interacéo face a face
por meio da linguagem afetiva; assim como, a compreensao da pesquisa netnografica
deve girar em torno de que a interacdo soO sera realizada enquanto o pesquisador e
0s participantes da pesquisa estiverem online, utilizando, mutuamente, as ferramentas
disponiveis no espaco virtual, em um local projetado por estruturas capazes de

possibilitar acdes interativas.
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Todos os procedimentos elencados por Kozinets (2014) foram obedecidos e
realizados em cada fase desta pesquisa, em cumprimento as peculiaridades das
teorias propostas para o estudo, como também diante das técnicas metodolégicas
escolhidas.

Foi a partir das pesquisas em Kozinets (1998, 2007, 2014) que este estudo foi
intitulado como netnografico e com a utilizacdo de ferramentas da comunidade virtual
derivada Tinder. Logo, o estudo caracteriza-se pela dualidade de objetivos nos
pressupostos da netnografia, em raz&do de pretender fazer reflexdes acerca das
contribuicbes das affordances como mecanismos de interacdo e interatividade
ofertados pelo Tinder, ademais de buscar as affordances surgentes durante os jogos
virtuais de seducdo, enquanto os usuarios utilizam a linguagem afetiva para busca e
efetivacdo de matches.

Abaixo, caracterizaremos mais um dos métodos utilizados para as andlises e
interpretacdo dos dados qualitativos, em um processo de triangulacédo de métodos?’,
0 qual envolve os aspectos relacionados as projecbes da interface do Tinder,
formando, assim, pistas linguisticas na busca e efetivacdo de matches.

4.2 ANALISE DE CONTEUDO

Este estudo dissertativo apresenta como um dos métodos para andlise dos
dados a Analise de Conteudo, doravante AC, uma proposta de tratamento de dados
em pesquisas qualitativas oriunda da Universidade de Paris V e alicercada nos
estudos de Laurence Bardin.

No inicio da sua obra, Bardin [1977] (2016) sinaliza pela utilizacdo da AC
desde o momento em que a humanidade tentou interpretar os textos de livros
sagrados, entretanto a sua sistematizacado metodica se deu somente na década de 20
por Leavell. E nesse ponto de vista metodoldgico que surge, no final dos anos de 1940
a 1950, a definicdo da AC elaborada por E. Berelson e auxiliada por P. Lazarsfeld, os
quais a definem como um método investigativo em que se descreve objetiva,
sistematica e quantitativamente um conteddo anunciativo de uma comunicacao.
Posteriormente, esse conceito € melhorado nos estudos de Bardin [1977] (2016),

apresentando a AC como:

27 Para Minayo (2010, p. 29), consiste na possibilidade de “combinagdo e cruzamento de multiplos
pontos de vista”.
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Um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de producéo/recepcdo (variaveis
inferidas) dessas mensagens (Bardin, [1977] 2016, p. 48, grifos nosso).

Em uma analise comparativa, a atual definicAo amplia o objetivo descritivo do
meétodo, podendo apresentar ndo somente analises quantitativas, como foi anunciado
no primeiro conceito, ademais os indicadores qualitativos podem receber inferéncia e
interpretacéo do pesquisador, cujo esfor¢co ndo deve se apoiar somente no sentido da
mensagem durante o processo de comunicacao, todavia das diversas condi¢cfes de
producdo e recepcdo. Embora essa proposta metodoldgica nasca valorizando a
objetividade e a quantificacdo, ela vem atingindo novas e desafiadoras possibilidades
ao explorar qualitativamente as informacgdes na comunicacao, subsidiando, assim, as
analises de dados em pesquisas etnograficas.

Godoy (1995) afirma que a AC privilegiou, originalmente, as formas de
comunicacdo oral e escrita, 0 que ndao deve excluir outros meios de comunicacao
como a Internet. Em principio, todas as mensagens que vinculam um conjunto de
valores do remetente ao destinatario podem ser transformadas, utilizando a tecnologia
dos métodos da AC. Parte-se do pressuposto de que ha outro significado por tras do
discurso 6bvio que precisa ser descoberto. Em outras palavras, nos estudos em que
se aplica a AC, pressupde-se que had um discurso presumivel que precisa ser
desvendado, em uma interpretacdo sistematizada por um processo cientifico de
validacdo (Rocha; Deusdara, 2006), com o fim de “introduzir uma ordem, segundo
certos critérios, na desordem aparente" (Bardin, [1977] 2016, p. 43).

Nesse viés, a necessidade de ordenacdo e catalogacdo das diferentes
praticas de linguagens submetidas a analise sdo, essencialmente, ndo estruturadas,
entretanto, podem ser fontes impares de dados para determinados fenédmenos
virtuais, linguisticos, psicolégicos e sociologicos. Logo, caso esses dados sejam
usados de forma como aparecem, ndo demonstram ordem, causando desacordos
cientificos pautadas em interpretacbes sem base alguma, como apresentado por
Rocha e Deusdaréa (2006, p. 34-35).

A fim de evitarmos o efeito dessa insuficiéncia material da analise linguistica,
0S mesmos autores elencam objetivos a serem eliminados com inclusdo da AC como

técnica de analise de dados em um estudo de interpretacdo discursiva, dentre eles
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estdo as incertezas causadas pela leitura valida e generalizavel. Essa ideia de trazer
uma interpretacdo universal sobre os fendbmenos discursivos, constitui-se o principal
motivo de apresentarmos a técnica da AC ao nosso estudo, de maneira que esse erro
nao fosse replicado, tendo em vista que, ao analisarmos o discurso da sec¢ao “Sobre
mim” e as respostas dadas ao questionario de pesquisa, o rigor desses instrumentos
nos direciona para um modelo cientifico capaz de validar a pesquisa e estabelecer
regras de analise.

Por consequéncia disso, este trabalho obteve o rigor metodolégico esperado
de qualquer estudo que traz a AC como suporte nas analises, objetivando a equidade
cientifica capaz de isentar o pesquisador de fazer interpretacdes subjetivas, como o
propdsito de que as condi¢des de producdo determinassem o0s textos selecionados
para interpretacdo dos dados, justificando, assim, a escolha dos termos preferiveis e
remetidos conforme o objeto de estudo da pesquisa.

Esse método, a luz dos estudos de Franco (2021), contempla a mensagem
expressa através de um significante e um significado, seja ela verbal, gestual,
silenciosa, documental ou provocada (Franco, 2021, grifo da autora). Diante dessa
visdo, corroboramos com a ideia de se trocar o termo grifado por “linguagem”, uma
vez que as linguagens podem expressar uma variedade de modos semioticos
representados no ato da comunicacao e, assim como 0s letramentos sao plurais, 0s
modos das linguagens fazem os enunciados serem dotados de grandeza significativa,
mesmo que na analise linguistica a esfera enunciativa seja sempre tomada como
insuficiente, devido a materialidade linguistica ser apenas um reflexo do real contido
Nnos espacos virtuais, psicoldgicos, sociologicos, por exemplos.

Os trabalhos com AC estdo mais proximos dos estudos de interpretacao
textual/discursiva que conseguem ser validados de forma cientifica, devido aos
recursos gualitativos e quantitativos serem empregados para comprovar a leitura
declarativa de um texto. Portanto, o pesquisador na AC consegue eliminar 0s riscos
de auferir analises na superficialidade linguistica, decifrando os reais sentidos
empregados nos enunciados, ja que ao pesquisador cabe ultrapassar o plano
superficial e desvendar o sentido do contetdo, uma vez que a materialidade linguistica
consegue representar as condicdbes humanas de investigagao, requerendo, assim,
uma solucéo tedrica.

Na préxima subsecédo, apresentaremos as etapas de analise dos dados da

AC, buscando orientar o leitor para construcdo significativa de cada fase desse
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meétodo, servindo de orientacdes para construcdo pratica dos resultados tedéricos de

uma pesquisa cientifica.

4.2.1 Organizacédo e desenvolvimento do método na AC

A organizacao das analises na AC é sistematizada em fases, as quais podem
ser associadas por triangulagéo aos cinco procedimentos elencados neste trabalho,
no item “4.1.1 Caracterizagao da pesquisa netnografica” (ver figura 09).

A aplicabilidade da técnica pertencente metodologicamente a Analise de
Conteudo foi utilizada no corpus para constru¢cdo da amostra em somente 10 (dez)
usuarios que participaram da pesquisa e responderam ao questionario semiaberto
aplicado virtualmente pela plataforma Google Forms, além de tal técnica ser usada
para interpretar os textos descritivos presentes na secédo “Sobre mim” dos mesmos
participantes com perfis no Tinder.

A organizacédo das fases de analise em Bardin [1977] (2016) é feita em volta
de trés polos cronolégicos, a saber: a pré-analise, a analise ou exploracao do material
e o tratamento dos resultados, a qual deve conter inferéncia e interpretacdo, como
apresentado no organograma abaixo.

Segue a sistematizacdo das etapas de analise durante a aplicabilidade de um

dos métodos escolhidos para este estudo.

Figura 10 - Organograma dos polos cronolégicos da AC

ANALISE DE .
CONTEUDO Inferéncia e
Interpretacéo
| Pré-Anélise |« , | Tratamento dos
Resultados
E Sistematizar ideias; ': Significativos;
i Hipéteses e objetivos definidos; { . Testes de validagao.
 Leitura “flutuante”. -
Exploracéo
do Material

»  Aplicacdo sistematica das decisGes tomadas.

Fonte: Adaptado de Bardin [1977] (2016).
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Demonstraremos, a seguir, as caracteristicas metodologicas vistas no
organograma, o qual trouxe o desenvolvimento da AC através de suas fases ja
apresentadas na obra de Bardin [1977] (2016) e aplicadas sistematicamente neste

estudo para inferir e interpretar sobre o corpus elencado.

4.2.2 A fase da pré-analise

Essa fase é mais conhecida como a fase de organizacdo, propriamente dita.
Nela, deve-se estabelecer um esquema de trabalho definido por procedimentos
precisos e, ao mesmo tempo, flexiveis, podendo ser representados por trés fatores
sem sucessao cronoldgica, incluindo a: (a) escolha dos documentos para a analise,
(b) formulagcédo das hipoteses e dos objetivos, (c) referenciacdo dos indices e a
elaboracao de indicadores e (d) preparacao do material.

a) Escolha dos documentos - essa tarefa envolve a leitura “flutuante” dos
materiais, decidindo quais deles serao trabalhados, pois devem estar de acordo com
0 objetivo da pesquisa. Nesse tipo de leitura, na visdo de Cavalcante, Calixto e
Pinheiro (2014), o pesquisador deve entrar em contato com o material de campo,
relacionando-o as hipoteses ou pressupostos iniciais, as hipoteses emergentes e as
teorias escolhidas para o tema.

Nessa subfase, sempre que houver a necessidade da constituicdo dos dados,
eles devem obedecer as regras de exaustividade (uma vez definido esses dados,
deve-se considerar todos o0s seus elementos e classifica-los, ndo deixando de lado um
sequer por algum tipo de dificuldade de acesso), representatividade (o rigor da
amostragem confirma se a amostra consegue representar o universo inicial),
homogeneidade (deve-se manter a homogeneidade dos documentos catalogados,
com escolhas técnicas semelhantes e colhidos por sujeitos semelhantes) e pertinéncia
(os conteudos dos documentos devem se adaptar ao objetivo da pesquisa).

Adotamos os seguintes critérios de escolha documental para constituicdo dos

dados:
Tabela 02 — A escolha documental na pré-analise
REGRAS DE ESCOLHA TRANSCRICAO DA SECAO QUESTIONARIO
DOS DADOS “SOBRE MIM” VIRTUAL

Exaustividade \ Dentre as 10 transcri¢ces da Dentre as 23 perguntas,



Representatividade

Homogeneidade

Pertinéncia

secao, apenas 6 fardo parte da

analise por apresentar o médulo

verbal analisavel na perspectiva
da AC.

Visando o processo de
generalizacéo, foram excluidos
3 transcri¢des por
apresentarem descricoes
idénticas. Em conformidade
com o critério de
representatividade, nesta parte
a analise foi composta por 3
transcrigoes.

A andlise contempla o médulo
verbal dos textos apresentados
na secao.

Observacdo dos mecanismos
linguisticos de interagéao.
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8 foram excluidas por
exigirem respostas
fechadas.

Dentre 10 participantes
que formularam
respostas para as
andlises, as
comunicacdes
selecionadas foram
aquelas que mais se
adequaram a técnica
categorial ou teméatica de
andlise de conteudo.

A andlise contempla o
modulo verbal das
respostas dadas ao
guestionario de
pesquisa.

Observacéo dos
mecanismos linguisticos
de interacéo e
interatividade.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

As escolhas dos critérios apresentados nessa fase corroboraram para
construcdo do corpus analisaveis a luz da AC, tendo por base a exaustividade, a
representatividade, a homogeneidade e a pertinéncia.

b) Formulacdo das hipGteses e dos objetivos - uma hipétese é uma
afirmacdo temporaria que o pesquisador se propde a verificar, usando um
procedimento analitico. Esta é uma suposicao intuitiva colocada em espera até ser
colocada a prova. Quanto aos objetivos, sua interpretacdo clara ajuda a delinear
dados importantes e validos para um determinado estudo.

No estudo de Moraes (1999) sao apresentadas duas abordagens de pesquisa
em AC utilizadas para definir os objetivos de um estudo: uma com uma visao
positivista, quantitativa, dedutiva, verificatoria e objetiva, a qual consegue definir os
objetivos anterior e precisamente, outra qualitativa, indutiva, gerativa, construtiva e
subjetiva, cuja formulacéo do objetivo € feita ao longo do estudo, dificultando, assim,
as construcdes hipotéticas n&o provisérias. E na segunda abordagem mencionada
que este estudo esta alicercado.

Portanto, associado ao objetivo mencionado, é na formulag&o da hipétese que
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faremos deducdes provisorias e testaveis ao longo do processo investigatorio, assim
compreendemos de forma hipotética que as affordances presentes nos objetos do
design do app podem possibilitar agbes que modifique o comportamento dos usuarios
durante as buscas por pares no ambiente do Tinder.

c) A referenciacao dos indices e a elaboracao de indicadores - 0s textos
possuem pistas que as analises dardo significado, assim esses textos tém que ser
escolhidos conforme a preparacdo das hipéteses e da organizacdo sistematica dos
indicadores.

Essa fase de referenciacéo dos indices e elaboracéo dos indicadores se deu
na pesquisa e durante a construcéo do referencial teérico que norteou o estudo, com
a adocao dos modelos de analise baseados nos estudos de Gaver (1991), Norman
(2006), Kim e Hong (2012) e Pucillo e Cascini (2014), conforme as descrigcbes do

guadro abaixo. Vejamos:
Quadro 02 — Organizagado dos modelos de analise

Autores Indicadores

Referenciacdo dos indices

Gaver (1991)

Categorizagéo das affordances
em decorréncia do eixo das
informac0@es perceptiveis.

Affordances perceptiveis;
Affordances falsas;
Affordances ocultas; Rejeicéo
assertiva.

Norman (2006)

Introducéo do entendimento de
“restricao” ao conceito de
affordances.

Constraint e affordances.

Kim e Hong (2012)

Processo de interatividade entre
homem e produto/servigo.

Homem; Produto/servigos;
Cultura; Contexto; Atividade;
Resposta; Affordance.

Pucillo e Cascini
(2014)

Modelo prescritivo das experiéncias
dos usuéarios sobre o entendimento
nocional das affordances.

Niveis das affordances;
Objetivos alcancados pelos
usuérios; Informacdes
disponiveis de percepcédo das
affordances.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

d) A preparacdo do material - essa preparacédo material deve ser feita antes

da andlise propriamente dita. Constitui-se de uma elaboragdo material, assim como
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da materializacdo dessa edicdo. Um exemplo bem claro é de que, em questionarios
de pesquisa, como nNo nNOsSsO caso, as respostas dadas pelos participantes da
pesquisa, assim com as transcricdes dos textos da sec¢ao “Sobre mim” dos perfis dos
usuarios do Tinder escolhidos devem ser transpostos para um dispositivo eletrénico
local em formato de planilha e imagem, respectivamente, através do download dos
arquivos, tendo a preocupacao de apagar os registros compartilhados e gerados em
“‘nuvem” no Google Forms, uma vez que mediante o contato com a escrita dos textos
analisados foi constituido o preparo do material linguistico empirico suficiente para a
analise.

Em suma, com o intuito de condensar os passos desta fase, Camara (2013)
descreve que, apos a preparagao do material e inicio da leitura “flutuante”, prossegue-
se com a escolha dos indices (categorias), surgentes das questdes norteadoras ou
das hipoteses e a organizacéo disso em indicadores codificados. Esses indicadores
repetitivos sdo separados “do texto em unidades comparaveis de categorizagao para
analise tematica e de modalidades de codificagdo para o registro dos dados”, como
apresentado na obra de Bardin ([1977] 2016, p. 100).

Apresentaremos no proximo subtépico como foram desenvolvidas as regras
do recorte, a categorizacdo e a codificacdo do objetivo e da hipotese da pesquisa
durante a fase de pré-analise, a fim de darmos prosseguimento na exploracdo do

material organizado.

4.2.3 A fase da exploracdo do material

Esta fase consiste basicamente na codificacdo, categorizacdo e qualificacéo
das informacfes organizadas. Se as diferentes operacbes da pré-analise forem
convenientemente concluidas, a fase da analise propriamente dita ndo é nada mais
que a aplicacao sistematica das decisdes tomadas. Ela representa a fase que havera
a administracao das técnicas do corpus ja constituido durante a pré-analise.

A principio, para compreensao do processo de codificacdo e categorizacao
das analises precisamos entender as regras de recorte do corpus a ser estipuladas no
item 4.3 deste texto dissertativo, item onde sera discutido sobre as diretrizes de coleta
da amostra do estudo. Somando-se a isso, discutiremos nos préximos subtopicos,
conforme Bardin [1977] (2016), sobre as determinacdes das operacdes de recorte dos

textos em unidades de comparacgao, de codificagao e de categorizacao para o registro
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dos dados. Iniciaremos com a modalidade de codificacdo, a fim de se obter a primeira
parte dos registros dos dados e solucionar a problematica do estudo de apresentar a
influéncia das affordances dos objetos interativos no ciberespag¢o como possibilidades
de acdo capazes de modificar o comportamento do usuéario no Tinder.

Na AC, €& necessario estabelecer cddigos que possibilitem a rapida
identificacdo de cada aspecto da amostra, sendo eles gerados pela comunicacao oral
ou escrita. Para isso, é necessério a apresentacao desses codigos por meio de letras
ou numeros, em que o pesquisador de posse desses cddigos possa retornar as
analises documentais de forma mais rapida e acessiveis.

Para dar inicio a codificacdo precisamos recortar dos textos as unidades de
comparacao, quais sao:

. Unidade de Registro (UR): € a unidade base de significacdo codificada
na ordem semantica, embora correspondente a unidades formais. Por exemplo: a
palavra, o tema, o objeto referente, o personagem, o acontecimento, o documento;

. Unidade de Contexto (UC): corresponde a unidade de compreensao
para codificar a UR, podendo estar no nivel da mensagem. Nesse sentido, ela esta
sempre associada ao contexto e presidida pelos critérios de custo e permanéncia.

No nosso estudo, a UR esta no nivel do documento, especificamente em
relacdo ao registro das respostas ao questionario e ao recorte textual da sec¢ao “Sobre
mim”. Assim, definiremos como UR essas respostas/texto e os relatos/discurso que
reflitam, semanticamente, a UC, esta composta por palavras-tema que apresentem os
mecanismos linguisticos de interacdo e de interatividade no ambiente virtual do
Tinder.

Partindo do pressuposto de que essas categorias podem ser criadas de forma
indutiva, a partir dos dados levantados, ou de forma dedutiva, a partir de
recomendagdes prévias, conforme encontrado em Bardin [1977] (2016), optou-se pela
abordagem dedutiva, em que as categorias séo criadas com base em recomendacdes
prévias, definidas neste estudo pela busca da interacdo e interatividade nos objetos
de andlise, as quais tornem visiveis as affordances no contato entre usuarios e na
relacdo entre homem e maquina durante o uso do Tinder.

Adotaremos a sequéncia de numeracdo progressiva para codificar a UC
(categoria) e as URs (subcategorias). Logo, se um documento da amostra receber o
codigo “1” na UC, as URs receberao os codigos progressivos “1.17, “1.2”, “1.3”, assim

por diante. A codificacdo sera feita na secéo de analises do estudo.
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Apos a identificacéo e codificacdo da UC e das URs, iniciamos o processo de
categorizacdo das unidades. Essa etapa consistiu ho agrupamento das URs que tém
caracteristicas simbodlicas em comum, sendo possivel a definicdo de Unico titulo que
permita generalizar os elementos internos de um discurso. A categorizagéo pode ser
estabelecida em uma perspectiva semantica, sintatica e lexical.

E na visdo de Moraes (1999) que esta fase é mais conhecida como a fase de
classificacdo dos elementos, ndo esquecendo de tecer critérios, cuja primicia é dar
facilitagcdo analitica do problema e de seus elementos empregados na AC. O
cumprimento da fase se deu no topico das analises dos dados.

Segue a terceira fase de desenvolvimento da AC, a fase de tratamento dos

resultados.

4.2.4 A fase do tratamento dos resultados

A base metodologica da AC estd na pergunta como analisar ou como tratar o
material, ou seja, como codificar. A codificacdo é uma transformacao, seguindo regras
especificadas dos dados de um texto, procurando agrupa-los em unidades que
permitam uma representacdo do contetdo desse texto.

Nesse desempenho, é nessa fase que se realiza a inferéncia, capaz de
responder aquilo que os resultados apontam, em um processo de construcao, indo do
texto para seus contextos de uso (Krippendorf, 2012 apud Recuero, 2014, p. 296).
Outras praticas da AC na visao de Bardin [1977] (2016) sdo construidas, além de
inferéncias, de interpretacdes (parte final da discussdo e da pesquisa). Assim,
enquanto o termo inferéncia é mais especifico da pesquisa quantitativa, a
interpretacdo esta associada a pesquisa qualitativa, ligando-se a busca pela
compreensao. Neste estudo, a interpretacdo das unidades de comparagcao se deu
através da significacdo das categorias e subcategorias de analise e em uma
combinagdo metddica com a fundamentacéo teorica elencada.

Para isso, existem diferentes técnicas de AC a disposi¢cao dos pesquisadores.
A escolha de uma delas dependera da abordagem tedrica seguida pelo estudo a que
se aplica. A selecdo da técnica deve estar relacionada ao tipo de questdo que esta
sendo desenvolvida, ao tipo de conhecimento a ser adquirido em relacdo ao objeto
gue esta sendo estudado, e em principio deve ser organizado. Consequentemente, é

importante considerar primeiro o processo de formulagdo das questdes e sua relagao
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com a AC, por haver o risco de se aplicar a técnica inadequada para responder as
guestdes pretendidas.

Assim, em virtude do objetivo deste estudo girar em torno da investigacao dos
principais mecanismos linguisticos de interacdo e interatividade oferecidos pelo
Tinder, buscando explicar como essas percepcdes se moldam e estruturam a
construcéo do perfil pessoal por meio de discursos produzidos pelos usuarios, optou-
se por adotar a técnica de analise de dados intitulada de temética ou categorial, dado
que esse procedimento se adéqua melhor a investigagdo, uma vez que transforma os
dados brutos em categorias, possibilitando ao pesquisador uma melhor discussdo do
tema de uma comunicacao.

A técnica tem por finalidade levar o pesquisador a conhecer e medir as
atitudes, percepcdes ou opinides de sujeitos sobre um objeto de estudo, além de
apresentar os temas abordados em um determinado discurso. Associado a esse
conceito, Minayo (2014) aponta que a proposta dessa técnica € de decifrar a esséncia
do sentido de uma comunicagdo, em vistas a sua significancia sobre o objetivo

analitico visado.

4.3 REGRAS DE RECORTE DO CORPUS

Dois tipos de corpus foram coletados para compor a amostra dos dados da
parte do estudo que analisa 0s aspectos verbais elencados no problema de pesquisa,
a saber: (1) as transcricoes dos textos descritivos da secdo “Sobre mim” e (2) as
respostas dadas ao questionario virtual. As perguntas feitas no questionario tém
caracteristicas de semiabertas (15 abertas e 8 fechadas) e foram aplicadas para 10
(dez) usuarios que ja utilizam o Tinder por pelo menos 4 (quatro) meses, utilizadas
para compor o estudo com o uso metdédico das teorias e para fazerem criticas
relacionadas ao conteudo das perguntas e ao formato de aplicacdo da pesquisa. Os
usuarios participaram efetivamente do estudo que envolveu a triangulagdo do método
netnografico em Kozinets (2014) com a Analise de Conteudo em Bardin [1977] (2016).
A compreensao das affordances como possibilidades de ag¢des nos objetos virtuais
constituiu a teoria basilar para entendermos o processo de “dar match” neste estudo.

Para coletarmos os dados a serem interpretados teoricamente, houve a
obrigatoriedade dos perfis pessoais dos usuarios escolhidos constarem alguns

elementos obrigatérios como fotos, funcionalidades e descricdes. Ademais, 0s
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participantes deveriam respostas as 23 (vinte e trés) questbes disponibilizadas por
meio de um formulario do Google, de um questionario elaborado e testado pelo
pesquisador com uma amostra ndo estatistica do publico pesquisado, sendo o link de
acesso encaminhado via e-mail ou WhatsApp aos participantes que demonstraram
interesse voluntario de cooperar com o estudo (isso se deu depois que 0S USUArios
“‘deram match” para o perfil do pesquisador participante). O convite para participar da
pesquisa foi feito por meio da ferramenta comunicativa de bate-papo disponivel no
app, obedecendo as diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo
seres humanos prescritas na Resolucdo n° 466/12 do Conselho Nacional de Saude
(Brasil, 2012).

Dentre a populacdo de usuérios locais do Tinder que acessam seus perfis
pessoais no formato de web app, a busca pelos participantes deste estudo foi feita
conforme a configuracdo do GPS, porquanto o app para smartphones permite que os
usuarios interajam com outros somente nos casos em que tenham formado par e
estejam em um raio de até 161 km da localizacao atual. Nessa viséo, o interesse dos
estudos sobre os modos de comunicacao concentrados no aspecto da localizagdo tem
ganhado espaco na comunidade cientifica, tendo em vista que essa ferramenta ajuda
na interconexao dos individuos, tanto na esfera social e fisica como na digital, além
de potencializar as escolhas, alterando, assim, a forma e a fun¢cdo comunicativa, como
apresentado por Schrock (2015).

Desse modo, foi elencada uma amostra de dados coletados em participantes
de diferentes orientacdes sexuais da conta Tinder Gratis do pesquisador, dado que a
equipe do Tinder permite o acesso a todos os outros perfis, sejam eles de géneros
idénticos ou nao.

Participaram da pesquisa 10 (dez) usuarios, sendo cinco homens e cinco
mulheres, residentes nas cidades de José de Freitas e Teresina no estado do Piaui e
em Caxias no estado do Maranhdo. A escolha desses usuérios foi feita conforme o
preenchimento de critérios de inclusdo e exclusdo relacionados aos conteudos
presentes e ausentes nos perfis pessoais dos participantes da pesquisa.

Confirmemos na tabela 03 os dados pessoais e como se deu a identificacao

dos participantes no decorrer das analises do estudo.

Tabela 03 — Dados pessoais e identificagdo dos participantes da pesquisa
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Nome Idade Escolaridade Orientacdo Sexual®® Pré-teste do
guestionario
PM1 39 SC Hétero Sim
PM2 42 PGLC Gay
PM3 19 MC Gay, Bi, Demi
PM4 40 PGLC Hétero
PM5 29 PGLC Gay
PM6 37 MC Gay, Bi, Pan
PF1 37 PGLC Hétero
PF2 25 SC Hétero
PF3 37 SC Hétero Sim
PF4 35 Sli Hétero, Demi
PF5 37 SC Hétero
PF6 35 PGLC Hétero

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Legenda: PM: Perfil Masculino; PF: Perfil Feminino; 1, 2, 3, 4, 5, 6: Ordem conforme a data de
preenchimento do formulario do Google; MC: Médio Completo; SC: Superior Completo; Sl: Superior
Incompleto; PGLC: Pés-Graduacéo Lato Sensu Completa.

A versao preliminar do questionario de pesquisa foi aplicada para os
participantes PM1 e PF3 e teve a finalidade de evitar as dificuldades de compreenséo
das perguntas, o cansaco devido a quantidade de perguntas e outros riscos
apresentados no TCLE. Eles foram excluidos do estudo, e ndo compuseram 0 corpus.

O local de construcédo da pesquisa cientifica deste estudo € o espaco online
da Internet, alicercado metodologicamente nos pressupostos da netnografia com base
em Corréa e Rosados (2017), Fragoso, Recuero e Amaral (2011) e Kozinets (2014),
em uma descricdo metodoldgica de utilizacdo exclusiva do SR Tinder como lécus de
analise, producéo e coleta dos dados, mantendo-se a ética e o rigor metodolégico na
construcdo do conhecimento cientifico. A escolha do Tinder para compor a analise da
pesquisa se deu devido a sua popularidade entre as diversas faixas etarias e em
decorréncia dos mais de 55 bilh6es de matches, além de possibilitar acesso gratuito e
pagos aqueles interessados em dispor de mais recursos tecnoldgicos (Orazem, 2020).
Optamos por utilizar a conta gratis do app.

O periodo de estudo iniciou-se no més de maio de 2021, em virtude do
principio das orientagdes, finalizando no més de junho de 2023, 30 (trinta) dias antes
da defesa da dissertacdo, assim como a consolidagédo das analises foi efetivada apos

a coleta das imagens, funcionalidades e descricé&o dos perfis pessoais e das respostas

28 Neste trabalho, a oportunidade de escolher até trés orientacdes sexuais foi facultada ao participante
da pesquisa, em virtude do aplicativo também permitir esse nimero maximo de preferéncias.
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dadas pelos participantes voluntarios, cuja validacdo se deu até o ultimo dia do més
de fevereiro de 2023, em decorréncia do processo de escrita do texto final para
posterior apreciacdo da banca examinadora.

Para a coleta de dados, quanto a configuracdo do perfil utilizado pelo
pesquisador e dos outros participantes da pesquisa, foram obedecidos aos seguintes
critérios:

a) Os perfis pessoais deveriam conter pelo menos uma fotografia, idade,
interesses e texto descritivo na secéo “Sobre mim”, tendo em vista que essas partes
do perfil facilitariam o acesso aos diversos recursos disponiveis, principalmente os
gratuitos (alguns recursos sdo blogueados em perfis sem fotos e descri¢cdes, por
exemplo), e estimulava aos outros usuarios a darem matches e iniciarem a interagédo
via chat;

b) Foram excluidos perfis de participantes que, por algum motivo, deixaram
de preenché-los ou exp6-los, além disso, foi necessario a declaracdo do usuério de
que ja utiliza o app h& pelo menos 4 (quatro) meses, constituindo-se fator de excluséo
para o estudo;

c) Como na versédo gratuita o limite de preferéncia de distanciamento para
busca por match é de, no maximo, até um raio de 161 km e faixa etaria entre 18 e 100
anos, para visualizacdo dos outros perfis, optou-se por programar o perfil do
pesquisador para mostrar somente perfis que estejam também dentro desse limite, no
entanto, com idade entre 18 e 55 anos, posto que ha milhares de perfis de pessoas
com mais de 50 anos no Tinder, contudo se constitui uma raridade encontrarmos
usuarios com 60 anos ou mais, conforme divulgado pelo site Moyen I/O Staff (2022).
Utilizou-se, entdo, um limite de idade ponderada entre 50 e 60 anos como critério de
incluséo, ou seja, 55 anos.

Apbs a aplicacdo dos critérios, iniciou-se a busca pela amostra de 10 (dez)
usuarios efetivos que ja utilizavam seus perfis pessoais no Tinder ha 4 (quatro) meses.
O convite para eles foi feito por meio da ferramenta comunicativa de bate-papo
disponivel no app. Posteriormente, foi enviado um texto oficial ou via e-mail, ou via
WhatsApp (a escolha do participante), através da conta institucional do pesquisar
vinculada a UESPI, requerendo a assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido - TCLE e do Termo de Autorizacéo de Uso de Imagem e Depoimentos -
TAUID. Em alguns casos, 0 pesquisador precisou imprimir os termos e levar até o

participante para se dar o processo de recolhimento das assinaturas. Toda essa
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documentacéo foi digitalizada e arquivada em dispositivo local do pesquisador, assim
como o0s registros das respostas que foram compartilhados e gerados no ambiente
virtual do Google Forms, tendo a preocupacdo de apagar os arquivos em “nuvem”
alocados no drive da conta institucional do pesquisador, como orientado pelo CEP.
Segue os instrumentos de pesquisa utilizados no estudo, associados aos
meétodos escolhidos, as técnicas, bem como aos modelos tedricos apresentados no

quadro 02 deste texto dissertativo.

4.4 INSTRUMENTOS, METODOS, TECNICAS E MODELOS TEORICOS

Empregaram-se o0s seguintes instrumentos de coleta de dados para a
pesquisa: a) as descricdes verbais dos perfis pessoais dispostas na se¢ado “Sobre
mim”, mediante transcri¢cdes dos textos descritivos da se¢éo; b) a aplicabilidade de um
guestionario semiaberto através da plataforma Google Forms; c) algumas fotos dos
perfis pessoais dos participantes que decidiram fazer parte da pesquisa, as quais
foram arquivadas com a utilizacéo da ferramenta de captura de tela no computador do
pesquisador.

Dois métodos foram utilizados como procedimentos analiticos de
interpretacdo de dados qualitativos pautados na triangulacdo, a netnografia em
Kozinets (2014) e a Andlise de Contetdo em Bardin [1977] (2016).

Em vista disso, pensamos a triangulagdo como uma combinacao de varios
pontos de vista realizadas em pesquisas qualitativas, cujo contexto € visto nas
relacdes e representacfes, em uma visdo numerosa de informacdes e com o emprego
de vérias técnicas para coleta dos dados, como presente no texto de Minayo (2010).

A aplicabilidade da triangulacdo de métodos neste estudo trara uma reflexao
momentanea, principalmente por acreditarmos na plasticidade do processo de
transformacéao digital e de uso da linguagem no meio digital.

Em relagcéo as técnicas utilizadas no estudo, para a netnografia a nogcéao de
técnica se confunde com o entendimento de método, por isso ndo ha um
direcionamento especifico e uma forma particular de atuacdo netnogréfica, visto o
método consistir de uma adaptacao espacial etnografica que revisita as caracteristicas
dos ambientes digitais e da comunicagdo semidtica, analisada em uma perspectiva
interdisciplinar. Ja para a AC, empreendemos sobre 0s preceitos da técnica intitulada

categorial ou tematica, considerando aquelas que melhor se adéqua a investigacgéo,
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por conseguir medir as atitudes dos interlocutores quanto ao proposito de fala,
considerando a linguagem como uma representacéo e um reflexo de quem a utiliza.

Finalmente, os principais modelos tedricos utilizados tiveram como base a
Teoria das Affordances nos estudos de Gaver (1991), Norman (2006), Kim e Hong
(2012), Pucillo e Cascini (2014) e Calzoni (2022), conforme as descricdes do quadro
02. Ndo menos importante que isso, foi durante o processo de escolha dos
documentos que na se¢ao “Sobre mim” foram encontradas affordances utilizadas para
reforcar a linguagem verbal e construir novos significados para o texto descritivo da
secdo, as quais estdo dispostas, na sua totalidade, por meio de imagens divertidas
conhecidas como emojis. Portanto, para a analise dessas comunica¢des nao verbais,
utilizamos uma enciclopédia virtual de emaojis, a fim de compreendermos os propositos
comunicativos apresentados no app pelos participantes da pesquisa.

Comparativamente, conforme foi verificado na figura 10, a combinacdo dos
elementos apresentados ali pode ser associada as quatro dimensdes da investigacéo
social evidenciadas no estudo de Bauer, Gaskell e Allum (2008). Essa combinacao de
elementos em dimensfes do processo de pesquisa apresenta: (1) os principios
estratégicos: levantamento da amostragem, etnografia, observacdo participante,
estudos de caso etc; (2) os métodos de coleta dos dados: entrevistas, questionarios,
documentos, transcricdes etc; (3) os tratamentos das andlises: andlise semiética,
analise de conteudo, analise retérica etc. e (4) os interesses do conhecimento:
controle, entendimento, consenso e emancipagao.

Vejamos como se dard nas analises o processo de triangulacdo nas quatro

dimensdes da pesquisa.

Tabela 04 — Triangulacao nas quatro dimensdes do processo de pesquisa

Principios de Geracéao dos Andlise dos Interesse do
delineamento dados dados conhecimento
Transcricao de Analise de Controle das
Netnografia textos da segao Conteudo affordances
“Sobre mim”
Questionario Andlise de Entendimento das
Observacéao Contetdo affordances

participante

Fonte: Adaptado de Bauer, Gaskell e Allum (2008, p. 19).
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Tendo feito a apresentacdo dos procedimentos metodologicos,
contextualizando-os com o tema da dissertacdo, adentraremos na proxima secao e
abordaremos a andlise dos dados coletados, buscando compreender melhor os
resultados obtidos e sua relagdo com a problemética, a fim de apresentarmos 0s
mecanismos linguisticos de interacdo e interatividade no app, entendendo qual a
percepcao dos usuarios, desde a construgao dos seus perfis pessoas até o ato de “dar
match” no Tinder.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Analisaremos e discutiremos nesta sec¢ao os dados escolhidos durante a fase
da pré-andlise apresentados no topico 4.2.2 desta dissertacdo, obedecendo aos
critérios de escolha conforme a exaustividade, a representatividade, a
homogeneidade e a pertinéncia do corpus presentes na tabela 02.

Para tal proposito, as andlises serdo apresentadas em trés momentos e
organizadas em subsecdes distintas: (i) na primeira, analise das transcricbes dos
textos descritivos e dos recortes dos emojis da seg¢ao “Sobre mim”, observando os
propdsitos comunicativos dos usuarios e os efeitos da interacéo na autopromocéao dos
participantes da pesquisa; (i) na segunda, interpretacdo das respostas ao
guestionario de pesquisa aplicado virtualmente pelo Google Forms, em observacéo
aos mecanismos de interacdo e interatividade construidos em decorréncia da
percepc¢ao das affordances; (iii) na terceira, interpretacao das a¢gdes dos recursos das
assinaturas do Tinder, apresentados no quadro 01 deste texto dissertativo,
evidenciando os niveis e objetivos hierarquicos de percepcao das affordances.

Para conservarmos o sigilo, 0 anonimato e a confidencialidade dos sujeitos da
pesquisa, obedecemos ao processo de identificacdo apresentado na tabela 03 deste
estudo, aqui dividida em dois grupos de participantes identificados por: PM2, PM3,
PM4, PM5 e PM6; PF1, PF2, PF4, PF5 e PF6.

Consecutivamente, realizamos a analise propriamente dita em obediéncia a
grelha de analise do quadro 02 e condizente com os modelos teoricos escolhidos no
referencial tedrico.

Na proxima subsecéo, codificaremos e categorizaremos o corpus do primeiro
momento a luz dos estudos das affordances, buscando interpretar os dados

apresentados na segao “Sobre mim”.

5.1 CODIFICACAO, CATEGORIZACAO E INFERENCIA EM “SOBRE MIM”

Em uma analise mais aprofundada das regras de escolha dos dados da tabela
02, observou-se que do total inicial de 10 (dez) transcri¢des, 4 (quatro) delas foram
excluidas, inicialmente, por apresentarem pequenas imagens ou icones que

expressam emocoes, denominados de emojis (PM2, PM3, PM5 e PF5), sendo
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analisados, posteriormente, conforme o significados da Emojipedia, um site que se
dedica a catalogar e explicar o significado de todos os emojis disponiveis em
diferentes plataformas como Apple, Google, Microsoft, entre outras. Dentre as 6 (seis)
transcricbes restantes (PM4, PM6, PF1l, PF2, PF4 e PF6) foi no processo de
representatividade que 3 (trés) descri¢cdes da secao foram excluidas por estarem entre
si no mesmo campo semantico da analise (PF1, PF4 e PF6), ja que privilegiamos 0s
aspectos qualitativos dos dados em detrimento dos quantitativos, pois as descri¢coes
eram idénticas em muitos aspectos®. A codificacdo e a categorizacdo, neste
momento, contemplam uma amostragem de 3 (trés) descricbes verbais da secdo
“Sobre mim” (PM4, PM6 e PF2).

No quadro 03, sera apresentada a codificacdo e categorizacdo da UC e das

URs, subdivididas, respectivamente, em categoria e subcategorias.

Quadro 03 — Codificagao e categorizagao das descri¢oes de “Sobre mim”

Praticipante “Sobre mim” Categoria Subcategorias

“Sou tranquilo, gosto de 1.1.1 - Tranquilidade;

contato com a natureza 1.1.2 - Relaxamento;

1.1 - Qualidade de

viajar para lugares onde
a natureza esteja

preservada”.

1.3 - Esportes

1.4 - Trabalho

com trilhas, 1.1.3 - Contato com a
caminhadas, vida natureza.
Cachoeiras, praias etc.
Também gosto de 1.2.1 - Cachoeiras;
séries e filmes pra 122 - Praias:
PM4 relaxar porque minha 1.2 - Lazer 123.- Sériesj
semana é bem corrida. 1.2.4 - Filmes.
Gostaria de conhecer
alguém que goste de
1.3.1 - Trilhas;

1.3.2 - Caminhadas.

1.4.1 - Intenso.

29 No trabalho de Bardin [1977] (2016) é mencionado sobre o principio da exclusdo muatua quando
houver homogeneidade de classificagdo dos dados no conjunto categorial, pois tal repeticdo s6 pode
funcionar como um conjunto de registro na analise.
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1.5.1 - Gostem de
viagens;
1.5.2 - Gostem de

natureza.

1.5 - Interacéo

“Conversando a gente 1.6.1 - Conversa;

PM6 ” 1.6 — Interagéo 1.6.2 - Acordos.
ver...
“Pessoal, podem falar 1.7.1 - Fala;
comigo, ok! Eu nédo 1.7 - Interagéo 1.7.2 - Livre;
A1l Qi i .
PE2 mordo nao!! Sim. Eu 1.7.3 - Reciproca.
amo animes e
mangas!!!” e _
1.8 - Hobby 1.8.1 - Animes;
1.8.2 - Mangas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Nesta etapa de categorizacdo, as unidades de andlise (UC e URs) foram
interpretadas de acordo com critérios previamente definidos, em que o discurso
presente na secao foi analisado dedutivamente pela presenca de palavras-chave
utilizadas com o objetivo de apresentar marcas linguisticas na descricdo do usuario
que deixem claro a sua busca pela interacdo entre os usuarios no app.

Entre os participantes analisados, a palavra-tema da UC das transcricfes da
secao “Sobre mim” foi interacdo (1.5, 1.6 e 1.7), uma vez que o foco da secéo é a
apresentacao de um texto descritivo que motive os outros usuarios a darem match.
Associado a isso, torna-se pertinéncia lembrarmos da visdo de Bauman (2004), ao
apresentar a interacdo como determinante para a unido/acordos entre 0s parceiros
virtuais, pelos quais esses acordos se mantém na comunicacao através do envio de
mensagens apresentadas por papos (oralidade) e/ou textos (escrita).

Diante da codificacdo e categorizacdo apresentadas, segue a inferéncia e
interpretacdo dos textos da segao “Sobre mim” dos usuarios selecionados, conforme

os critérios de escolha dos dados da pré-analise.

5.1.1 Inferéncia e interpretacéo das descricdes dos textos de “Sobre mim”
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E na interatividade que o usuario do Tinder consegue construir a sua
identidade publica que sera visualizada por outros usuarios do site. Essa construcéo
é baseada em elementos simbdlicos da realidade, os quais séo disponibilizados a fim
de alimentar e promover a interacdo mediada pelo espaco virtual.

Alguns elementos do perfil pessoal promovem essa identidade publica, como
fotos/loop, intencéo, estilo de vida, interesses e outras tags, nome, idade, moro
em/cidade, género, escolaridade, emprego/empresa, orientacao sexual, verificacao de
perfil, sobre mim/bio, dentre outros. Todos esses elementos proporcionam ao
interlocutor o ideal identitario que o autor do perfil deseja externar, seja ele verdadeiro
ou apenas representado, ja que na pés-modernidade o homem pode figurar papéis,
sejam eles conscientes ou nao.

Na construcdo dos perfis pessoais nos sites de relacionamento, a linguagem
descritiva é utilizada para criar expectativas nos demais individuos com os quais se
pretendem interagir. Com isso, tanto as descric6es escolhidas durante o processo de
construcdo do perfil do usuario no sistema como a producéo textual livre da secéo
“Sobre mim” do Tinder conseguem provocar interagdes, podendo ou ndo agradar o
outro, pois esses aspectos ajudam na criacdo da identidade do sujeito.

Sobre a disposicdo desses elementos no Tinder, vejamos o recorte de uma
participante da pesquisa:

Figura 11 — Sec¢ao “Sobre mim”

Maria 25

€ Perfil verificado
@ | )i

Sobre mim

Informacdes basicas

- ® <

Fonte: https://tinder.com/
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A organizacdo do perfil no formato web app estd disposta conforme
apresentado no recorte, em que a fotografia, elemento opcional mais atrativo do perfil,
aparece em local de destaque, sendo escolhida dentre as nove pelo sistema,
consoante ao numero de visualiza¢des, seguida do nome (ocultado neste perfil) e
idade da usuaria (elementos de preenchimento obrigatorio e ndo editaveis), além dos
dados de geolocalizacédo gerados automaticamente pelo sistema, 0s quais mostram a
distancia em quilémetros entre 0s usuarios que queiram “dar match”entre si. Os outros
elementos podem ou ndo aparecer no layout da pagina dos perfis pessoais, e iSs0O
dependera de o usuario ter ou ndo escolhido esses elementos durante a construcéo
do seu perfil ou editado o texto da secédo descritiva.

O texto descritivo da segao “Sobre mim”, foco desta analise, é localizado na
parte frontal do app e corresponde a uma producao editavel de apresentacao do perfil.
Nesse texto, é facultado ao usuario a oportunidade de redigi-lo em até 500
(quinhentos) caracteres, cujo objetivo é atrair outros usuarios e dar inicio a conversas
com futuros matches.

Diante disso, a limitagdo imposta na secdo demonstra a caracteristica
restrintiva (constraint) da affordance, como ja apresentado em Norman (2006), pois
mesmo havendo limitacbes de caracteres, entre os participantes apresentados no
qguadro 03 a percepcéao dessa affordance nao ficou evidente, principalmente em PM6
por nado ter explorado os caracteres disponiveis e produzido um texto curto em sua
descricéo, seguido de reticéncias, deixando seu interlocutor com poucas informacoes
sobre ele.

Desse modo, a associacdo entre esses dois conceitos (constraint e
affordance) é importante para garantir uma experiéncia de uso intuitiva ou eficiente na
secdo. Ao estabelecer os constraints de caracteres, os desenvolvedores do Tinder
conseguem orientar seus usuarios para realizar as acoes desejadas e impedir que
realizem acdes indesejaveis, desde que eles consigam perceber isso, além de evitar
confusdes e erros. Na secdo as affordances, por outro lado, sdo claras e intuitivas
para que 0s usuarios possam reconhecer as possibilidades de acbes que o objeto
virtual oferece, mesmo assim ficou evidente a pouca percepc¢éo dos participantes.

A dinamicidade desses textos da secéo oferece possibilidades para que os
usuarios demonstrem as intencfes dos interlocutores ao transparecerem quem eles
realmente sdo, as suas caracteristicas ou quem eles representam no espaco virtual,

assim como esclarecer as suas pretensées como 0 outro deve ser ou representar para
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formacdo de par ser muatua. Assim, nessa dinamica do “se mostrar’, como
apresentada no estudo de Santos (2016, p. 10), os sujeitos tracam exibicdes festivas
de si mesmo, tornam-se automarqueteiros, espetacularizando o “eu” e da prépria vida,
com o propésito de se venderem como mercadorias.

No geral e contrariando em parte o que foi apresentado por Santos (2016), as
descricbes analisadas ndo mantém exibicbes com caracteristicas festivas e
especulativas, e a venda do proprio “eu” como caracteristica marcante nesse tipo de
site € preservada, pois ao passo que 0s usuarios externam seus estilos de vida, gostos
e preferéncias comoem 1.5, 1.6 e 1.7, eles induzem os outros observadores a fazerem
suas proprias avaliacGes e decidirem se darao link ou nope.

Na analise do texto da secao, escrito pelo participante PM4, a dindmica de
apresentacao da representacdo de si € evidenciada nas categorias 1.1, 1.2, 1.3e 1.4
da tabela de codificacéo e categorizagao da seg¢ao “Sobre mim”, bem como a categoria
“1.5 - Interacdo” € evidenciada pelas subcategorias 1.5.1 e 1.5.2, externando que o
participante planeja encontrar pessoas com gostos por viagens para lugares onde ha
preservagao da natureza.

E na relacdo entre homem e tecnologia que as implicAncias de acdes
interdependentes conseguem situar esse homem no ambiente de vivéncia e interacao.
Por isso, a dinamicidade da linguagem empregada no ambiente virtual da secdo em
estudo, encontrada na descricdo do perfil do participante PM4, foi construida para
produzir possibilidades de agcdo entre os outros participantes do sistema, tendo em
vista que ha a exigéncia de valores caracterizados pela presenca de um conhecimento
histérico-cultural pelo gosto por viagens e apreciacdo pela natureza, ja que as
affordances estdo relacionadas a ideia de tempo e espaco, pois enquanto um
interagente percebe a flexibilidade do tempo para reflexdo, planejamento, edicéo e
envio de mensagem, o outro desempenha papel avaliativo.

Percebe-se também que, embora os participantes PM6 e PF2 tenham
apresentado duas interacOes diferentes em 1.6 e 1.7, ambas sao focadas na
possibilidade de formar par partindo do desejo que o outro deve ter de conversar/falar
através da sala de bate-papo do app.

Em PM6 a percepc¢éo de uma interagdo mais significativa pode ser efetivada
a partir do momento que houver o interesse do outro pelo dialogo, pois dessa forma o
entendimento dos objetivos sera esclarecido na comunicacdo, podendo gerar

afinidades ou ndo. Nesse aspecto, para haver uma comunicagéo via bate-papo, os
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usuarios precisam “dar match” entre si, liberando acesso mutuo ao sistema.

O match é a affordance mais popular do Tinder. Ele s6 pode ocorrer quando
dois usuarios se curtiram mutuamente e a conexao for estabelecida. Essa affordance
€ a principal motivacdo para uso do aplicativo, pois permite que 0s usuérios tenham a
chance de comecar um didlogo com pessoas que séo do seu interesse. Para cooperar
com isso, as descricfes da secdo em analise tém papel decisivo nesse processo de
busca por pares, ja que, se o usuario ndo consegue captar os detalhes apresentados
pelas affordances das informagdes perceptiveis deixadas no perfil acessado, como se
verifica em PM4 nas subcategorias 1.5.1 e 1.5.2, ou essas affordances oferecem
condicBes para ser realizadas apos alguma atitude do outro usuario, que muitas vezes
se mantem na inércia, como pode acontecer com o0s interlocutores que tém acesso a
secdo do PM6, na leitura das subcategorias 1.6.1 e 1.6.2 e na se¢ao do PF2 ao
interpretar as subcategorias 1.7.1, 1.7.2 e 1.7.3, a interacdo ndo sera efetivada e,
conseguentemente, o match ndo sera possivel.

Foi em PM6 que a descricao da sec¢ao do perfil foi produzida por meio de uma
linguagem apelativa capaz de selecionar alguns usuarios em detrimento de outros
(aqueles sem interesse por um papo via chat), funcionando como uma isca de captura
de perfis com expectativas e afinidades muatuas, assim como apresentado na
subcategoria do texto do PF2 (1.8.1 e 1.8.2), considerando que o texto da secéo foi
produzido por uma frase curta de chamamento que pode aflorar a curiosidade e
produzir expectativas no outro, em uma espécie de seducao virtual.

Logo, a percepcao das affordances no texto do usuario PM6 pode produzir
engajamento para alguns usuarios, e em outros, rejeicdo e desanimo, ja que a
compreensdao do sentido pragmatico da linguagem empregada por PM6 produz
oportunidades de atuacdo no ambiente virtual do Tinder, no qual o texto esclarece
simbolicamente os desejos e as ansias dos usuarios online, por meio das apropriacées
dos artefatos utilizados na comunicacdo, como 0 uso dos recursos estéticos e
expressivos mencionados por van Lier (2000, 2002).

Ja em PF2, fica evidente no discurso de sua secéo o desejo urgente que a
usuaria tem de encontrar um match, ao antecipar o processo adotado pelo sistema
(somente apds match os usuarios podem se comunicar via chat) e afirmar que todos
podem manter um didlogo com ela, dando-lhes acesso livre agueles que queiram
manter uma comunicagao mais efetiva ou tenham interesse em conhecé-la, deixando

claro que é raro o nimero de usuarios que a procuram e tém esse tipo de busca pelo
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seu perfil, como demonstrado em 1.7.1 e 1.7.2 e, principalmente, em virtude do uso
da expressédo irbnica “Eu ndao mordo nao!!”. Entretanto, essa interacdo sé sera
possivel no app se ambos “derem match”, dando a entender também que o outro o
aguarda e depende do clique dela. Outro aspecto que pode dificultar essa interagéo €
o fato de ela gostar de animes2® e mangas?, no entanto a possibilidade de encontrar
alguém com 0s mesmos gostos, embora possa ser raro, constitui de uma afinidade
significativa, j& que ela consegue identificar as affordances pelo gosto por animes e
mangas quando esses interesses forem mutuos.

A linguagem empregada nos sites de relacionamento deve ser percebida em
um processo de interacdo dialégica, envolvendo sujeitos participantes online e offline,
atuantes no processo de representacdo de papéis sociais especificos e permeados
por um contexto cultural de préticas, visto que os usuarios atuam no mundo real.
Desse modo, como empreendido na analise, a responsabilidade dos atores em suas
praticas interativas é de obedecer aos limites impostos pelo sistema do Tinder,
evitando-se a falsidade das affordances ao ndo deixar evidente os elementos que
remetam a uma funcgéo préatica no app, mesmo que as informagdes sejam perceptiveis
e possibilitem acdes, em virtude de o texto contribuir, significativamente, para o
entendimento do espaco e das regras impostas.

Como exemplo disso, em PM6 as intencdes nao sao claras, o que pode levar
a mal-entendidos e gerar situacBes desconfortdveis para os envolvidos na
interac&o. E importante que os usuarios sejam transparentes em suas intencées, a fim
de evitar situacfes estranhas, pois a linguagem ideal a ser empregada deve refletir a
identidade dos sujeitos como pertencentes ao mundo real, e ndo deve ser utilizada de
forma enganosa ou até mesmo ofensiva, mas respeitosa e transparente, tendo em
vista o contexto cultural de préticas e o papel social que cada usuario representa.

Se por um lado o “dar match” funciona como uma evidéncia da evolugéo
comunicativa no processo de namoro virtual, podendo substituir o papel da
comunicacao face a face, devido as affordances proporcionarem percepcoes e acdes
interativas entre agentes, por outro lado esse dialogo mais intimo s6 pode ser possivel
se ambos realizarem a¢fes semelhantes e em conjunto, ja que as affordances tém

funcdes limitadoras e condicionantes (contraints) notérias no ambiente virtual para

30 Sdo animag8es japonesas desenhadas a mao e produzidas em série. Exemplos classicos sdo os
animes criados no animado Dragon Ball Z, Cavaleiros do Zodiaco e Naruto.

81 Histérias em quadrinhos ou desenhos involuntarios originarios no Japao.
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realizacdo de atividades que, as vezes, podem se mostrar bloqueadas ou pouco
evidentes, visando induzir o usuario para compra de determinadas assinaturas que
liberam os recursos ao nivel premium.

Assim, a presenca de um texto na se¢éo “Sobre mim” pode funcionar como
uma ferramenta de construcdo da identidade dos usuarios no app e deve ser vista
como um lécus de criacdo de significados, porque mesmo estando em uma realidade
virtualizada e virtualizante, as representagdes sociais sao inseridas nesse ambiente e
tonam-se dialdgicas, perceptiveis e propicias para futuras interagbes, desde que
tenham elementos simbalicos de producéo de sentidos.

Ainda referente ao primeiro momento da analise que envolve os recortes dos
emojis encontrados na seg¢ao “Sobre mim”, na préxima subsecao serdo apresentados
os significados e os efeitos de sentidos atribuidos no discurso descritivo da se¢do, em
virtude da incorporacdo dessas imagens ao texto verbal e conforme a definicdo
prescritiva da Emojipedia®?, uma enciclopédia virtual de emojis que fornece uma
descricao detalhada de cada simbolo, incluindo o seu significado e origem, bem como
exemplos de como eles s&o utilizados em diferentes contextos. A Emojipedia também
ajuda os usuarios a distinguir os emojis semelhantes, para evitar mal-entendidos nas

mensagens.

5.1.2 Os emojis e os efeitos de sentido na secao “Sobre mim”

Em obediéncia ao proposto para analise de alguns textos visuais encontrados
na segao “Sobre mim”, examinaremos os recortes das se¢des dos participantes PM2,
PM3, PM5 e PF5 que, durante o processo de investigacdo do texto escrito,
apresentaram nesses perfis emojis como affordances capazes de permitir maior
expressividade e criatividade na construcao textuais das descricdes, ao mesmo tempo
em que eles auxiliaram na transmissao de informacbes sobre a personalidade,
interesses e expectativas de forma visual e eficazes.

Os emojis tém sido cada vez mais comuns na linguagem digital, e isso se
torna bem presente quando falamos de perfis pessoais de sites de relacionamento,
como o Tinder. Esses pequenos icones podem aumentar a expressividade de uma

frase, tornando-a mais significativa e com maior representatividade comunicativa para

32 Disponivel em: https://emojipedia.org/
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0S 0utros usuarios.

E bom que se esclareca sobre o uso da Emojipedia neste trabalho se justificar
pela sua presenca em diversas outras pesquisas académicas a nivel nacional, como
encontrado no estudo de Paiva (2016) sobre o impacto das tecnologias de
comunicacao digital na interacdo humana, e a nivel internacional, como visto no
trabalho de Conh, Engelen e Schilperoord (2019) sobre a importancia dos emojis na
comunicacéo digital, ao ponto de se construir um sistema gramatical que governe os
seus significados.

Vejamos o recorte da descricdo da secado “Sobre mim” do perfil pessoal do

participante PM2.

Figura 12 - Print da se¢éo “Sobre mim” do PM2

B 160m: 65k
Teresina-P| §

Fonte: https://tinder.com/

Dentre os diversos emojis que podem ser usados para descrever um perfil no
Tinder, o participante PM2 utilizou a “seta para baixo” I, a qual aponta para algo
localizado abaixo dela, assim como o emoji “alfinete redondo” ? utilizado para indicar
um local ou para marcar um local no mapa, conforme significados apresentados na
Emojipedia.

No artigo de Paiva (2016), dois aspectos dos emojis devem ser considerados
e traremos isso para estas analises: (1) os emojis podem ter significados diferentes
em comparacao com a diversidade cultural e (2) em uma mesma cultura, 0os emojis
agirdao como as palavras, obtendo uma variedade de significados, dependendo do
contexto sociocultural de uso das imagens.

Em virtude disso, na figura 12, o emoji “seta para baixo” localizado do lado
esquerdo da indicacdo da altura do usuéario (1,60 m), tem a funcdo de apresentar o
significado da autodeclaragcédo do participante de se vé como um homem de estatura
baixa em relagdo aos demais de sua mesma idade. J& o emoji “alfinete redondo”

representa a cidade que o usuario tem residéncia fixa, no caso a cidade de Teresina,
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no Piaui, evidenciada pela linguagem verbal na secao.

Outros emojis foram identificados neste recorte:

Figura 13 - Print da se¢éo “Sobre mim” do PM3

The - Pi

ENTJ

19y

Modelo.

Virginiano.m

Amo uma cervejinha e pegar um
bronze na pr'aia.ggm

Chama ai ou @cul|llIlIEIGIIIIEIl ¥ & ¢

Fonte: https://tinder.com/

Na figura 13, PM3 apresenta os emojism “signo astrologico de virgem” (sexto
signo do zodiaco), g“palmeira” (indica férias, viagens ou lugares paradisiacos), £
“nascer do sol” (indica o inicio da manha) e .Q% “tacas de champanhe brindando”
(usado para celebrar ou comemorar algo). Nesse primeiro grupo de emojis, 0
participante praticamente reproduz o icone apresentado antecipadamente pela
linguagem verbal, de forma aleatéria e em alguns momentos em desacordo com o real
significado da imagem apresentado pela Emojipedia.

Em analise, enquanto ha uma associagao idéntica do sentido do icone “signo
astrologico de virgem”, representado pela linguagem verbal com “virginiano”, os
icones “palmeira”, “nascer do sol” e “tagas de champanhe brindando” sao utilizados
como sindnimos, uma vez que na frase “Amo uma cervejinha e pegar um bronze na
praia” reporta, culturalmente, a ideia de que o interlocutor ira sair de férias para
aproveitar o sol para se bronzear, beber uma cerveja gelada para matar o seu desejo
e a sua sede, mesmo que o icone “tagas de champanhe brindando” faca aluséo
apenas ao significado do discurso verbal, pois o icone ideal seria o ** “canecas de
cerveja”, demonstrando o desejo do usuario de aproveitar esse momento a dois.

Ja no grupo @ & @ representado, respectivamente, pelo “coragao vermelho”
(expressao de amor, carinho e afeto), “mulher dangando” (sensagéo de diversao ou
afirmacgao positiva) e “rosa vermelha” (expressdo de sentimentos como amor ou
romance), o participante valida o seu propésito comunicativo de busca por pessoas
pelas quais ele consiga manifestar algum tipo de afeto. Os emojis podem ser usados
nas descricoes dos perfis pessoais do Tinder para adicionar personalidade e

expressividade ao texto. Eles podem ajudar a transmitir emoc¢des e sentimentos de
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maneira visual e podem ser usados para complementar ou substituir palavras.

E na figura 14 que encontramos mais emojis, vejamos:

Figura 14 - Print da segao “Sobre mim” do PM5

Se relacionar e aprender a se
comunicar. Temos uma fantasia infantil
onde as pessoas estao 100% do tempo
atentas a tudo que precisamos e
sabem exatamente oq queremos, mas
isso € ilusao e no minimo, egocéntrico.
Fale oq vocé quer e precisa, se quer
uma relacdo saudével e possivel. 1§

R

Fonte: https://tinder.com/

Nesse recorte, dentre os trés emojis evidenciados na segdo, o de “bateria
fraca” : , comumente utilizado para conteudos referentes a falta de energia ou
poténcia no sentido real e figurado, respectivamente, quando se estar indisponivel por
um tempo, esgotamento fisico e/ou mental e o da “ampulheta n&o concluida” &3 :
indicando que o tempo passa rapido e a vida € breve, percebe-se a relacdo de
urgéncia do participante para encontrar alguém com tempo disponivel para interagir,
visto que ele ja tem a ideia fixa de ter uma “relacao saudavel e possivel” e tudo fora
disso constitui-se de perda de tempo.

Associado a isso, o £2 “troféu” é simbolo do reconhecimento por uma
conquista, geralmente associado a alguma competi¢éo esportiva. Logo, inferimos que,
na situacdo em analise, o fato da imagem aparecer no final do texto da secao
demonstrara ser uma conquista, se 0 USuario conseguir interagir com outras pessoas
com O mesmo pensamento, pois serd uma condecoracdo por acreditar na
possibilidade de uma relacdo saudavel, mesmo construida no ambiente virtual do app.

Um aspecto muito importante para ser observado na linguagem dos emojis é
apresentacdo desses icones no final da mensagem, como observado na figura 14,
funcionando como uma pontuagcdo, como um ponto de exclamagdo, por exemplo
(Steinmetz, 2014 apud Paiva, 2016, p. 391). O emoji “troféu” representa o fim de uma
busca daqueles usuarios que puderam entender os objetivos de PM5, dando like no
seu perfil e interagindo como outras ferramentas liberadas pelo sistema.

Na analise dos aspectos nao verbais da secado “Sobre mim”, dentre os perfis

pessoais analisados, estes foram os ultimos emojis encontrados:
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Figura 15 - Print da se¢éo “Sobre mim” do PF5
4176

Fonte: https://tinder.com/

Percebe-se, nesse recorte, a presenca consideravel do emoji 4 “botdo marca
de verificagdo”, cuja funcéo é atestar que tudo esta certo, uma tarefa esta concluida
ou para dar feedback positivo. Por certo, a utilizacdo desse emoji na se¢ao da usudria
PF5 tem por objetivo topicalizar algumas caracteristicas suas julgadas como
essenciais para o conhecimento do outro e sua admiracéo por algumas caracteristicas
no par que ela quer formar, assim o proposito do texto multimodal age como uma
espécie de selecdo de itens ndo incluidos em outra parte do app julgados como
importantes na interacdo e decisivos na hora de dar like ou dislike.

Um segundo emoiji encontrado na secgéo foi o “asterisco de oito raios” ¢ usado
para trazer algum tipo de observacgao no texto, evidenciar na palavra ou na frase que
ela, por algum motivo, ndo foi escrita por completa, ou revelar o significa de algo
escrito em outro lugar como em uma nota de rodapé. E perceptivel na secéo a utilidade
do emoiji para demonstrar a existéncia de outros topicos caracteristicos que poderiam
aparecer na secdo, conforme outras qualidades da usuéria, no entanto o asterisco
simboliza que a sua existéncia foi ocultada, sindbnimo do termo “etc.”

Ja o significado da “folha ondulda ao vento” & representa um sinal de alerta
para possiveis desapontamentos, perda ou incobmodo pessoal, ja que por qualquer
motivo as circunstancias danosas se sobressaem. Associado a esse emoji, #ia “folha
caida” é representada por folhas verdes, ou seja, uma estacao de folhas secas. Para
o significado do texto multimodal, percebe-se a mudanca de atitude da participante
em nao criar expectativas no app, mas de deixar tudo acontecer sem um tempo
determinado e de forma calma e leve.

Os emojis podem ajudar a tornar a descri¢cao do perfil pessoais do Tinder mais

interessante e atraente, além de fornecer informacdes adicionais sobre a
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personalidade e os interesses do usuario, no entanto o uso dos emojis deve ser feito
de maneira adequada, e ndo exagerando em sua quantidade, para que a descricao
nao fique confusa ou de dificil entendimento. Assim, o uso de emojis pode ajudar a
tornar a comunicagao mais clara e expressiva, especialmente em contextos em que a
linguagem verbal pode ser limitada, como nas descricbes apresentadas que
obedecem um namero limitado de caracteres.

Em suma, os icones usados nos perfis pessoais do Tinder sdo importantes
porque eles podem ajudar as pessoas a falarem de si mesmas de maneira mais
expressiva e intuitiva. Ja para aqueles que desejam se comunicar de forma mais
enfatica e visualmente apelativa, os emojis sao verdadeiras solu¢cdes para isso.

Na proxima secdo codificaremos e categorizaremos as respostas dadas ao
questionario de pesquisa que esta disponivel no “Apéndice C” e foi aplicado
virtualmente através da plataforma Google Forms, entre os meses de dezembro de
2022 e fevereiro de 2023, com o intuito de apresentar as inferéncias e interpretacoes,

obedecendo, assim, as regras de escolha dos dados presentes na tabela 02.

5.2 CODIFICACAO, CATEGORIZACAO E INFERENCIA DAS RESPOSTAS AO
QUESTIONARIO

O principal instrumento de coleta de dados utilizado para a realizagdo do
estudo foi o questionario com perguntas abertas e fechadas, cujas respostas foram
colhidas a distancia, conforme a apresentacdo das respostas dadas por 10 (dez)
usuarios efetivos do Tinder, os quais seus perfis pessoais precisaram obedecer aos
critérios de escolha presentes na subsecédo 3.4, além desses participantes terem que
assinar ao TCLE apds “darem match” com o perfil pessoal do pesquisador, tendo em
vista a pesquisa ter sido aprovada pelo CEP.

No questionario, dentre as 23 (vinte e trés) perguntas apresentadas, 15
(quinze) séao abertas e 8 (oito) fechadas. Conforme a amostra coletada das respostas
dos participantes ao questionario de pesquisa, visamos codificar e categorizar apenas
aquelas comunicacdes que se adéquam ao uso da técnica de analise
categorial/temética apresentada nos pressupostos da Analise de Contetdo em Bardin
[1977] (2016), buscando identificar os mecanismos de interacdo e interatividade
construidos em decorréncia da percepcéo das affordances.

A seqguir, agrupam-se o0s temas definidos pelas categorias centrais
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encontradas nas respostas dadas ao questionario de pesquisa, em quadros matriciais
elaborados de acordo com os pressupostos de Bardin [1977] (2016). As categorias e
subcategorias foram apresentadas em forma de palavras-tema e sentencas, cuja
estrutura légica do sentido seja central para a classificacdo tematica das affordances,
associadas aos modelos baseados nos estudos de Gaver (1991), Norman (2006), Kim
e Hong (2012) e Pucillo e Cascini (2014) ja apresentados no quadro 02 deste texto
dissertativo.

Em uma pré-analise, observamos como se deu a criagdo de categorias e
subcategorias a partir da coleta de dados do questionario para resumir as respostas
as seguintes indagacoes:

Pergunta 04: “Vocé considera que os recursos fornecidos para sua conta
gratis sdo suficientes para dar oportunidade de vocé conhecer outras pessoas no
aplicativo? Por qué?”

O objetivo dessa pergunta é fazer o participante do estudo inferir sobre a
utilizacéo dos recursos disponiveis no sistema que fazem ele “dar match”, com o foco
na percepcao de suas agodes interativas de uso.

As categorias e subcategorias foram escolhidas partindo do pressuposto de
gue a UC (categoria) esta alicercada na busca pelas palavras-tema que evidenciam
0s mecanismos linguisticos de interacdo e/ou interatividade no ambiente virtual no
Tinder, assim como as URs (subcategorias) fazem correspondéncia as respostas que
refletem a busca compreensiva das diversas possibilidades de acdo dos objetos
virtuais que influenciam na formacdo de pares no app. Essas unidades foram
agrupadas conforme a natureza dos dados coletados, permitindo as suas
identificagBes relevantes para a analise.

Vejamos o quadro alusivo a codificac@o e categorizacdo da “Pergunta 04” do

guestionario de pesquisa.

Quadro 04 - Recursos gratuitos do Tinder

Nivel Participante/Resposta Categoria Subcategorias
© PM5
> “Sim, apds o “match” e a 2.1 - Interagéo 2.1.1 - Match
Z possibilidade do inicio de uma 2.1.2 - Conversar
g conversa, vai depender mais da
interacdo dos envolvidos”.
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PM6
“Sim, porque depois do match 2.2 - Interagéo 2.2.1 - Match
podemos conversar e se for caso 2.2.2 - Conversar
se conhecer melhor”. 2.2.3 - Conhecer
PF1
“Sim (porque as pessoas estdo | 2.3 - Interacao 2.3.1 - Curtir

disponiveis para serem curtidas)”.

PF2
“Sim, por que € possivel 2.4 - Interagéo 2.4.1 - Conversar
conversar com outras pessoas e 2.4.2 - Achar perfis
achar perfis novos”.
PF4
“Sim. Porque nunca fiquei sem ter | 2.5 - Recursos 2.5.1 - Ter alguém
alguém para conhecer ou 2.5.2 - Conhecer
conversar’. 2.5.3 — Conversar
PM3
“N&o. O Tinder assim como 2.6 - Ferramentas | 2.6.1 - Limitadas
outras concorrentes possui de interacéo 2.6.2 - Deixam a desejar

ferramentas ainda mais limitadas
gue deixa a desejar na questao
de conhecer novas pessoas’.

PM4

“N&o, porgue eu ndo consigo ver | 2.7 - Curtidas 2.7.1 - Sem visualizagéo

as pessoas que me deram
curtidas”.

Negativa

PF6

“N&o, porque 0s recursos que 2.8 - Recursos 2.8.1 - Pagos

aumentam essa possibilidade
estdo disponiveis mais na
assinatura do aplicativo”.

PM2

“Sim. Mas se torna pouco 2.9 - Positiva 2.9.1 - Insuficiente
suficientes quando ndo consigo 2.9.2 - Sem visualizagéo
ver quem me curtiu”.

PF5

“Sao suficientes, porém dificulta | 2.10 - Positiva 2.10.1 - Desencontro

um pouco a encontrar alguém

gque tenha coisas em comuns
comigo”.

Ambivalente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Diante da apresentacdo das palavras-chave codificadas e categorizadas,
percebemos a presenca de trés niveis de respostas: positiva, negativa e ambivalente.

No primeiro nivel houveram algumas semelhancas nas respostas dadas pelos
participantes PM5, PM6 e PF2 (exceto em 2.4.2, porque o processo de “achar perfis”
se da com uso de recursos presentes no app), pois eles conseguem perceber os
recursos do Tinder somente apds formarem par, 0s quais proporcionam a manutencao
de um dialogo e a possibilidade de conhecer o outro ainda mais. Em PF1, o recurso

“dar like” (curtir) é apresentado como essencial para 0s usuarios se curtirem entre si,
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ja que “[...] as pessoas estao disponiveis para serem curtidas”, como apresentado em
parte da resposta da participante. Em PF4, a participante afirma que os recursos
mencionados proporcionam aos usuarios possibilidades de terem alguém para
conhecer e conversar, ou seja, ela entende 0s recursos em um processo de
cumprimento de algumas tarefas na interatividade entre site e usuario para fins
especificos.

No nivel da negatividade, na visdo dos participantes, esses recursos sao
impedidos de serem acessados por fatores como: (1) limitagéo do préprio app na conta
gratis, (2) as curtidas ndo recebem feedback e assim os usuarios ndo chegam ao
match, devido a uma possivel falha do sistema e (3) as possibilidades de haver um
encontro virtual s6 é possivel com a compra de uma assinatura.

Na ambivaléncia, mesmo os participantes PM2 e PF5 apresentando valores
de positividade nas suas respostas, 0 sentido delas possuem caracteristicas de
negatividade. Para PM2, os recursos fornecidos ddo oportunidade para encontros
virtuais, entretanto sdo insuficientes porque, na pratica, o usuario ndo vé a curtida de
ninguém. Em PF5, mesmo os recursos serem classificados como suficientes, o app
ainda ndo destina os usuarios para se encontrarem pelo simples fato de terem
afinidades entre si.

Constitui-se de uma percepc¢ao assertiva 0 ato de ver os recursos do Tinder
como oportunizadores e permeados por affordances para producdo dos efeitos
desejados no site, que puderam ser categorizados no eixo das informagdes evidentes,
em que mediante as percepcdes presentes nos objetos virtuais, levam o usuario ao
match, principalmente através da constru¢cdo de um perfil com todos os elementos
disponibilizados pelo sistema33, contendo uma descri¢ao textual convincente na segéo
“Sobre mim” e o desejo de “dar like” no perfil daqueles usuarios ao acionar o deslize
para a direita, por exemplo.

Percebemos nas respostas a pergunta analisada da inabilidade da maioria
dos usuarios de perceber a logica projetada no design do Tinder de possibilitar
encontros virtuais com a utilizacdo dos seus recursos disponiveis - embora essas

percepcdes sejam feitas instintivamente, dado que na conta gratis alguns acessos séo

33 E necessario esclarecer da quase unanimidade entre os participantes da pesquisa sobre achar
importante a inclusdo dos dados pessoais nos perfis dos usuarios do Tinder, conforme resultado
apresentado a 9% questdo, em que apenas a participante PF1 ndo vé notoriedade nisso, no entanto
ela elenca “os interesses” como sendo caracteristicas decisivas na hora da escolha de um perfil para
“dar match”, fato contraditério com sua negatividade.
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limitados e as fun¢des mais sugestivas possuem estas caracteristica propositalmente,
a fim de gerar lucro ao app, uma vez que o foco do usuario € no resultado da interacéo
apos match, como conversar através da sala de bate-papo e efetivar encontros fora
da realidade virtual, dois aspectos apresentados nas respostas as questdes 07 e 08,
pois mesmo o site tendo fins mercadologicos, esses objetivos ndo sédo exclusivos e
dao ao usuario da conta gratis a oportunidade de encontrar um par virtual.

Enquanto hd uma trajetéria para o match acontecer, indo desde o
cadastramento do usuério no sistema com a construcao do seu perfil contendo os
elementos ja apresentados anteriormente, até o ato de curtir ou “dar like” para outros
perfis, objetivo desta pesquisa, esse usuario precisa utilizar de suas percepcdes
cognitivas para entender a linguagem empregada pelo sistema, em razédo das
affordances dos objetos virtuais serem vistas no processo de comunicagcdo entre
designer e usuario.

Quando foi pedido no questionario para os participantes nomearem e

descreverem alguns icones do menu principal, obtivemos os seguintes resultados:

Quadro 05 — icones do menu principal

) Percepcéo
Icone Nomenclatura ou descricéo condizente Significado do icone
Sim | N&o
Tinder X
Onde estao os perfis disponiveis X Botdo foguinho esta
. locali n nto inferi
Macht [sic ] X ocalizado no canto inferior
. esquerdo da tela inicial do app.
Logotipo X d PP

Mostra pessoas de maneira

randdmica, utilizando da

l i Péagina inicial/ Pessoas disponiveis X

Fogo . . .
distancia como limitadora.

Futuros Match X

Logo X

Continuar Tinder

Porta de entrada X
Explorar X
Pesquisar X Botéo explorar esta
. localizado no lado direito do
Pesquisar X
. bot&o foguinho. Tem o objetivo
Pesquisa aos destaques X

de oferecer mais ferramentas
Explorar X
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Pesquisar X | que facilitam os usuarios para
Explorar alguns grupos X conhecerem outras pessoas.
S5 upa
aQ
Buscar X
Busca necessdia [sic.] X
Destaque X
- Bota iamant ta
Quantas curtidas X otao diamante esta
. localizado no centro inferior da
Curtida oculta X
_ : tela inicial do app e mostra as
Curtidas ao perfil X PP
- pessoas que curtiram o perfil,
Novas curtidas X o
99 i i no entanto sua visualizacdo é
Curtidas recebidas X )
: exclusiva para as contas
Curtidas X )
: premium.
Quem curtiu X
99 pop X
Descoberta valiosa X
Bate papo X
Botdo chat esta localizado a
Bate papo X
direita do botdo diamante e
Mensagem X .
_ leva o usuério até o chat
Mensagens ap6és o match X .
: privado, onde as conversas
:;‘. Mensagens a serem lidas X ,
% podem ser vistas com quem se
Bate papo X deu match.
Mensagem recebida X
Chat X
Mensagem X
Interagéo X

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas respostas da 52 questéao (2023).

No quadro apresentado, o item “Nomeclatura ou descricdo” dos icones do
menu principal do Tinder corresponde as respostas dadas pelos 10 (dez) participantes
da pesquisa a quinta questéao, os quais demonstraram perceber ou nao o significado
dos icones prescritos pelo autor da pesquisa participante.

Os icones do menu principal do Tinder sdo essenciais para que 0 USUArio
possa navegar pela plataforma e gerenciar seu perfil. Cada icone tem uma funcéo
especifica e as suas affordances indicam ao usuario uma acéo que ele pode realizar,

por meio do seu clique e em conformidade com os significados prescritos no quadro.
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Esses usos sao essenciais para que 0 usuario possa ter uma experiéncia completa na
plataforma. Cada icone é uma espécie de signo que indica ao usuario uma acao que
ele pode realizar. As utilidades ajudam o usuario a gerenciar seu perfil, se comunicar
com outros usuarios, definir sua localizagdo geografica e configurar suas influéncias
de conta.

Em andlise, percebemos no quadro apresentado que os botdes “foguinho” e
“‘explorar” sdo os que geraram mais duvidas nos participantes quanto a sua
nomeacao/descricdo de suas affordances, ja na definicdo dos botdes “diamante” e
“chat” isso aconteceu com menos frequéncia. Diante disso, inferimos sobre a
facilidade de identificacdo desses botbes devido a representatividade grafica dos
icones serem aceitas e reconhecidas como elementos mais intuitivo e expressivo na
realizacédo de agbes desejadas no app, 0 que nao acontecer com os botdes “foguinho”
e “explorar’, mesmo que todos estejam dispostos em um local de facil acesso na tela,
na parte inferior do menu.

Segue na figura abaixo o layout do menu principal do perfil pessoal do
pesquisador e os icones analisados e destacados na tela, na parte inferior do menu.

Figura 16 — Menu principal

0 Super Like Meus Bc t
RECEBA MAIS RECEBA MAIS

@ Assine o Tinder Platinum™

Eleve sua experiéncia no Tinder

Assine o Tinder Platinum

929+

) 20 + @ &

[ <

Fonte: https://tinder.com/

Na proxima andlise optamos por apresentar a categorizacdo, codificacao,
interferéncia e interpretacdo das respostas as questdes 13 e 15 de forma comparativa,

em razdo das perguntas motivarem respostas semelhantes para o processo de
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compreensao dos fendmenos pesquisados.

A partir das respostas obtidas, construimos dois quadros ilustrativos de cada
questao para facilitar o processo de agrupamento, classificacdo e interpretagéo,
indispensaveis na construcdo das categorias que possibilitam a criagdo de inferéncia
e analise dos dados submetidos aos pressupostos da Analise de Contetdo em Bardin
[1977] (2016). Vejamos essa construcao sistematica.

Pergunta 13: “Qual o(s) motivo(s) de vocé ter procurado um site de
relacionamento como o Tinder para interagir com outras pessoas?”

Pergunta feita para identificar os propdsitos comunicativos que impulsionaram
0s participantes da pesquisa a procurarem um site de relacionamento como o Tinder.

Consideremos a elaboracdo da tabela alusiva a apresentacdo da URs
evidenciadas nas respostas a 132 pergunta.

Tabela 05 — Respostas a questédo 13

Participante Respostas da Unidade de Registro
PM2 Buscando um relacionamento sério.
PM3 Novas amizades.
PM4 Para aumentar minhas chances de conseguir um relacionamento.
PM5 Caréncia e a possibilidade de acontecer algo real pela praticidade na

palma da méo.
PM6 Amizades, curiosidade, lance casual ou quem sabe algo mais intenso.

PF1 Conhecer pessoas.

PF2 Inicialmente a curiosidade, mas acaba gostando da interacdo com o
pessoal.

PF4 = Nao saio muito, e quando saio, frequento locais propicios para diversao do
meu filho.

PF5 A facilidade de conhecer um nimero variado de pessoas, facilitando a
escolha.

PF6 Pelo fato de que nédo tenho tempo para buscar parceiros em interacées
reais, o Tinder mostrou-se uma ferramenta mais pratica para dinamizar

€SSe pProcesso.
Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Pergunta 15: “Por qual motivo vocé utiliza ou ja utilizou outro(s) site(s) de
relacionamento?”

Esta pergunta foi feita para tentarmos compreender se houve algum contato
anterior do usuario com outras interfaces de sites de relacionamento, a fim de
entendermos o processo de construcéo da interatividade dos sujeitos.

Vejamos agora as URs apresentadas nas respostas a 152 pergunta.
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Tabela 06 — Respostas a questédo 15

Respostas da Unidade de Registro

PM2
PM3

PM4
PM5

PM6
PF1
PF2
PF4
PF5
PF6

Buscar relacionamento sério e curticao.

Pra conhecer recursos e a proporcionalidade de cada instrumento das
plataformas para 0s objetivos que ambos tem a entregar ao seus usuarios.
Para aumentar minhas chances de conseguir um relacionamento.
Por ter outro formato diferente do tinder porém, as vezes, com a mesma
finalidade.

Aproximar de pessoas.

Para conhecer pessoas.

N&o utilizo.

Na intencéo de ter mais opc¢des de pessoas.

Porque depois de um tempo o tinder pareceu ter as mesmas pessoas.
Pela curiosidade mesmo e para verificar as questdes de funcionalidade e
eficacia.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Nesta analise € necessario que se esclareca sobre as semelhancas

evidenciadas em ambas respostas transcritas nas tabelas 05 e 06, pois embora elas

respondam a duas perguntas diferentes, o motivo da busca por um site como o Tinder

e o fato do usuario utilizar ou ter utilizado outro site de forma simultanea ao uso do

app, néo interfere em seu esforgo pela interacdo e pela compreenséo interativa dos

elementos do app. Em virtude disso, em busca da heterogeneidade nas analises, sera

aplicado o principio da exclusdo mutua, evitando-se repeticdes no conjunto de registro

das analises, como apresentado por Bardin [1977] (2016) ao mencionar sobre as

regras de qualidade na escolha do corpus.

Ao associar os indicadores apresentados nas respostas das tabelas 05 e 06,

chegamos a estas categorias de analise:

Quadro 06 — Codificacao e categorizacao das respostas as questdes 13 e 15

MOTIVOS DA PROCURA

SITE DE RELACIONAMENTO
Interacdo | Interatividade

intenso;

3.1 RELACIONADOS AO PROCESSO DE BUSCA
AFETIVA:

3.1.1 Busca por um relacionamento sério, casual ou Sim Sim
3.1.2 Fazer novas amizades;

3.1.3 Caréncia e curiosidade;
3.1.4 Procurar se aproximar das pessoas.
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3.2 RELACIONADOS A PRATICIDADE OFERECIDA
PELOS APPS:

3.2.1 Falta de tempo para encontros reais;
3.2.2 Ferramenta pratica e dindmica; Nao Sim
3.2.3 Conhecemos a plataforma e seus recursos;
3.2.4 Possibilita identificar os objetivos do site;
3.2.5 Acesso com o uso de um celular;

3.2.6 Busca por outras funcoes.

3.2 QUE AMPLIA E CRIA NOVAS OPORTUNIDADE:

3.3.1 Poder de diversificar e escolher pessoas; Sim Sim
3.3.2 Amplia as chances de um relacionamento;
3.3.3 Possibilidade de encontros reais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Dois conceitos ja discutidos neste trabalho sédo de grande importancia para
entendermos os propésitos comunicativos dos usuarios do Tinder, o de interacéo e o
de interatividade, baseados no modelo circular de comunicacdo em Primo (2008),
conforme apresentado na pagina 48 desta dissertacdo, que transmuta a realidade
para o espaco virtual, concebendo a intera¢cdo em uma relacdo entre homem e homem
e a interatividade em uma associa¢&o entre homem e maquina (IMC). E na interag&o
verbal dialogica e polifénica que os usuarios do Tinder conseguem construir seus
propésitos comunicativos, antecipadamente, e a partir disso recriam seus objetivos
durante o acesso do perfil no app.

Em 3.1, leva-se em conta a apresentacdo de evidéncias afetivas para
construcdo dos propésitos comunicativos anunciados no quadro 06 variadamente na
categoria, indo desde o processo de aproximar-se de alguém mediante 0s recursos
fornecidos pelas ferramentas do app, até a construcdo de relacionamentos mais
casuais e intensos, em virtude de muitos usuarios estarem carentes e curiosos para
entender como se dao as relagdes virtuais.

Em 3.3, fica evidente sobre as affordances serem detectadas pelo uso,
considerando que o entendimento da dindmica da cultura virtual demanda tempo e
reflexdo. Assim, a compreensao do usuario de poder escolher diversas pessoas
(3.3.1), elevar as possibilidades de relacionamento (3.3.2) e marcar encontros fora da
realidade virtual (3.3.3) tornam os sujeitos verdadeiros julgadores dos artefatos digitais
e, além disso, conseguem fazer expectativas fora desse mundo.

Nos estudos de Kim e Hong (2012), o processo de interatividade é efetivado

entre homem e produto/servico, sendo utilizado no entendimento das affordances em
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trés aspectos: o conhecimento, a experiéncia e a expectativa. Destarte, em 3.2 o
conhecimento da plataforma e dos recursos praticos e dinAmicos causam mais
experiéncia no usuario, se houver uma busca efetiva por outras fun¢des ainda mais
sofisticadas no app, com o fim de outras possibilidades serem ativadas, como a
compreensao apresentada na subcategoria 3.3.3.

Associadas a isso, as idealizacbes dos resultados da manipulacdo dos
recursos disponiveis causam expectativas nos usuarios, em virtude do tempo de uso
e das experiéncias adquiridas no Tinder. Desta maneira, 0os efeitos desse processo
podem ser percebidos, a partir do momento que as projecdes adquiridas recebam
novas conotacfes de uso na realidade virtual ou fora dela, como observado entre os
participantes da pesquisa ao analisarmos as respostas dadas a 162 questéo. Vejamos:

Pergunta 16: “No seu ponto de vista, o Tinder possui outras finalidades que
nao sejam aquelas de conhecer pessoas das diversas partes do mundo para possiveis
pagueras ou amizades? Aponte essas finalidades”.

O pesquisador participante fez essa pergunta visando entender se o0 usuario
consegue perceber as caracteristicas dos objetos virtuais do Tinder e suas
affordances que podem mudar a finalidade comunicativa do app.

Foram estas as respostas obtidas:

Tabela 07 — Respostas a questédo 16

Participante Respostas da Unidade de Registro
PM2 As vezes podem usar pra sexo facil, venda do corpo (programa) [sic.].
PM3 | Sim, também pode ser usada para fins comerciais como cestas de flores e
chocolate, massoterapeutas, entre outros microempreendedores como sex
shop, moda e influenciadores digitais.
PM4 Nao.
PM5 Jéa vi pessoas me pedindo emprego por |4, entdo acredito que existem
outras finalidades tipo essa.

PM6 Eu vejo usuarios que divulgam servigos, outros aproveitam para fazer
programa, e tem os oportunistas para dar golpe.
PF1 IntercAmbio, aprimorar uma lingua em um bate papo.

PF2 | As vezes vocé pode encontrar uma amizade podendo ser virtual ou talvez
no mundo real.

PF4 Sim! Para sexo casual e para encontrar pessoas para programa e
acompanhar.

PF5 | Muitos utilizam o tinder para obter sexo em troca de dinheiro, ja vi casos de
usarem o tinder para fazer marketing ou ganhar seguidores no Instagram.
PF6 N&o.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Diante desses achados, construimos o esquema categorizado do quadro 07,
em torno do eixo das informacdes perceptiveis ou ndo perceptiveis e da presenca ou
auséncia de affordances nos objetos digitais, categorias elencadas nos estudos de
Gaver (1991).

Para isso, € bom que se esclareca sobre a definicdo da Unidade de Registro
(UR) estar no nivel do documento que gerou as respostas ao questionario (formulario
virtual), catalogado em planilha eletrébnica em um dispositivo particular do
pesquisador. J& a Unidade de Contexto (UC) é representada pelos mecanismos
linguisticos que remetem ao conceito de interacdo e/ou interatividade, termos que
melhor caracterizam o objetivo central deste estudo.

Assim, as respostas mencionadas devem refletir significativamente a

interac&o e/ou a interatividade, podendo sintetizar o sentido do discurso na UR e por

meio de uma palavra ou frase.

Quadro 07 — Grelha de andlise da questao 16

Partici Unidade de Unidade de Categoria Subcategoria
pante Registro Contexto
4.1 Sexo casual - Interacéo Informacgdes | - Affordance
4.2 Prostituicdo - Interacaol/interatividade | perceptiveis | falsa
PM2 - Affordance
perceptivel
4.3 Vendas - Interacaol/interatividade | Informagdes | Affordances
PM3 | 4.4 Trabalho - Interacaol/interatividade | perceptiveis | perceptiveis
Informacdes | Rejeicdo
PM4 - - perceptiveis | assertiva
Inexistentes
4.5 Busca por - Interagéo Informagdes | - Affordance
PM5 | emprego - Interacaol/interatividade | perceptiveis | perceptivel
4.6 Outros - Affordance
oculta
4.7 Divulgagéo - Interatividade Informagbes | Affordances
PM6 | 4.8 Prostituicdo - Interacao/interatividade | perceptiveis | perceptiveis
4.9 Golpe - Interatividade
4.10 IntercAmbio Informagbes | Affordance
PF1 por chat Interagéo perceptiveis | perceptivel
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4.11 Amizade Informacgbes | Affordances
virtual Interac&o perceptiveis | perceptiveis
PF2 | 4.12 Amizade
real
4.13 Sexo casual - Interagéo Informagdes | - Affordance
4.14 Prostituicdo - Interacaol/interatividade | perceptiveis | falsa
PF4 - Affordance
perceptivel
4.15 Prostituicéo - Interacao/interatividade | Informacbes | - Affordances
4.16 Vendas - Interacaol/interatividade | perceptiveis | perceptiveis
PF5 | 4.17 Obtencdo de | - Interacdo
seguidores
Informacdes | Rejeicdo
PE6 - i perceptiveis | assertiva
Inexistentes

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

No Tinder, a interacéo e a interatividade como mecanismos de comunicacao
na plataforma também séo evidentes em diversas outras possibilidades de uso que
extrapolam a busca simples por relacionamentos amorosos.

Como constatacédo disso, foi na subcategoria “Affordance perceptivel” que
houve o maior numero de registros da UR de outras informacfes percebidas pelos
participantes e presentes na grelha de andlise da 162 questdo, como observado em
4.3,4.4,45,4.7,4.9.4.10,4.11,4.12,4.16 e 4.17.

Na analise, encontramos desde compra, venda e divulgacédo de produtos e
servicos, ofertas em forma de anuncios de empregos, aplicacdo de golpes,
intercambio por chat, até a busca por amizades virtuais e reais, troca de mensagens
e obtencdo de seguidores, affordances que podem ser evidenciadas nos textos
descritivos, nas fotos e nas salas de bate-papo dos perfis pessoas, assim como podem
ser expostos pelo sistema durante as buscas entre os usuarios por matches.

Um exemplo disso séo alguns perfis no Tinder que sdo usados também para
a divulgacgéo de servigos e produtos. Eles podem conter um breve texto explicando o
gue é oferecido, bem como uma foto que apresentam os produtos ou servico de forma
atraente. Essa affordance pode atrair a atencdo de usuarios que estdo em busca de
servigos ou produtos sem nenhuma intencdo de relacionamento afetivo.

Vejamos no recorte abaixo o exemplo de uma divulgacdo de venda de um

automovel apresentada no Tinder.
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Figura 17 — Outra affordance encontrada no Tinder

@ tinder a =

ovo Nissan Kicks 2...

C_pnforto e tecnologia que fazem toda a
diferenga no SUV que mais combina com
vocé

Salba mais D m

©) (%) (@)

Fonte: https://tinder.com/

Essas possibilidades de uso estdo diretamente relacionadas ao volume de
usuarios que interagem na plataforma, uma vez que isso aumenta a visibilidade dos
anuncios e amplia as chances de sucesso nas transacdes. No entanto, € preciso estar
atento a possiveis aplicacbes de golpes e fraudes que também podem ser
encontrados no app, seja por meio de andncios enganosos ou por meio de perfis
suspeitos.

Por outro lado, a plataforma também pode ser utilizada para intercambio por
chat entre pessoas de diferentes localidades, permitindo trocas de informacfes e
experiéncias Unicas. Esse tipo de affordance esta diretamente relacionado a
possibilidade de comunicacéo na plataforma e a facilidade de contato entre perfis.

Da mesma forma, o Tinder também pode ser utilizado para a busca de
amizades virtuais e/ou reais, disponibilizando uma plataforma para interacdo social e
a oportunidade de ampliar a rede de contatos. As affordances de amizade e conexao
presentes na plataforma permitem que o0s usuarios conhecam novas pessoas e
estabelecam vinculos, sejam eles de amizade ou afetivos.

O app também é utilizado como uma forma de obter seguidores e aumentar a
visibilidade de perfis e negdcios virtuais. Isso pode ser feito através da interacéo entre
usuarios e essas funcionalidades estédo relacionadas a visibilidade na plataforma e ao

alcance dos perfis e dos negdcios.
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Embora a maioria dos interlocutores perceba as acdes dos objetos virtuais do
Tinder, nem sempre essas percepc¢des sao realizaveis no ambiente virtual da Internet,
mas nos espacos reais de interagao, tornando falsas as affordances desses artefatos,
como registrado na UR 4.1 e 4.13 (sexo casual) presente nas respostas de dois
participantes do estudo (PM2 e PF4).

Outro conteudo frequentemente encontrado na analise da questdo
caracterizado também pela affordance perceptivel foi aguele exposto pela UR 4.2,
4.8, 4.14 e 4.15 (prostituicado), atividade essa que tem ganhado espago nesse tipo de
site, divulgada de forma paralela aos propdsitos comunicativos fins do app, e mesmo
em confronto com as politicas de uso do Tinder que prevé exclusédo do perfil por tal
divulgagéo erdtica, ha um uso excessivo de mensagens eroéticas, imagens e videos
de pessoas despidas e semidespidas praticando o sexting* ou nudes pago.

Percebemos também que, ndo é pelo fato de os participantes PM4 e PF6
apresentarem uma negativa a respeito de outras supostas visdes sobre as finalidades
do app que as affordances néo existam, no entanto ao identificar a inexisténcia dessas
percepgdes, isso denota somente a ndo acessibilidade momentanea dessas
caracteristicas no ambiente interativo, pois constitui de uma habilidade do usuario
rejeitar ou ndo seguir uma determinada affordance que nao Ihe € interessante ou que
nao condiz com suas expectativas. Essa rejeicdo pode se dar por meio de diferentes
formas, como nao gastar dinheiro em recursos premium no Tinder ou nao se engajar
em uma acao proposta pelo app.

Portanto, as funcionalidades apresentadas no quadro 07 extrapolam a busca
por relacionamentos amorosos, permitindo uma série de usos comerciais, negociais e
sociais diversos. Essas affordances revelam as caracteristicas da interacdo e
interatividade da linguagem na plataforma, ampliando as possibilidades dos usuarios
e redefinindo os limites do aplicativo para além da simples busca por relacionamentos
afetivos.

Observemos o que foi perguntado na 232 questao:

Pergunta 23: “Na sua percepg¢ao como usuario(a) houve alguma mudanga no
design (ambiente virtual) do Tinder em comparagdo com a primeira vez que vocé

acessou? Qual ou quais foram essas mudancas? Foi dificil perceber isso?”

34 O termo € resultante da jungdo da palavra sex (sexo) e texting (envio de mensagens), constituindo-
se de um fendmeno recente praticado com o uso de celulares, cameras fotogréficas, salas de bate-
papo e sites de relacionamento, por exemplos, a fim de produzir e divulgar contetdos eréticos de
COrpo nu ou seminu.
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Essa pergunta objetiva verificar o grau de percepcédo e de dificuldade dos

participantes na manipulacéo das affordances projetadas pelos designers, em virtude

das atualiza¢Ges do sistema.

Os resultados obtidos foram:

Participante

Tabela 08 — Respostas a questédo 23

Respostas da Unidade de Registro

PM2
PM3

PM4
PM5

PM6
PF1
PF2
PF4
PF5

PF6

Mesmo design de sempre no geral.
N&o mudou muito. Apenas o contraste das cores e novos formatos
similares com anteriores em versfes aprimoradas.
N&o, eu sou usuario recente. e ndo percebi nada [sic.].
Jé& sofreu varias atualiza¢des. Apenas lembro quando adicionaram a
ferramenta super like [sic.].
Sim, foram faceis...
Ainda néo, continua do mesmo jeito.
Se houve mudancga ainda néo foi notavel.
N&o que eu tenha percebido.
Acho g a parte que tem tipo uma série ou joguinho sei la. Nao gostei e
nunca usei. Nao foi dificil [sic.].
Sim, mas apenas mudancas no layot ndo percebi grandes altera¢des [sic.].

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

A codificacdo e categorizacao das respostas da tabela 08 foram analisadas

refletindo o processo de interatividade da UC, tema apresentado nos estudos de Primo

(2003, 2008), cujo modelo tedrico evidencia uma relacéo circular entre webdesigner-

site-internet-usuario, no qual o webdesigner cumpre o papel de emissor, enquanto o

usuério o de receptor, contrariando o modelo linear da teoria da informacéao.

Quadro 08 — Mudancas no design do Tinder

Participante | Unidade de Registro Categoria Campo semantico
PM3 5.1 Contraste de cor
5.2 Formato Entendimento da relacéo
PM5 5.2 Super like usuario/servico em um
contexto cultural de acdes e
PM6 5.3 Sim Positiva reconhecimento das
PF5 5.4 Joguinhos affordances e de suas
mudancas no site, mesmo
PF6 5.5 Layout
inconscientemente.
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PM2 5.6 Mesmo design
N&o reconhecimento das
PM4 5.7 Nao percebi nada Negativa mudancas das affordances
na usabilidade do site.
PF1 5.8 Mesmo jeito
PF2 5.9 Se houver
Demonstraram duavidas se
PF4 5.10 Talvez houveram ou ndo mudancas
Neutra
no layout do site e em suas
funcionalidades.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Em andlise, foi identificado na apresentacdo do processo de codificacdo e
categorizacdo a presenca de trés niveis de respostas: positiva, negativa e neutra.
Nessas categorias conseguimos identificar o sentido das respostas de cada grupo de
participantes, cumprindo com um objetivo especifico da pesquisa de entender que as
mudancas nas affordances dos objetos tecnoldgicos, apresentadas pelo designer do
Tinder, conseguem induzir os usuarios para adesdo de novas formulacbes na
usabilidade do app.

Uma das mudancas mais notaveis apresentadas no quadro 08 foi a introducao
de novos contrastes de cores e inovacdo no layout do Tinder. Isso proporciona uma
experiéncia visualmente mais agradavel e atraente para o usuario. Além disso, novas
ferramentas, como o "Super like", foram evidenciadas pelos participantes, permitindo
que 0s usuarios apresentem interesses mais significativos para determinados perfis.
Essa funcionalidade aumenta as chances de estabelecer conexdes mais proximas e
significativas.

Outro aspecto interessante é a incluséo de jogos gamificados de distracdo na
plataforma, mesmo para contas gratuitas. Esses jogos fornecem entretenimento e
incentivam 0s usuarios a passarem mais tempo explorando o app, aumentando,
assim, o engajamento, além de tornar a experiéncia mais divertida e envolvente.

Uma forma de observar as mudancas no design do Tinder é vista de forma
positiva, porque tornam a experiéncia do usuario mais rica e agradavel, permitindo
gue ele use ferramentas que se ajustam melhor ao seu perfil e possa melhorar a sua

visibilidade e aumentar as chances de encontrar matches. Essas mudancas de
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impacto positivo sdo atribuidas as affordances perceptiveis e nos processos de
interacao e de interatividade dos usuarios, mesmo que de forma inconsciente. Como
resultado, a experiéncia do usuério no Tinder demonstrar ser significativamente
aperfeicoada, tornando a plataforma mais eficiente.

Ja no registro de 5.6, 5.7 e 5.8 foi evidenciado que, no decorrer do uso do
Tinder, muitos usuarios afirmaram que o design do site permanece inalterado ou nao
houve tempo das eventuais mudancas serem percebidas. Essa constatacédo foi
registrada de forma negativa pelo pesquisador participante, que percebeu a falta de
mudancas no design, tornando incapazes de melhorar o desempenho e ajuda-los na
busca por matches. Essa falta de inovacdo implica que 0s usuarios nao terdo a
disposicéo novas ferramentas ou recursos que poderiam potencializar suas chances
de encontrar conexoes.

Como consequéncia disso, quando um servico online mantém seu design
inalterado, sem atualizacBes perceptiveis, ele corre o risco de se tornar obsoleto e
menos atraente, uma vez que a evolucao do design é essencial para acompanhar as
expectativas dos usuarios e oferecer uma experiéncia envolvente e renovada.

Os usuérios que percebem essa falta de mudancas estdo cientes de que a
plataforma nao esté evoluindo para atender suas necessidades. Eles compreendem
gue um design estatico ndo contribui para uma experiéncia aprimorada de busca por
matches, prejudicando o processo de interacdo. Logo, essa percepcao pela falta de
mudancas no design do Tinder foi vista como uma atitude negativa, pois 0s usuarios
perceberam a auséncia de novas funcionalidades que poderiam ajudar na busca por
conexoes.

Foi diante das URs 5.9 e 5.10 que o pesquisador adotou uma postura neutra,
compreendendo que os usuarios podem ndo ter sido capazes de visualizar as
mudangas no servico do Tinder que auxiliariam na busca e concretizagdo de
conexdes. Essa falta de percepcao pode ser atribuida a diversos fatores, como a falta
de atencéo aos detalhes visuais ou a auséncia de recursos notaveis que chamam a
atencao do usuario.

Nessa perspectiva, para alguns usuarios, o design do Tinder pode ter se
tornado t&o familiar ao longo do tempo que eles ndo conseguem identificar alteracdes
sutis ou mesmo mudancas no layout. Essa falta de reconhecimento pode resultar em
uma sensacdo de estagnacdo, uma vez que 0S usuarios nao percebem que a

plataforma esté se atualizando e oferecendo novas possibilidades de acéo.
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E importante ressaltar que a percepcéo individual do design pode variar de
usuario para usuario. Enquanto alguns podem notar as mudancas, outros podem nao
ter essa mesma capacidade de observacao. Essa diversidade de exemplos destaca a
importancia da aplicagcéo de pesquisas para entender as experiéncias dos usuarios de
forma abrangente. Portanto, essa falta de percepcéo nao foi interpretada de forma
negativa, mas sim como uma oportunidade para o Tinder melhorar suas estratégias
de comunicagdo e destacar as atualizacbes realizadas, a fim de garantir que os
usuarios tenham uma compreenséao clara das mudancas no design.

No intuito de obtermos uma classificacdo dos recursos presentes nas 4
(quatro) assinaturas do Tinder, ja apresentadas no quadro 01 deste texto, ha proxima

secao serd apresentado o quadro das affordances das diversas assinaturas do app.

5.3 QUADRO DAS AFFORDANCES DAS ASSINATURAS DO TINDER

Com base no quadro 01 dos recursos presentes nas 4 (quatro) assinaturas do
Tinder, no quadro abaixo apresentaremos 0s niveis e objetivos hierarquicos de
percepc¢ao das affordances, com base no modelo de analise de Pucilo e Cascini (2014)

elencado na tabela 01 deste texto dissertativo. Vejamos:

Quadro 09 — As affordances nas assinaturas do Tinder

Assinaturas
Possibilidade = Manipulacéo Objetivos Uso
de da do da
Acao Affordance Usuério Affordance | Gratis | Plus Gold Platinum3
Apertar Principia a
interacéo
Dar match Elementar entre X X X X
(até 161 km) usuarios.
1. Ajustar a Passaporte
distancia para “dar
Dar match com Satisfatério | match” com
pessoas pessoas do X X X
distantes (sem o mundo todo.
limite de km)

35 Até a data da escrita deste trabalho, a assinatura Tinder PlatinumTM sé estava disponivel apés
upgrade das assinaturas Tinder Plus® e Tinder GoldTM.



2. Apertar

1. Apertar Possibilidad
: e limitada de
f‘ interacéo
@ verbal e ndo
verbal dada
2. Digitar pelo sistema
Mandar Reflexiva aos seus
mensagem [ Usuérios.
(depois de “dar | | y i
match”)
3. Enviar
0
ENVIAR
1. Comprar Possibilidad
assinatura e ilimitada
¥ de interacéo
verbal e ndo
‘ verbal
. adquirida
Assinaturas pelos
usuarios do
2. Apertar sistema.
Mandar f“ Satisfatério
mensagem
(antes de “dar
match”) 3. Digitar
:
Yaoaod ENVIRR
4. Enviar
0
ENVIAR
Apertar Busca por
Encontrar Elementar perfis de
outros outros
usuarios usuarios que
se

enquadrem
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ou
Apertar
1. Comprar
assinatura
+
.
Curtir de forma Assinaturas
ilimitada os
perfis dos
usuarios 2. Apertar
Curtir Apertar
prioritariament
e o perfil de
outros
usuarios
Apertar
Ver/observar
quem curtiu
Apertar
Ver/observar
de forma
privilegiada

nos padrdes
mentais de
afeto ja
estipulados
pelo usuario
do sistema.

Demonstrar
por meio do
like
interesse em
“dar
Pratico matches”
ilimitados.
para outras
pessoas.

Pratico Chama a
atencao dos
usuarios que

receberam
esse tipo de
curtida.

Consegue
oportunizar
para o
usuario uma
visao sobre
0S Seus

Satisfatério | admiradores
secretos, a
fim de que
ele possa
decidir se
dar like ou

nope.

Oportuniza o
usuario dar
uma olhada

em 10
Satisfatério pessoas que
estdo na
lista de
destaque e
seleciona-la
para uma
interacéo.




Dar super
curtidas (Super
Likes)

Ver curtidas
enviadas até 7
dias

Voltar do nope
ou o like

Colocar em
destaque o
proprio perfil
(Tinder Boost)

Ocultar
anuncios

Apertar

1. Comprar
assinatura

+

.

Assinaturas

2. Apertar
+99

Apertar

Apertar

Chama a
atencao de
um usuario
em meio a

Pratico varios,
aumentando
o0 potencial

de dar
match como

ele.

Possibilita a
reflexao
sobre as
curtidas

feitas,
direcionando
Reflexivo 0 usuario
para novas
acoes.

Desistir de
rejeitar ou
dar like para
outro perfil
visto
Reflexivo anteriorment

e, por
fatores
elencados
mentalment
e pelo
usuario.

Apresentar-
se em uma
lista de
destaque

Pratico por 30
minutos, a
fim de
chamar mais
atencao dos
demais
usuarios.

Bloquear
Pratico automaticam
ente
anuncios
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Comprar publicitarios
assinatura que
aparecem
+ com 0 uso
. do sistema.

Assinaturas

Fonte: Elaborado pelo autor conforme o quadro 01 deste estudo (2023).

No quadro e apoés investigar os mecanismos de interacdo e interatividade do
Tinder, com base no quadro 01 de assinaturas fornecidas pelo sistema, observamos
gue o0s usuarios conseguem perceber, desde a construcdo dos seus perfis pessoais
até o ato de “dar match”, as affordances “dar match (até 161km)” e “encontrar outros
usuarios”. Essas affordances refletem os objetivos do usuério de forma elementar,
como apresentado por Pucilo e Cascini (2014, grifo nosso), e conseguem esclarecer
as funcdes primordiais da conta Tinder Gratis disponibilizada pelo sistema.

A affordance “dar match (até 161km)” esta presente em todo o processo de
interacao e interatividade no Tinder. Ela permite que o usuério escolha entre curtir ou
ndo o perfil de outra pessoa, e é a partir dela que o sistema estabelece conexdes,
tendo em vista ser a forma de principiar uma interacéo direta com quem se demonstra
interesse.

Associado a isso, a affordance “encontrar outros usuarios” é essencial para
exploracéo e descoberta de outros perfis. Assim, os usuérios podem examinar fotos e
informac@es adicionais para determinar se estdo interessados em alguém antes de
tomar qualquer decisdo. Por esse motivo, essa affordance é primordial para a selecao
de possiveis pares, além de ajudar os usuarios a tomar decisdes a respeito de quem
deseja se conectar.

Outra percepcdo que foi identificada nas caracteristicas da conta gratis do
quadro foi a affordance “mandar mensagem (depois de “dar match”)”, entretanto néo
corresponde ao limite das analises prescritas para este estudo, visto que a busca pelo
entendimento dos mecanismos de interagéo e interatividade na comunicacao deve ir
somente até o ato de “dar match” e essa affordance ultrapassa esse limite.

Por fim, ambas funcionalidades s&o essenciais para manutencdo do
funcionamento do Tinder e para o estabelecimento de possiveis conexdes. Elas sao
facilmente percebidas pelos usuarios e entendidas como a¢des elementares da conta

gratuita disponibilizada pelo sistema.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho dissertativo foi motivado pela busca de compreender de que
forma a percepcdo das affordances no ambiente virtual do Tinder influencia o
comportamento interativo dos usuarios, incentivando-os em algumas atividades e
desencorajando em outras. No estudo houve a necessidade de explorarmos como as
funcionalidades oferecidas pelo aplicativo moldam e estruturam a construcdo dos
perfis pessoais dos usuarios, tanto na apresentacdo de textos verbais descritivos
quanto ndo verbais, especificados, na sua totalidade, por emojis.

O objetivo geral que permeou o0 estudo foi o de investigar os principais
mecanismos linguisticos de interacdo e interatividade presentes no Tinder, buscando
explicar como as percep¢des do ambiente virtual moldam e estruturam a construcao
dos perfis pessoais por meio de textos produzidos pelos usuarios. Cooperando com
isso, empreendeu-se como objetivos especificos os de identificar as affordances
presentes na construcao dos perfis dos usuarios e se elas possibilitaram a interacéo
matua; compreender como as mudancas nas affordances, com as atualizacfes do
sistema, afetaram os usuarios a reformular suas acbes e analisar como as
funcionalidades no design do app foram percebidas e como isso afeta nas praticas de
construcdo dos perfis até o ato de “dar match” na conta Tinder Grétis.

Como resposta aos objetivos elencados, obtivemos os resultados de que as
affordances projetadas no aplicativo sdo percebidas de forma variada entre o0s
usuarios pesquisados e isso esta associado ao nivel de experiéncia de uso de cada
participante, pois mesmo que algumas percepcdes estivessem evidentes no design e
fossem julgadas importantes para o engajamento de um perfil pessoal na conta Tinder
Grétis, foram pouco exploradas (a exemplos disso tém-se a ndo utilizacdo dos 500
(quinhentos) caracteres da secao “Sobre mim” e a ndo postagem dos 9 (nove)
arquivos de imagens disponiveis para cada perfil). Além disso, dentre as diversas
possibilidades de acdo apresentadas pelos participantes no decorrer da pesquisa, as
affordances das ferramentas like e nope sado as mais utilizadas como mecanismos
linguisticos de interacéo e interatividade, sendo capazes de principiar as vontades dos
usuarios na busca pela comunicacao via chat.

A metodologia adotada para o tratamento dos objetivos da pesquisa foi a

exploratoria, com analise qualitativa da abordagem do problema e realizada no
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ambiente da Internet por um observador e 10 (dez) participantes efetivos da
investigacdo. Foi utilizado como desenho do estudo a triangulacdo entre o método
netnografico proposto por Kozinets (2014) e a Anélise de Contetudo de Bardin [1977]
(2016). A técnica de andlise categorial/tematica da AC foi aquela empregada na
interpretacdo das sequéncias dos textos descritivos da se¢éo "Sobre mim", bem como
das respostas dadas pelos participantes ao questionario de pesquisa. Ja para
interpretacdo das comunicacbes ndo verbais apresentadas em sua totalidade por
emojis durante a escolha documental na fase de pré-anélise da mesma secao, utilizou-
se a definicdo prescritiva da Emojipedia.

Com base nas analises realizadas e nas discussfes expostas foi possivel
perceber que a criacado de um perfil no Tinder representa uma interatividade complexa
e multifacetada entre usuario e plataforma, na qual diversos fatores estdo envolvidos,
como a percepcéao das utilidades dos elementos projetados e disponiveis no app sem
uma leitura prévia do site. Nesse processo, a linguagem empregada assume uma
importancia central, por ser por meio dela que 0s usuarios constroem suas imagens
publicas e expressam desejos e preferéncias, além de se conectarem com outros
individuos em uma busca desenfreada pela interacdo mediada pelo ciberespaco. As
affordances foram caracteristicas importantes consideradas pelos usuarios no estudo,
pois elas se referem as possibilidades de interacdo que o site oferece. Essas
percepc¢des influenciaram diretamente como as pessoas interagem com o0 app,
buscando obter os resultados desejados.

Na interacdo com os outros usuarios do Tinder, as principais affordances que
se buscam séo a capacidade de deslizar para a direita ou para a esquerda no perfil,
indicando interesse ou desinteresse (swipe), a possibilidade de dar likes, dislikes ou
super likes em perfis e a indicacdo de interesse um pelo outro (match). Em virtude
disso, a interagdo é facilitada pelo processo de "swipe" simples e intuitivo, enquanto a
interatividade é encorajada pelos recursos adicionais, como o Super Like, que permite
aos usuarios expressar um interesse mais forte em uma pessoa especifica. Os
usuarios também percebem essas ferramentas como uma oportunidade de tomar o
controle de suas vidas amorosa, isto €, ao usar o Tinder eles podem escolher
seletivamente quem querem conhecer ou com quem querem conversar.

Além disso, percebemos que as affordances encontradas tanto na linguagem
guanto na interface do Tinder desempenham um papel fundamental no processo de

significacdo no app, orientando os usuarios a identificar as pistas e sugestdes que séo
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oferecidas, e determinando como eles interagem com a plataforma e com outros
usuarios. Ao mesmo tempo, é importante destacar que essas affordances sé&o
projetadas pelos designers do Tinder com base em suas proprias perspectivas e
objetivos, que nem sempre coincidem com o0s interesses e as expectativas dos
USUArios.

No Tinder, enquanto os usuarios se tornam familiarizados com as percepcoes
das acbes do app, eles conseguem interagir com mais fluidez e eficicia no site,
resultando em experiéncias mais satisfatérias. Desse modo, a percep¢do das
affordances é fundamental para obter sucesso na utilizagcdo do app e alcancar os
objetivos desejados.

Assim, é fundamental que 0s usudrios estejam cientes dessas questdes ao
usar o aplicativo, sobretudo que desenvolvam uma compreensao critica a respeito das
affordances e dos designs que orientam as interacdes na plataforma. Isso implica em
estar atentos as pistas e sugestdes oferecidas pelo proprio app, bem como as
dindmicas sociais que envolvem a construcao de perfis pessoais e a comunicagéo
entre USUarios.

Portanto, este trabalho proporcionou uma compreensao mais profunda do
processo de criacdo de um perfil pessoal no Tinder, evidenciando a complexidade e
ambiguidade das interacbes nessa plataforma, e destacando a importancia da
linguagem na interacdo e na interatividade e do funcinamento do design para o
sucesso mercadologico do app. Apesar dos resultados deste estudo se refiram a um
pequeno grupo de participantes, a dindmica que ele apresentou foi capaz de
apresentar semelhancas com outros estudos da mesma dimensao tedrica, criando
possibilidades na academia para investiga¢des futuras, contribuindo, assim, para que
outros estudos que envolvam os espaco da Internet e o uso da linguagem empregada
nesse espaco consigam desmistificar a realidade dos sites de relacionamentos como
um ambiente virtual que consegue representar a estrutura social e cultural da

sociedade pos-moderna.
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Apéndice A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

PROGRAMA DE
POS-GRADUAGAD

EM LETRAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
COORDENACAO DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

O(a) senhor(a) esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa “VOCE
TEM UM NOVO PAR: AS AFFORDANCES NA CONSTRUQAO DA INTERAQAO E
DA INTERATIVIDADE NO TINDER” subordinada a Universidade Estadual do Piaui -
UESPI, cujo pesquisador responsavel é o Sr. Wellington Carvalho de Aréa Leéo,
residente na Rua Atleta Zé Barros, 5234 — Loteamento Manoel Evangelista, bairro:
Novo Horizonte em Teresina/Pl — CEP: 64079-165. Este documento é chamado de
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e visa assegurar seus direitos
como participante da pesquisa. O(a) senhor(a) tem plena liberdade de recusar-se a
participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizacdo alguma para o tratamento que recebe neste servigo. Caso aceite
participar, a sua contribuicdo consiste em responder a um questionario eletrénico com
perguntas abertas e fechadas no Google Forms. Esse questionario sera composto por
uma secao de recolha dos dados pessoais, assegurando que em nenhum momento o
seu nome sera identificado e divulgado, mais 23 questionamentos sobre as
percepcbes do usuario a respeito do app, englobando a forma como se deu o
conhecimento do site de relacionamento Tinder e/ou de outros sites dessa natureza, a
percepcao dos recursos verbais e nao verbais disponiveis no design do site para se
chegar ao “dar match” e os tipos de atracdo que possam estimular o usuario a se
comunicar via chat. Em virtude disso e dos principios éticos da producdao cientifica, as
suas respostas serao utilizadas somente para fins da pesquisa, obedecendo ao sigilo
de armazenamento dos arquivos sem a discriminacdo dos nomes dos participantes e
a utilizacédo das respostas somente se dara para fins académico-cientificos. A pesquisa
se justifica porque seus resultados contribuirdo para dar importancia aos sites de

relacionamento na poés-modernidade, em decorréncia das mudancas de
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comportamento sociais, visto que as relacdes afetivas vém passando pelo espaco da
Internet e isso pode ser estudado linguisticamente. O estudo tem por objetivo
investigar os mecanismos de interacdo e interatividade disponiveis no site de
relacionamento Tinder, a fim de explicar como é realizado o0 acesso a estrutura do site
para construcdo da identidade dos usuarios. Ele sera realizado conforme as etapas
descritas adiante, as quais esclareceram sobre os procedimentos adotados. O(a)
senhor(a) poderéd ser incluido(a) em grupo experimental que consiste em 12 (doze)
participantes voluntarios. Destaca-se que vocé ndo pode ser remunerado, ou seja, ndo
se pode pagar valor a titulo de contraprestacdo pela sua cooperacdo na pesquisa.
Portanto, o ressarcimento se refere ao reembolso de gastos pontuais relacionados as
condi¢cdes minimas para que a sua participacdo no estudo seja possivel, de modo que
nao venha a ter qualquer dispéndio financeiro. Assim, fica assegurado o direito de
solicitar, e caso solicite ao pesquisador responsavel, qualquer tipo de ressarcimento
para Vocé e seu acompanhante, como por exemplos, de transporte para
deslocamento, de acesso a Internet, de material de escritorio (papel, impressao, xerox
etc.), entretanto sem limite a determinados tipos de itens. Quanto a indenizacdo por
danos eventuais decorrentes da pesquisa, fica assegurado a cobertura material para
a reparacdo dos danos, ou seja, caso sofra algum tipo de dano, sera-lhe devida uma
indenizacdo. Para compor os dados da pesquisa serdo feitos registros de imagens
através de captura de tela das fotos/imagens do perfil pessoal do(a) participante, assim
como do seu depoimento incluido na secao “Sobre mim” e de outros depoimentos ou
dados no decorrer do estudo. Em uma primeira etapa, serdo coletadas as diversas
possibilidades de acdo que podem resultar na interacdo online entre os usuarios do
app, mediante a percep¢do do pesquisador e no uso da assinatura Tinder Gratis. Ja
em uma segunda etapa, essas acles interativas serdo estudadas a luz do
entendimento do usuario e durante a efetivacdo de suas intera¢des (usuario-site e
usuario-usuario), em virtude da busca e efetivacdo de pares. Para isso, sera aplicado
um questionario a distancia através de formulario virtual com perguntas abertas e
fechadas a respeito dessas percepcbdes, a um grupo de usuarios do Tinder de
diferentes orientagfes sexuais, que devem ter no minimo 4 meses de uso efetivo no
app, em virtude desse tipo de utente ser capaz de perceber a maioria das
possibilidades de acéo ofertadas, além de ter plena liberdade para conjecturar novas
possibilidades. Quanto a coleta de dados no espaco virtual, 0 pesquisador € o

responsavel pelo armazenamento apropriado durante o processo, assim como dos
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procedimentos para assegurar o0 sigilo e a confidencialidade das informacdes
coletadas. Dessa forma, ao concluir a busca pelos dados, ele fara download dos
arquivos para um dispositivo eletronico local, tendo a preocupagdo de apagar oS
registros compartilhados e gerados em “nuvem” no Google Forms. Com a realizacéo
da pesquisa, o(a) senhor(a) podera vir a experimentar os seguintes desconfortos e
riscos, a respeito dos quais tomaremos providéncias, visando evita-los e/ou reduzir
seus efeitos e quaisquer outras condi¢cées negativas: a) O pesquisado pode sofrer
constrangimento ao tentar responder ao questionario, que sera evitado e/ou reduzido
mediante estes critérios: (1) o participante recebera nitido esclarecimento prévio sobre
a pesquisa, por meio da leitura deste termo, podendo se eximir de responder; (2) a
resposta ao questionario podera ser interrompida a qualquer momento da pesquisa,;
(3) o sigilo e a privacidade serdo mantidos em favor das respostas dadas ao
guestionario e, (4) sera perguntado, antecipadamente, sobre o possivel voluntariado
do usuério; b) Ruptura do sigilo, do anonimato e da confidencialidade, que serao
evitados e/ou reduzidos mediante estes critérios: As respostas serdo confidenciais,
mantendo-se total sigilo da pessoa pesquisada durante, apés a realizacdo do estudo
e divulgacdo dos resultados, assegurando também o anonimato; c) Cansaco ao
responder as perguntas, que sera evitado e/ou reduzido mediante este critérios: Caso
necessario, serao realizadas pausas durante a tomada de respostas ao questionario
virtual, se o participante apresentar sinais de cansaco e/ou fadiga corporal ou mental
(o formulario foi configurado para que ele continue do local onde parou). Como
beneficios, a pesquisa nao prevé de forma direta, entretanto o beneficio indireto se da
a medida que haja contribuicdo pratica ao estudo, o qual pretende propiciar ao leitor o
entendimento sobre o limite de uso da linguagem afetiva como criadora de
possibilidades de acdo das ferramentas tecnolégicas no Tinder, tendo em vista que as
interacdes mediadas pela Internet tém potencializado e modificado o processo de
comunicacdo humana ao longo das Ultimas décadas. O(a) senhor(a) sera

acompanhado(a) e assistido(a) durante a pesquisa e apos sua concluséo ou caso haja

sua interrupcao, da seguinte forma: durante a pesquisa, por meio do contato telefénico
do pesquisador responsavel que estara disponivel 24h por dia, durante os 7 dias da
semana e em casos de urgéncia, no telefone (86) 99843-2214 (WhatsApp); apds a
finalizacdo da pesquisa ou em sua interrupgéo, por meio do mesmo contato telefénico
ou através do e-mail institucional abaixo discriminado. Havera o fornecimento de uma

via deste documento (TCLE), devidamente assinada e rubricada pelo pesquisador,
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bem como do acesso ao Registro de Consentimento e de Assentimento emitido por
outra forma, sempre que solicitado, da copia do questionario, bem como do trabalho
concluido, podendo o participante acessar aos resultados finais do estudo, em
conformidade com a Resolucdo do Conselho Nacional de Saude — CNS n° 510/2016,
Art. 17, inciso VI e VIIl. Para a realizacdo desta pesquisa, como pesquisador
responsavel, assumo o compromisso de que serdo cumpridas todas as exigéncias
éticas estabelecidas pela Resolucdo CNS n° 466/2012, item IV.3, assim como as
contidas na Resolugédo CNS n° 510/2016, especialmente em seu Art. 17. No decorrer
das respostas e de todo o processo de participacdo do estudo, caso haja alguma
davida, podera obter informacdes adicionais e esclarecé-la diretamente com o
pesquisador responsavel, também através deste e-mail:
wellingtonleao@aluno.uespi.br. Informo-vos ainda que o Centro de Etica em
Pesquisa — CEP da UESPI é responséavel pelo acompanhamento do estudo e esta
localizado no Centro de Ciéncias da Saude — CCS na Rua Olavo Bilac, 2335 — Centro
(Sul) - Teresina/Pl - CEP 64001-280 - E-mail: comitedeeticauespi@uespi.br -
Telefones: (86) 3221- 4749/3221-6658 — Horario de atendimento ao publico com a
Profa. Dra. Luciana Saraiva é de segunda a sexta, das 8h as 9h. Link de acesso a

pesquisa: https://forms.gle/avKPqQ3HEsa5ANpqg8

Teresina-PlI, de de 2023.

Pesquisador Responsavel pela pesquisa

Participante da Pesquisa


mailto:wellingtonleao@aluno.uespi.br
mailto:comitedeeticauespi@uespi.br
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Apéndice B — Termo para uso de imagens e depoimentos

PROGRAMA DE
POS-GRADUAGAD

EM LETRAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
COORDENACAO DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGENS E DEPOIMENTOS

EU, ) CPF )
RG , depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos

metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da
necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento, especificados no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, por meio do presente termo,
o pesquisador Wellington Carvalho de Aréa Le&o, do projeto de pesquisa intitulado,
“Vocé tem um novo par: as affordances na construcéo da interacéo e da interatividade
no Tinder”, a utilizar as fotos presentes no meu perfil pessoal que se facam
necessarias e/ou apossar-se do depoimento da sec¢ao “Sobre mim” presente também
no meu perfil do Tinder ou de outros depoimentos dados no decorrer da pesquisa,
sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo dessas fotos e/ou depoimentos para fins
cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor do
pesquisador acima especificado, obedecendo ao que esta previsto nas Leis que
resguardam os direitos das criancas e adolescentes (Estatuto da Crianca e do
Adolescente — ECA, Lei n°® 8.069/1990), dos idosos (Estatuto do ldoso, Lei n°
10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto n® 3.298/1999, alterado pelo
Decreto n° 5.296/2004).

Teresina-Pl, de de 2023.

Pesquisador responsavel pela pesquisa

Participante da Pesquisa
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Apéndice C - Questionario de pesquisa

PROGRAMA DE
pos-ﬁRADUA%An
)

EM LETR

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI - UESPI
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGCAO
COORDENACAO DO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS

OUESTIONARIO

DADOS PESSOAIS:

E-mail:

Nome no Tinder:
Idade:

Escolaridade:
) Fundamental Incompleto
) Fundamental Completo
) Médio Incompleto
) Médio Completo
) Superior Incompleto

(

(

(

(

(

() Superior Completo
( ) Pés-graduacao (Lato sensu) Incompleta

( ) Pos-graduacédo (Lato sensu) Completa

( ) Pds-graduacao (Stricto sensu - mestrado) Incompleta
( ) Pos-graduacgéo (Stricto sensu - mestrado) Completa

( ) Pos-graduacgéo (Stricto sensu - doutorado) Incompleta
(

) Pés-graduacéao (Stricto sensu - doutorado) Completa

Sou
( ) Homem
( ) Mulher
( ) Outro:
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Orientacéo sexual (selecionar até 3)3
) Heterossexual
) Gay
) Léshica

) Bissexual

) Demissexual
) Pansexual
) Queer

(
(
(
(
() Assexual
(
(
(
(

) Questionando
PERGUNTAS:

12) Como vocé conheceu o Tinder?

() Outra pessoa me apresentou.

() Pesquisa na Internet.

() Devido a influéncia da midia, da musica, do cinema etc.
( ) Outros:

2%) Qual ou quais dos recursos abaixo discriminados vocé utiliza com frequéncia na
sua conta gratis? (Aceita mais de uma resposta) ¥’.

) Like ou nope (curtir ou ndao curtir).

) Bate-papo online com suas ferramentas.

) Super like (super curtida).

) Tinder boost (destaque de visualizagdo do proprio perfil).

(
(
(
(
() Photo verified (dar like ou nope nos perfis com fotos verificadas).
() Menu “Explorar”.

( ) Menu “Pra vocé”.

() Menu “Destaques”.

(

) Outros:

36 Neste trabalho, a oportunidade de escolher até trés orientacbes sexuais foi facultada ao participante
da pesquisa, em virtude do aplicativo também permitir esse nimero maximo de preferéncias.

37 Embora alguns recursos discriminados na questo possam fazer parte de uma conta premium, eles
sdo adquiridos separadamente pelo usuério de uma conta Tinder Gratis.



138

3%) Aponte 0s recursos ndo gratuitos que vocé gostaria de ter para obter mais

interacdo comunicativa (Aceita mais de uma resposta) 3.

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

) Curtidas ilimitadas.

) Curtidas priorizadas.

) Match como pessoas do mundo todo.

) Voltar.

) Ocultar anuncio.

) Super like.

) Tinder boost.

) Ver quem me curtiu.

) Destaques.

) Envio de mensagem antes de dar match.
) Verificar as curtidas enviadas.

) Confirmacéo de leitura de mensagem.

) Outros:

43) Vocé considera que os recursos fornecidos para sua conta gratis sdo suficientes

para dar oportunidade de vocé conhecer outras pessoas no aplicativo? Por qué?

5%) Nomeie ou descreva com suas palavras os icones do menu principal (Colocar uma

palavra ou frase curta na descricdo do recurso).

38 O foco desta pesquisa esta na analise de contas gratuitas, entretanto o design do site oportuniza o
livre conhecimento de outras funcionalidades ao nivel premium, por meio de informag6es visualizadas
pelo usuario ao acionar aquele botéo do recurso pago, gerando, assim, desejo de aquisi¢éo por ele.
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. @

6%) Agora nomeie ou descreva com suas palavras as funcionalidades dos recursos
encontrados na sala de bate-papo do Tinder (Colocar uma palavra ou frase curta na

descrigcéo do recurso).

@
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R

11.

2
18. o

7%) O que é mais importante para vocé:

( ) ainteracdo com o outro através do bate-papo online.
() um encontro fora da realidade virtual.

( ) dar match.

( ) Outros:

8%) Explique o motivo da escolha da alternativa na pergunta anterior.

92) Vocé acha importante a presenca de dados pessoais nos perfis dos usuarios do
Tinder? Quais?

10%) O que vocé acha decisivo na hora de escolher um perfil para dar match?
) a(s) foto(s) do perfil e/ou do Instagram.

) 0 nome.

) a idade.

) a localizagao.

) a descricao do perfil em “Sobre mim”.

) as preferéncias musicais.

) 0S interesses.

) a profissdo, o cargo e a empresa do(a) usuario(a).

) a orientacao sexual do(a) usuario(a).

AN N AN AN N AN N N N N

) se o perfil é verificado.
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( ) Outros:

11%) Aponte o(s) elemento(s) que compde(m) seu perfil pessoal no Tinder (Aceita
mais de uma resposta).

) Foto(s) ficticia(s).

) Foto(s) verdadeira(s).

) Mostrar fotos do Instagram ativo.

) Smart photos ativo.

) Nome ficticio.

) Nome verdadeiro.

) Idade ficticia.

) Idade verdadeira.

) Presenca de texto descritivo na se¢ao “Sobre mim”.

) Estilo de vida.

) Cargo.

) Empresa.

) Escolaridade.

) Localizagao ou “Morando em” ativo.

) Mostrar outra localizag&o ativo.

) Musica preferida ou “Minha musica” ativo.

) Musicas de artistas preferidos do Spotify ativo.
) Mostrar género no perfil ativo.

(
(
(
(
(
(
(
(
(
() Interesses.
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

) Outros:

12%) Conforme a resposta anterior, expligue a importancia/motivo de ter colocado cada

elemento marcado no seu perfil do Tinder.

13%) Qual o(s) motivo(s) de vocé ter procurado um site de relacionamento como o

Tinder para interagir com outras pessoas?

14%) Vocé utiliza ou ja utilizou outro site de relacionamento que nao seja o Tinder?

() sim, ja utilizei.
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() sim, utilizo.

( ) néo.

152) Por qual motivo vocé utiliza ou j& utilizou outro(s) site(s) de relacionamento?

16%) No seu ponto de vista, o Tinder possui outras finalidades que nao sejam aquelas
de conhecer pessoas das diversas partes do mundo para possiveis paqueras ou
amizades? Aponte essas finalidades.

17%) Vocé acha necessario que os usuarios mostrem suas faces no Tinder? Por qué?

18%) Vocé daria match para usuarios que ndo possuissem foto(s) nos seus perfis

pessoais do Tinder? Qual a importancia de se ter uma imagem ou varias imagens ali?

192) No seu ponto de vista, que tipo de foto € mais atrativa para ser apresentada no

site por outro usuario? Apresente uma justificativa para sua resposta.

20%) No seu ponto de vista, que tipo de foto é mais atrativa para ser apresentada por

vocé no Tinder? Apresente uma justificativa para sua resposta.

212) Além da escrita, quais recursos vocé utiliza no ambiente de bate-papo online do
Tinder? (Aceita mais de uma resposta).

) Videochat.

) Kit de ferramentas de seguranca.

) GIF.

) Seta de retornar.

) Visualizacéo de perfil.

) Visualizacdo de dia da semana e hora.

) Visualizacdo de mensagem enviada.

) Recurso "esta digitando”.

) Buscar.
) Outros:

AN N AN N N N N N N N
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223) Por qual motivo vocé utiliza o(s) recurso(s) selecionado(s)?
23%) Na sua percepg¢ao como usuario(a) houve alguma mudanga no design (ambiente
virtual) do Tinder em comparagdo com a primeira vez que vocé acessou? Qual ou

quais foram essas mudancas? Foi dificil perceber isso?

Link de acesso ao questionario virtual: https://forms.gle/avKPqQ3HEsa5ANpg8



https://forms.gle/avKPqQ3HEsa5ANpq8
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Apresentacgao do Projeto:

A pesquisa na World Wide Web (WWW) é relativamente nova e tende a transferir conceitos, métodos,
procedimentos e ferramentas usadas na anélise de ambientes offline para online, fazendo-se adaptagdes.
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realidade como objeto de estudo, em virtude do uso do computador como o meio mais importante de
comunicagéo e interacdo.
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comunidades audiovisuais, fotograficas e de pod-casting, mundos virtuais, jogadores em rede, comunidades
méveis e websites de redes sociais, como compartilhado por Kozinets (2014), e assim tomaremos posse

dessa perspectiva, como sera especificado no desenho da pesquisa.
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para endereco eletrénico ou texto com as devidas instrugdes de envio, que informem ser possivel, a
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