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RESUMO

Por mais que esteja no amago do ser humano ser um animal social e politico, nés,
os timidos e acanhados, temos certa dificuldade em iniciar isto de forma presencial,
pensando em tal informacdo, realizamos um complexo trabalho de pesquisa e
analise dos dados recolhidos, a fim de utlizar o Design Thinking e Design
Especulativo como ferramenta de criacdo de uma plataforma social, que auxilie esse
publico alvo, juntamente com um evento para reunir esse publico alvo, com o
amparo de profissionais da psicologia, a fim de atender tal demanda. Tal pesquisa
aborda temas ficcionais, como animes, utopias e distopias, jogos, além de termos
cientificos, de forma a elucidar duvidas que surgissem durante as etapas de
elaboracgao e prototipacdo da marca-produto-servico.

Palavras-chave: Design Thinking, Design Especulativo, Redes Sociais, Introverséo,
Timidez, Acanhamento, Utopias e Distopias, Aplicativos sociais.



ABSTRACT

As much as it is at in the heart of the human being to be a social and political animal,
we, the shy and timid, have some difficulty in starting this face-to-face, thinking about
such information, we carry out a complex work of research and analysis of the
collected data, in order to use Design Thinking and Speculative Design as a tool to
create a social platform that helps this target audience, together with na event to
bring this target audience, with the support of psychology professionals, in order to
meet this demand. Such research adresses fictional themes, such anime, utopias
and dystopias, games, as well as scientific terms, in order to clarify doubts that arose
during the stages of elaboration and prototyping of the brand-product-service.

Keywords: Design Thinking, Speculative Design, Social Networks, Introversion,
Shyness, Timidity, Utopias and Dystopias, Social apps.
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SIGNIFICADOS E TRADUCOES

Gamer/Gamer’s — Aquele que joga algo, jogador assiduo.

Games — Jogos eletrdnicos, que existem no mundo virtual, tais como jogos de
computador e video game.

Emoji/Emojis — Emoji esté relacionado a figurinhas com expressdes a serem
usadas pelo usuério.

Premium — Algo que possui mais vantagens do que em relacdo ao normal.

Influencer’s/Influenciadores — Usuérios que possuem um nivel de influencia
sobre seus seguidores, podendo usar essa influencia para anunciar produtos e
Servigos.

Bully/Bullying — Depreciar outra pessoa por conta de qualquer caracteristica
interna ou externa.

Troll's — Pessoas que pregam pecas em outras pelo meio virtual, podendo ser
coisas simples ou mais extremas.

Fake News — Noticia falsa que se propaga por meio de redes sociais ou boca-
a-boca.

Hacker's — Pessoa que acessa indevidamente um servigo ou dados de outro
usuério, podendo utilizar isso para o mau.

META/METAVERSO - Realidade virtual proposta pelo criador do Facebook,
Mark Zuckerberg, a qual ainda esta em desenvolvimento em 2022.

Bug/Bug’s — Erro que frustra a utilizagdo de um aplicativo.

Moodboard/Moodboard’'s — Mural composto por diversas imagens a fim de
uma analise futura.

Naming — Transcrevesse literalmente como nomear algo, esta relacionado a
nomeacgao de uma marca.

Lettering — Arte de desenhar letras, esta associado ao formato tipogréafico das
marcas.

Canvas — Um quadro de modelo de negdcios, utilizado para gerenciamento
estratégico.

Avatar — Imagem que simboliza o perfil de uma pessoa.

Otaku/Otakus — Aquele que consome assiduamente anime e cultura oriental.



Geek/Geek’s — Publico nerd, que consume assiduamente séries, animacoes e
quadrinhos, normalmente oriundos da cultura norte americana.

Nerd/Nerd’s — Aquele que é inteligente em algo, também utilizado para
denominar um publico que consume a cultura Geek, Otaku e Gamer.

Feedback — Retorno sobre algo.

Online/Offline — Definicdo para algo que esta conectado ou desconectado da
rede mundial de internet.

Multiplayer — Multijogador.

Punk/Punks — Género musical e/ou movimento politico contra o autoritarismo.

Very Important Person — traduzido para “Pessoa muito importante”, utilizado
para denominar alguém gue possui um alto valor em algo.

Smartwatch — traduzido para relégio inteligente, utilizado para classificar

relégios com sistemas operacionais que possuem mais funcfes além de horario.
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1. INTRODUCAO

Quando o inicio de interagOes entre seres se torna algo mais complexo que
um simples “Ola como vai?”, trazemos a tona um tema de importante, o quéo dificil &
a socializacao para alguns, por mais que sejamos seres sociais. Pensando nisso, a
disseminacdo de redes sociais no final do século XX e inicio do século XXI, foi um

grande apoio a essa comunidade crescente.

[...] no Brasil em 2020, as redes sociais alcancaram uma taxa de aumento
de 40% de uso em plataformas como Facebook, WhatsApp e Instagram na
pandemia. Conforme uma pesquisa do Statista, em 2020, (organizagdo
alemd especialista em informag¢6es de mercado e consumidores), a taxa de
penetragdo mundial em redes sociais diariamente foi de mais de 50% das
pessoas do planeta, ou seja, 3.81 bilhes de individuos conectados por dia.
(PRADO, 2021, nédo paginado).

Por mais que o aumento de 40% seja em decorréncia da pandemia de
COVID-19, é notavel o numero de usuarios ativos e seu exponente crescimento
conforme o0s anos se passam e novas redes surgem, o que indica além do namero
alto de usuarios, o mercado fértil para quem o utiliza, como as redes sociais mais

novas como o Tik Tok?*, Kwai?, dentre outras que tiram seu lucro em andncios.

As redes sociais estdo tdo atreladas as vidas sociais de seus usuarios, que
além de lazer, atualmente sdo utilizadas como trabalho, desde a buscar emprego em
grupos de Facebook, ou até mesmo em plataformas especificas para isso como o
LinkdIn®, até mesmo em cargos que s6 sdo possiveis devido as redes sociais, como

influenciadores*, “Tiktokers”, “Youtubers”, dentre outros.

Também é interessante citar que no mundo apds o século XX, com o auxilio
da internet, possibilitou a criacdo e manutencdo de amizades por meio disto, sendo
possivel observarem-se amizades sendo iniciadas e mantidas exclusivamente de
maneira virtual, ndo mais necessitando o0 contato pessoal para isto, seja por
dificuldade do encontro, por distancia ou outros motivos, ou pelo simples fato de néo

ser necessario até o momento das amizades em questao.

! Tik Tok: Aplicativo de celular para postagem/exibicdo de videos.

2 Kwai: Aplicativo de celular para postagem/exibicdo de videos.

® LinkdIn: Rede social voltada ao anuncio de informacdes do ramo profissional.

* Influenciadores: Denominagéo para quem consegue influenciar seu publico a consumir algo.
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Com estudos iniciais para a elaboracdo do projeto, foi definido a utilizacdo de
personas para o funcionamento base da rede social, aqui utilizando personas como
seu significado ludico de personagens, de tal forma que os usuarios possam criar um

personagem na plataforma.

Pensando em tal tema, a ideia base que fundamenta esse artigo, giram em
torno da utilizacdo de redes sociais para o auxilio da interagdo entre pessoas com
personalidades introvertidas, timidas e acanhadas, também abordando doencas que
tem como um sintoma, a presenca de tais personalidades, como a ansiedade,
utilizando estratégias do Design Thinking e Design Especulativo a fim de criar
estratégias tanto para recolhimento de dados, quanto para elaboracdo de
possibilidades de resolugéo do problema proposto.

1.1. TEMA

Design e socializacdo em plataformas online, focada no publico alvo timido e
acanhado, voltado no espectro de socializacdo assistida por meio da utilizacdo de

personagens ludicos ja existentes, ou criados pelos usuarios.

1.2. PROBLEMA DE PESQUISA

Como o design pode facilitar a socializacdo entre individuos timidos e

acanhados (podendo ou nao ter ansiedade), focando na elaboracdo de personas.

1.3. OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma plataforma focada em personas/alter egos®, utilizando de
ferramentas para determinar o publico alvo em relacdo ao espectro da introversdo e
timidez, juntamente com a elaboracdo de dinamicas que auxiliem tanto a iniciacao

de amizades, quanto a manutencdao das mesmas, demonstrando que a mesma pode

® Alter ego: Defini¢cdo para um fato de personalidade desenvolvido por Sigmund Freud.
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auxiliar em questbes como criatividade e sociabilidade, também sensibilizando o

mundo a pessoas com dificuldade de iniciar relacdes sociais.
1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Contextualizar a timidez e 0 acanhamento com a utilizacdo do The Big Five
Personality Traits®, juntamente a sua relacdo com doencas mentais e seu impacto

nas relacdes sociais contemporaneas;
b) Compreender de que forma a internet influencia as relacdes sociais;

c) Analisar plataformas virtuais focadas em relagcdes sociais, identificando
quais recursos e repertorios sao utilizados para suas estruturacdes e propostas de

valor;

d) Introduzir o universo dos animes, mangas e jogos, com o fim de determinar
possiveis publicos alvo, além de utilizar estes para a elaboracéo de ferramentas para

a implementacao da plataforma;

e) Explorar materiais, acabamentos, formato, formas, cores, texturas e demais

recursos graficos e tecnoldgicos para a aplicagéo no projeto;

® The Big Five Personality Traits: Teste realizado para descobrir fatores da personalidade.
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2. JUSTIFICATIVA

Desde o inicio da humanidade como sociedade, seres humanos vivem e
dependem de relagcBes sociais, porém ao mesmo tempo, tipos de personalidades
acabaram se moldando, tipos esses que podem afetar nessas relacfes, tais como

pessoas introvertidas e timidas.

Sabemos que evoluimos pelas relacdes sociais, desde a criacdo de pequenas
aldeias e vilas, até grandes cidades e paises, porém, com a grande expansao da
humanidade no globo, os contatos sociais foram simplificados, pela facilidade de
telefonar e enviar mensagens, ao mesmo tempo em que foram dificultadas, pois com
0 avanco da cultura na sociedade, que criou gostos diferentes, como gostos
musicais e literarios, e o0 aumento da necessidade de se mostrar bom o suficiente
para a sociedade, pessoas com dificuldades sociais acabaram se refugiando em
mundos proprios, 0 que antes eram amigos locais, se tornaram amigos dispersos

pelo mundo.

Porém mesmo com tal avanco, ainda é complexo para pessoas timidas ou
com dificuldades de manter contato, de se manterem ativas socialmente, seja por
medo ou por rejei¢ao, tal medo pode ser visto mais entre a adolescéncia e a idade
adulta, onde, como relata Bugalhdo (2015), ser a fase onde mais sofremos com
transicbes de humor, e desejamos ter contatos sociais fora do ambito familiar, tais
sofrimentos relacionados a mudancas hormonais que se ddo nos organismos dos
seres humanos no periodo da adolescéncia, ou segundo Testoni (2021), que fala
sobre os diferentes tipos de personalidades, também a forma que os criamos,
tendo inicio desde os oito meses de vida, tendo uma maior mudanca entre 0s
oito e quatorze anos, periodo esse que entramos na adolescéncia. Também
mostrando que nossa personalidade ndo é um padrdo fixo, mas algo mutavel, que

esta em constante desenvolvimento durante nossa vida.

Também é interessante citar que além de nossa personalidade como forma
de agir com outras pessoas, também em relacdo a gostos, pelo fato de tendermos a

qguerer nos relacionar com pessoas com gostos em comum, talvez pelo fato do ser
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humano ter medo do desconhecido, sendo assim mais facil se relacionar com

agueles que entendem daquilo que sabemos.

Outro fator € a maior facilidade de explorarmos nossas habilidades de
comunicacdo em redes sociais, pelo fator de ndo haver o contato fisico assim
diminuindo o medo da rejeicdo, atrelado a estarmos em nossas casas, pelo fato de
em nossos lares, nos sentirmos seguros, pois nesse local seguro, podemos tomar

nossa real persona.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Durante a fundamentacdo deste artigo, serdo abordados todos os tdpicos
necessarios para total entendimento do projeto proposto, sendo iniciado com a
criacdo e uso da internet no mundo, tal como a internet no Brasil. Também seréo
elaborados temas como psicologia e fundamentos da personalidade, animes, jogos,
com o fim de delimitar e entender o funcionamento de possiveis usuarios, também
como a plataforma deve se comportar em relacdo a estes, além de entender o
universo das utopias e distopias para antecipar futuros proximos, com a utilizacdo do

Design Especulativo, para por fim ser utilizado nos tépicos futuros.

3.1. AINTERNET - O INICIO

Como quase todos 0s maiores avancgos tecnoldgicos do mundo, a internet
teve seu avanco devido a guerra, mais especificamente a guerra fria entre Estados

Unidos e a Unido Soviética entre os anos 1947 e 1991.

Muito dessa tecnologia foi criada pela DARPA - Defense Advanced
Research Projects Agency (Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada de Defesa),
criada pelo presidente Eisenhower’, agéncia esta que tinha o apoio de académicos e

industriais para 0 avan¢o, avango ndo somente nos setores militares.

“Em fevereiro de 1966, a rede da ARPA, ou ARPANET, comeca a ser
discutida. O préximo passo foi desenvolver os IMPs, interfaces de
processamento de mensagens. Sao 0s nosintermediarios, que conectariam
os pontos da rede. D& pra chamar eles de avds dos roteadores. Mas era
tudo tdo novo que a primeira conexdo em rede so6 foi estabelecida em 29 de
outubro de 1969. Ela aconteceu entre a UCLA, Universidade da Califérnia
em Los Angeles,e o Stanford Research Institute, a quase 650 quilémetros.”
(KLEINA, 2018, nao paginado).

Com o surgimento da ARPANET conseguimos ver o nascimento do
embrido que daria origem a rede de internet atual, a necessidade dos militares de
transmitir informacdes a distancia pode ter dado origem a “raiz” do que seriam

as redes sociais, tendo em mente o objetivo em comum de toda rede social, que é

conectar pessoas ao redor do mundo.

" Dwight D. Eisenhower: 34° presidente dos Estados Unidos da América.
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Conseguimos ter um melhor entendimento do surgimento da internet ao
analisar a pesquisa realizada pelo socidlogo Castells (2014) em seu livro A
Sociedade em Rede.

A criacdo e o desenvolvimento da Internet nas trés ultimas décadas do
século XX foram consequéncia de uma fuséo singular de estratégia militar,
grande cooperacdo cientifica, iniciativa tecnoldégica e inovacao
contractual[...] (CASTELLS, 2014, P. 82).

Castells além de reforcar o avanco tecnolégico em resposta a crescente
demanda militar, nos esclarece o porqué da criacdo da internet em si, sendo um

resultado a procura de um sistema de comunicacéo, invulneravel ao risco nuclear da

tensao entre Estados Unidos e RUssia.

Contudo, para a internet se tornar o que conhecemos hoje foram necessarias
diversas mudancas no sistema criado pela ARPANET, pois o0 mesmo era utilizado
para fins militares e de pesquisa, logo os pesquisadores Vinton Cerf e Robert Kahn

criam a base para a internet como meio de comunicagao entre computadores.

[...] Vinton Cerf e Robert Kahn, cientistas da computa¢do que faziam
pesquisa na ARPA, criaram a arquitetura fundamental da Internet,
desenvolvendo um trabalho com o fim de criar um protocolo de
comunicacao realizado por Kahn em sua empresa de pesquisas, aBBN [...]
(CASTELLS, 2014, P. 84).

Porém foi com a criacdo do Protocolo de Controle de Transmissao/Protocolo
de Internet — TCP/IP (traducdo para Transmission Control Protocol/Internet Protocol

— TCP/IP) em 1978, sendo um resultante da pesquisa explicada anteriormente.

[...], Cerf, Postel (da UCLA) e Cohen (da USC) dividiram o protocolo em
duas partes: servidor-a-servidor (TCP) e protocolo inter- redes (IP). O
protocolo TCP/IP resultante tornou-se padrdo da comunicacdo entre
computadores nos EUA em 1980. Sua flexibilidade permitia a adocdo de
uma estrutura de camadas mdltiplas de links entre redes de
computadores, 0o que demonstrousua capacidade de adaptar-se a varios
sistemas de comunicacdo e a uma diversidade de cédigos. (CASTELLS,
2013, P. 84).
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Figura 1 — Modelo Internet TCP/IP.

Modelo Internet TCP/IP
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Fonte: Blog dataRain (2020).

O TCP/IP trabalha na divisdo dos dados de tudo que recebemos na internet,
desde video e imagens, tal divisdo facilita o envio e a recepc¢éo de tal dados, porém
para entender melhor o mesmo, podemos utilizar uma analogia a empresas de
transporte, logo o TCP/IP ir4 trabalhar recebendo os dados, dividindo-os e o0s
empacotando, e logo em seguida enderecando e enviando eles adiante. Segundo
Martins (2012, ndo paginado) “primeiro ha o recebimento das informa¢des (camada
de aplicacéo), depois elas sdo empacotadas [...] (transporte). Por fim, os dados sé&o

enderecados (rede) e enviados (interface)”.

3.1.1. Ainternet no Brasil

A internet no Brasil teve seus primeiros passos em meados dos anos 1989,
sendo utilizada pelo governo para integrar onze estados brasileiros, sendo uma
iniciativa da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo (FAPESP) e
do Laboratério Nacional de Computacao Cientifica (LNCC), sendo no ano de 1989, a
criacdo a Rede Nacional de Pesquisas (RNP), que tinha o objetivo de iniciar a
distribuicdo dos pontos de entrada a internet no Brasil, como cita Ciriaco (2009, néo
paginado) “Em 1989 o Ministério da Ciéncia e Tecnologia langa um projeto inovador
[...] cuja misséo era [...] a difuséo da tecnologia e da internet Brasil afora [...]".
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Figura 2 — Conexao de Internet Discada.

Internet Discada

Modem
Fonte: Site Minuto Ligado (2013).

A conexdo discada em si, comecou a se popularizar em meados dos anos
1990, para ter acesso a mesma, 0 usuario, além de um computador, necessitava de
uma linha de telefone ativa, e no computador, uma entrada de modem de internet.
Um cabo conectava a entrada da linha telefénica ao computador, além disso,
também era necessario um discador® para fazer a conexdo, muitos eram oferecidos,
0s mais famosos eram os da lbest, Oi, UOL e IG. Segundo Coelho (2018, nao
paginado) “A internet discada [...] foi a forma mais comum de acessar a internet

entre a segunda metade dos anos 1990 [...] Antes da banda larga [...]".

8 Discadores: Aplicativos utilizados para realizar a conexdo de internet no computador.
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Figura 3 — Discadores de Internet.
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Fonte: Site Mundodas Tribos (2015).

As instalaces dos discadores tinham dois métodos principais, a por CD®,
para usuarios que nunca tinham se conectado antes, e por download, para
usuarios que ja possuiam um discador e baixavam o instalador de outro que
pretendiam migrar. O seu funcionamento seguia um padrdo, necessitando um
usuario e uma senha, porém em alguns, ndo era necessario um cadastro, poisa
cobranca era dada na conta de telefonia, entdo ao inserir qualquer dado em usuario

e senha, a conexao seria feita.

Além de esperar os dias e horarios mais baratos para usar a internet,
também era preciso esperar o computador se conectar, algo que demorava
muito. Para isso, as pessoas recorriam aos discadores, programas
fornecidos pelos provedores para realizara conexdo. Alguns tinham,
inclusive, varios instalados no computador, de diferentes empresas que
ofereciam servico gratuito. (COELHO, 2018, ndo paginado).

O funcionamento da internet discada era basico, a sua velocidade era minima,

para se fazer o download de uma mausica ou arquivo de imagem, podia levar horas.

° CD: Midia para armazenamento de arquivos.
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Figura 4 — Velocidade de Download na Internet Discada.
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Fonte: Site Minilua (2011).

Outro fator era 0 seu pre¢o, no conceito, qualquer usuario poderia utilizara
internet discada, porém o seu pre¢o acabava sendo uma dificuldade, para exemplo,
a cada trés minutos utilizados da conexdo discada, 0 preco se equivalia a uma
ligacdo telefénica, sendo cobrado entdo, por tempo de uso. Porém havia uma

excecao, nos finais de semana e feriados.

O pulso Unico também valia para os finais de semana e feriados. A conexao
era mais econdmica desde as 14h de sabado até as 6h de segunda ou
durante um dia de feriado. Por conta disso, quem ndo acessava a internet
durante a semana por causa de preco ou horario, deixava para se divertir
nos finais de semana. (COELHO, 2018, ndo paginado).

Tal fator fazia com que 0s usuarios optassem por usar 0s servi¢os de internet
somente nos finais de semana, ndo sendo raros USUArios que possuiam
computadores e linhas telefébnicas, porem nao utilizam a internet, usando o

computador para trabalhos académicos, com o auxilio de livros, ou para lazer.

Porém entre nos anos de 2005 e 2007, com a chegada das tecnologias 3G e
4G, por exemplo, o acesso a internet foi facilitado com o surgimento de servicos de

banda larga, como servigos de internet via radio, satélite, cabos, dentre outros.

A terceira geracdo (3G) chegou para revolucionar o modo como o ser
humano se conecta com o mundo, afinal ela permitiu a transmissdo de
dados de longas distancias e a altas velocidades [...] possibilitando assim
acesso a internet por notebooks e desktops por meio de um minimodem.
(CIRIACO, 2009, ndo paginado).
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O funcionamento da internet banda larga dependia de qual servico era
contratado, a internet via radio, por exemplo, como seu nome indica, utilizava ondas
de radio que eram transmitidas através de antenas espalhadas pela cidade, que
eram receptadas por antenas nas casas de seus usudrios. Com a migracdo dos
servicos de rede discada para o servico de internet banda larga, além de uma
melhora considerdvel na velocidade de conexdo dos usuarios, as operadoras
comecaram a vender pacotes de conexdo, podendo o usudrio pagar uma taxa
fixa e utilizar a internet durante qualquer horario e por quanto tempo fosse
desejado. Segundo Ciriaco (2009, ndo paginado) “A internet sem fio via radio
(transmitida através de ondas de radio, ou seja, sem fio) é também uma alternativa

para o acesso via banda larga[...]".

Figura 5 — Torres de Distribuicdo de Sinal de Internet.
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-

Fonte: Site Viu Telecom Fibra (2022).

Porém como a tecnologia para o0 acesso a internet banda larga era

relativamente nova, o seu preco era elevado, sendo que o salario minimo em 2005
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era cerca de trezentos reais, segundo a lei N° 11.164'°, de 18 de agosto de 2005,
firmada pelo atual a época presidente da republica Luiz Indcio Lula da Silva, logo o
acesso a mesma ndo era de larga escala, levando aos usuarios se manterem, por

um periodo consideravel, nos servicos de internet discada.

3.1.2. O inicio das lan houses

Entretanto o que foi desvantagem para muitos, se tornou modelo de negécio
para outros, trazendo assim, o surgimento das Lan Houses, locais onde os
consumidores pagavam uma taxa relacionada a periodo de uso, e tinham acesso a

computadores conectados a servigos de banda larga.

No inicio dos anos 2000, as criancas e adolescentes do Brasil tinham um
lugar marcado para se divertir: as lan houses. Ainda na época em que 0s
computadores ndo eram tdo populares, essa era a Unica forma de acessar a
internet, jogar games que eram febre e até mesmo passar horas em redes
sociais que hoje nem sequer existem mais. (RODRIGUES, 2018, néo
paginado).

Com tal possibilidade, se tornava comum os usudrios “baixarem*”

arquivos
em Lan Houses para se levar para casa, como jogos, musicas e imagens, para 0
transporte, eram normalmente utilizados os CD de midi, porém nos anos 2000, ainda
era comum o uso de disquetes, mas 0 seu uso nao era muito efetivo, pelo pouco

tamanho disponibilizado pela midia.

Em relacdo aos arquivos “baixados”, os usuarios também faziam downloads
de episddios de animes para serem visto em casa, pois na internet disponibilizada
pelas Lan Houses, os downloads tendiam a ser mais rapidos e eficazes, porém nao
era uma regra, pois como é sabido, quanto mais é utilizado o limite de banda de uma
internet, mais devagar esta fica, e com o0 uso constante de varios usuarios no local, a

velocidade dependia de seu uso.

Por isso, uma das maximas encontradas nesses ambientes era a internet
lenta. Isso gerava varias reclamacdes, e ndo havia muitas maneiras de
resolver, j& que varias pessoas estavam usando a mesma conexdo de
forma simultadnea. (RODRIGUES, 2018, ndo paginado).

19| ei 11.164: Lei que regulamentou o salario minimo da época.
! Baixarem: Giria para o ato de fazer download de algum arquivo.
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Além disso, nas Lan Houses, também era oferecido a possibilidade de jogar
games instalados nos computadores, muitos os quais poderiam ser jogados de
forma multiplayer com os outros frequentadores do local, onde algumas relacdes

sociais acabaram surgindo como resultado.

O mais comum era o Counter-Strike. Por conta da sua caracteristica de
jogo em equipe, era comum ouvir em uma lan house varias conversas e
gritos entre os jogadores, sempre tentando fazer a melhor estratégia para
vencer ou até mesmo comemorando a vitéria em algum embate.
(RODRIGUES, 2018, grifo do autor, ndo paginado).

Tais amizades podiam ou ndo continuar fora do local, porém muitas ficaram
marcadas por existirem somente ali, 0 que pode se caracterizar as amizades com

lagos fracos, como esclarece Recuero (2014).

[...] lagcos fracos seriam muito mais importantes na manutencdo da rede
social do que os lagos fortes, para os quais habitualmente os socidlogos
davam mais importancia. Os lacos fracos seriam constituidos pelas
interacdes mais pontuais e superficiais [...] (RECUERO, 2014, P. 62).

Sendo possivel notar, que todas as relacdes indiciadas por meios virtuais, sao
formadas por lacos fracos, pois estas sao iniciadas por topicos especificos, como
grupos de internet onde assuntos em comum sao debatidos, gerando assim, um
gosto em comum entre 0s usuarios destas comunidades, porém com o passar dos

anos as Lan Houses existentes fecharam ou mudaram de ramo.

Os motivos que fizeram das lans uma verdadeira febre foram diversos. Para
0s gamers, era o lugar de encontro e socializacdo, onde os computadores
tinha a configuracdo certa para os jogos de Ultima geracéo. [...] 0 acesso
continuo era imprescindivel para os adolescentes sem computador em casa.
[...] o crescimento da renda média do trabalhador e o barateamento dos
smartphones levou ao fechamento da maioria das lan houses [...]
(PRAGMATISMO, 2015, grifo do autor, ndo paginado).

Sendo assim visivel a ascensdo e queda das Lan Houses, porém,

demonstrando o legado das mesmas em relacdo a todos 0s seus usuarios.

3.2.1. REDES SOCIAIS NO BRASIL
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Uma rede social é definida como um conjunto de dois elementos: atores
[...] (pessoas, instituicBes ou grupos; os ndés da rede)e suas conexdes
(interacBes ou lacos sociais) (Wasserman e Faust, 1994; Deganne e
Forse, 1999). Uma rede é uma metafora para observar os padrdes de
conexdo de um grupo social, a partir das conexdes estabelecidas entre os
diversos atores. A abordagem de rede tem, seu foco na estrutura social,
onde ndo é possivel isolar os atores sociais e nem suas conexdes.
(RECUERO, 2014, P. 24).

As redes sociais como um todo, comecaram a surgir entre 0s anos de 1973,
com a BBS, porém no Brasil, o inicio se teve com o Orkut, Fotolog, mIRC,

MSN Messenger, e futuramente com Facebook.

O Orkut foi criado em janeiro de 2004, pelo engenheiro Orkut Buyikkokten,

sendo na época, a mais utilizada no Brasil.

A rede social foi langcada ha exatos 18 anos, no dia 24 de janeiro de 2004. O
site de conexdes se tornou febre entre os brasileiros da década de 2000 e
fez os usuérios de internet entrarem de cabeca na onda das redes sociais.
[...] Até hoje, quem viveu essa época sente saudades de fazer parte de
comunidades, adicionar amigos com scrap e disputar o topo dos
depoimentos, entre outras atividades. (LOUBAK, 2019, ndo paginado).

Como qualquer rede social da atualidade, no Orkut, o usuario criava um perfil
com informacgdes basicas, tais como nome de usuario, idade, que na época era
recomendavel ser 18 anos, porém muitos usuarios menores de idade utilizavam a
mesma, orientacdo sexual, entre outras. ApGs podiamos procurar amigos, sendo
localizados pelos seus nomes, ou buscando no perfilde amigos ja adicionados, e

onde o Orkut mais teve sua fama, nas comunidades.
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Figura 6 — Pagina Inicial do Orkut.
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Fonte: Site TecnoBlog (2017).

As comunidades no Orkut tinham como principal funcdo a troca demensagens
entre os membros, que entravam em comunidades onde poderiam encontrar
pessoas com gostos em comum, porém foi visto o fendmeno da “exibicdo” com o
uso das comunidades, onde comunidades eram feitas, e usuarios entravam,
porém nunca se relacionavam dentro das mesmas, porém essas comunidades
ficavam exibidas em seus perfis, tendo ai a criacdo das comunidades meme*? como

a “Eu Odeio Acordar Cedo”, tendo cerca de seis milhdes de usuarios.

Figura 7 — Pagina da Comunidade “Eu Odeio Acordar Cedo”.
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Fonte: Site Veja (2009).

2 Meme: Conceito para definir imagens e/ou relacionados, com a funcéo de ser humoristico.
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O uso do Orkut também se dava para contato entre pessoas ja conhecidas,
como amigos de escola, onde os mesmos acabavam conversando na plataforma
durante os finais de semana, pelo fato citado anteriormente do prego da internet
discada.

A plataforma oferecia o envio de mensagens entre usuarios e os scraps™® que
nada mais eram que recados que eram enviados de um usuario para outro, que, se

aceitos, ficavam exibidos no perfil do usuério que recebeu o recado.

Outro fato interessante foram os relacionamentos amorosos que comegaram
devido ao Orkut, pelo fato de um recurso que a plataforma oferecia que era a
exibicdo de usuarios que visitaram a sua perfil, tal informacéo era atualizada a cada
vinte e quatro horas, entdo era possivel ver se um usuario X visitava o perfil de um
usuario Y de forma frequente, o que era usado como forma de demonstrar interesse,

sendo mais facil do que se falar, sendo uma forma de cantada indireta.

Antes mesmo de stalkear ser uma pratica comum na internet, o Orkut ja
permitia que seus participantes verificassem os visitantes recentes do perfil.
O recurso era uma via de mao dupla: aqueles que o desativassem poderiam
fuxicar a vontade, mas nao saberiam quem visitou sua pagina. (LOUBAK,
2019, grifo do autor, ndo paginado).

Outra rede social importante de se citar foi o MSN Mensenger, que teve sua
criacdo nos anos 90, estando instalado juntamente com o sistema operacional
Windows 95, sendo um servico pago de internet discada, que disponibilizava
acesso a e-mail. Porém o mesmo so teve destaque em 1999, em sua versao 4.6 que
era disponibilizada junto com o sistema operacional Windows XP, essa versao € a
mais lembrada pelos usuarios, somente perdendo para a sua versao de 2005, que

foi conhecida como Windows Live Messenger.

Em abril de 2005 o MSN chega a sétima edicdo com um gigantesco
upgrade. Além da interface, foram adicionados os fofinhos [...] winks, além
do recurso de integracdo com o Xbox Live. [...] em agosto de 2005, surgiram
os fundos dindmicos e a possibilidade de adigdo de contatos e o inicio de
conversas atraves de links em paginas de internet com o protocolo “Msnim”.
(COSTA, 2011, néo paginado).

13 Scraps: Recados enviados entre usuarios do Orkut.
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Para a criacdo da plataforma, era necessario um usuario e senha, o usuario
era definido pelo e-mail do usuério, que deveria ter o dominio @hotmail.com, porém
era possivel alterar esse usuario posteriormente, também eram oferecidos avatares

proprios da plataforma ou o usuario poderia carregar uma foto para ser usada como
avatar.

Figura 8 — Tela de Abertura do Windows Live Messenger.
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Fonte: Site Softonic (2021).

Porém o fato do usuério estar atrelado ao seu e-mail se tornava mais dificil
adicionar novos usudrios, sendo necessario o e-mail exato, o que acabou tornando
a plataforma focada em relacbes mais proximas, onde seus amigos eram,
normalmente, pessoas que ja eram conhecidas, ou conhecidas de conhecidos, a
tornando, diferentemente do Orkut, um local que vocé falava com todos os seus

usuarios, semelhante ao que o WhatsApp é atualmente, um local para contato
voltado a conhecidos.
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Os recursos do MSN também eram diferentes do Orkut, pois a plataforma era
focada em mensagens, entdo, aqui ndo existiam comunidades, porém o MSN
oferecia outros recursos, como deixar visivel em seu status, o nome da musica que
0 usuério estava ouvindo no momento, ou os dois recursos mais famosos, o
“chamar a atencédo” que fazia a o MSN do contato que fosse chamado a atencéo,
vibrar e emitir um som, e os winks'*, que eram figurinhas animadas e com som, que

usuarios mandavam uns para 0s outros.

Figura 9 — Utilizacdo dos Winks.
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Fonte: Site Tech Tudo (2019).

Outras fungcdes menos lembradas do Windows Live Messenger sao a
possibilidade de trocar arquivos entre usuarios, necessitando que ambos estivessem
online, e os jogos que eram oferecidos pela plataforma, que nos anos 2000, eram
iguais aos disponiveis em sites como o Clickjogos®®, logo sendo bem aceitos pela
comunidade e sendo uma boa forma de se passar 0 tempo com 0S amigos

registrados na plataforma.

* Winks: Figuras animadas e com som, enviadas por usuarios do MSN.
15 Clickjogos: Site com jogos leves, onde estes funcionavam pelo proprio site.
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Figura 10 — Jogos no Windows Live Messenger.

OFFLIME YER:SI0H: ALS0 TRY:
DELUXE DOWN MORE

GAMES

% Instant
m 5"- Games
R‘EI

-
e

by by

Chilli

113 inpm i
i *ﬁ*"lh
%) qmmrﬂm ¥y

¥

2 mare mines
to win!

- ":PH}IH H»
H .'h";'r'."t 'u'r ¥

.._h
- o BRI e
= R R

-
-

FORF TH
T TR R T ™

w
L7+ ]
%]

- NB B
=S
= o VB i W

Fp

||
LJ
]

TR Ty |
) ki wd
T wa
e R

1 MH o= -l =

3
E
3
E
B
E:
E
E
=
EE
B

DGO = = ™ Gl

B =

iHbM"'

"
Y
ARG ~

AR —
Ao iR e Laciol b
G IR . b b b

_—
B W -
Pl LS S

.ip m
FF k)
LB =~

L
ki

Fonte: Site TecMundo (2018).

Outra opcédo era o mIRQ, criado em 1995, que era um programa de
mensagens utilizando o servico IRC (em inglés Internet Relay Chat), que

basicamente era um conglomerado de féruns, divididos por temas.

L& no finalzinho dos anos 1990, e no inicio dos 2000, o mIRQ viveu sua
época de ouro. O programa foi o precursor dos mensageiros que
conhecemos atualmente, sendo popular antes mesmo do ICQ. Além disso,
0 servico também era usado como uma espécie de rede social rudimentar
[...] (GNIPPER, 2017, ndo paginado).

Diferente das outras redes sociais ja citadas, o mIRQ se baseava em um
nickname'®, ndo sendo necessario uma senha, criando na época um anonimato,
mas também, uma persona que poderia existir somente durante o uso da rede
social, sendo possivel trocar esse nickname a qualquer momento, pois ndo existiam

cadastros com fotos e dados pessoais no mIRQ.

'® Nickname: Apelido utilizado em redes sociais.
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A nao ser que vocé usasse seu verdadeiro nome em seu nick, ninguém
sabia como vocé se chamava de verdade. Vocé era representado pelo nick
escolhido, que virava seu apelido real/oficial. Hoje em dia isso ainda pode
acontecer, mas redes sociais como o Facebook, por exemplo, estdo cada
vez mais exigindo que seja usado o nome verdadeiro em seu perfil [...]
(GNIPPER, 2017, ndo paginado).

Também podemos citar o ICQ, criado em 1996, que permitia a criacdo de
paginas de bate-papo, paginas estas que poderiam ser acessadas por outros
usuarios ao redor do mundo. O nome ICQ, vem de um trocadilho em inglés, | Seek
You, ou traduzindo para o portugués, “Eu Procuro Vocé”,fazendo uma analogia a
criacdo de bate-papos pelos usuéarios e a procura por outros USUarios.

O ICQ foi criado em 1996, por uma empresa israelita chamada Mirabilis [...]
Ao instala-lo, ele atribuia ao usuario um cédigo de identificacdo chamado de
UIN (Unique Identification Number), que era como se fosse o ndmero de
telefone do seu contato do WhatsApp [...] (CARNIEL, 2021, n&do paginado).

Porém para conseguirmos chegar ao ponto da explosdo das redes sociais,
onde pessoas de todas as idades comecaram a usar redes sociais em massa,

devemos chegar a duas redes sociais, o0 Facebook e o WhatsApp.

O Facebook teve sua criacao entre 2003 e 2004, quando os estudantes Mark
Zuckerberg, Dustin Moskovitz e Chris Hughes, desenvolveram uma rede social
exclusiva para o campus de Harvard em 2003, porém 0 que veio a ser o0 que
conhecemos hoje como Facebook, se deu em 2004, quando Mark Zuckerberg criou

o thefacebook.com, que se torna o Facebook no ano seguinte.

A histéria do Facebook comeca oficialmente em [...] 2004, com o
lancamento de um site chamado TheFacebook. Os responsaveis eram
estudantes da universidade de Harvard. O Servico era simples e s0
funcionava no campus, a logo ficava entre colchetes e uma ilustracdo do
ator Al Pacino ocupava o topo da pagina inicial. [...] (KLEINA, 2018, nédo
paginado).

A base de usuarios do Facebook é extremamente diversificada, podendo ter
como usuarios adolescentes, jovens, adultos e idosos, pela sua facilidade de uso,
até a sua quantidade de informacdes oferecidas, pois a plataforma possibilita que
qualquer pessoa crie uma pagina destinada a qualquer coisa, desde um perfil criado

por um fa para um ator famoso, até uma pagina destinada a informar noticiais locais,
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“O Facebook tem crescido bastante em uso em varios paises latino-americanos [...]
e tem atualmente, no Brasil, cerca de 360 milhdes de visitas [...]". (RECUERO, 2011,
P. 172).

De acordo com Mark Zuckerberg, o objetivo da rede social é conectar
pessoas, criando um mundo mais transparente. Entre os valores da
companhia estdo a liberdade de compartilhamento de informacbes e de
conexdo, respeito a privacidade dos usuarios, liberdade e fluxo livre de
informacdes, igualdade de fundamentos, responsabilidade e transparéncia.
(FUZITA, 2002, ndo paginado).

O Facebook chega oficialmente em 2008 no Brasil, ano em que recebe
traducdo para o portugués. E interessante citar, que atualmente, o Facebook é
utilizado como lazer e trabalho, pois a mesma possibilita a procura de emprego, em
grupos criados pelos usuarios onde sdo anunciadas vagas de empregos,
possivelmente um dos fatores que faz com que esta plataforma ainda seja utilizada

atualmente.

O Brasil € um dos grandes mercados do Facebook. A empresa investe
bastante aqui, inclusive com o Projeto Facebook para Jornalismo e
capacitagcdes na area da educacao. A versdo em portugués veio em 2008 e
em 2011 ele passou o Orkut como rede social mais usada no pais [...]
(KLEINA, 2018, ndo paginado).

O WhatsApp teve sua criagdo em 2009, por Brian Acton e Jan Koum, sendo
uma alternativa gratuita ao servico de SMS*, pois o programa utilizava a conex&o
com a internet para o envio de mensagens. A plataforma se baseia no nimero de
celular do usuéario e em seu nome para a criacdo de um usuario, sendo aqui, 0
numero de celular a forma de usuarios se encontrarem. O WhatsApp foi comprado

pelo Facebook em fevereiro de 2014.

O nome do aplicativo € uma brincadeira com a expressao “What's Up?”, em
inglés, que pode ser traduzida como “E ai?” [...] O servico foi criado em 2009
por Brian Acton e Jan Koum, dois ex-funcionarios do Yahoo, que venderam
sua criagdo ao Facebook em 2014 por US$ 19 bilhdes [...] (OLHAR
DIGITAL, 2018, ndo paginado).

Em solo brasileiro, a plataforma ganhou sua fama pelo seuservico base, 0

envio de mensagens de forma gratuita, pois no pais o envio de SMS sempre foi algo

7 sms: Servico pago de mensagens de texto entre celulares.
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caro, mesmo sendo oferecidos pacotes de X SMS pelas operadoras, um aplicativo

gue oferece o mesmo de forma gratuita, foi bem recebido.

Uma curiosidade a se citar, € que em sua criacdo, o aplicativo enviava
notificagcbes aos seus usuarios, que era necessario ser pago um assinatura de um
délar'® ao ano para o seu uso.

O WhatsApp é um aplicativo gratuito, embora nos primeiros anos, usuarios
recebessem o alerta que deveriam pagar US$ 1 por ano — cobranca que
raramente foi efetivada, pelo menos no Brasil. Hoje o app também tem uma

versdo empresarial [...] e ganha dinheiro vendendo APIs para empresas [...]
(OLHAR DIGITAL, 2018, nao paginado)

Também é interessante citar, que assim como o Facebook, a gama de
usuarios da plataforma e extremamente variada, pois qualguer um com um celular
em que o WhatsApp possa ser instalado e com acesso a internet, pode usar a
mesma, sendo usada entdo, desde meio de comunicacdo entre amigos, até como

método de contato com empresas.

3.2.2. Redes sociais e as fake news

O termo Fake News, vem do inglés, e tem sua traducao para portugués como
“Noticia Falsa”. Com a facilitacdo do cadastro e uso das redes sociais no mundo, um
fator interessante foi possivel de se notar, a criacdo e propagacdo de noticias sem

fontes confiaveis.

Em 2018, o Instituto Mundial de Pesquisa [...] divulgou um estudo intitulado:
“Fake News, filter bubbles, post-truth and trust (Noticias falsas, filtro de
bolhas, pos-verdade e verdade)”, que revela dados importantes. De acordo
com o levantamento, 62% dos entrevistados do Brasil admitiram ter
acreditado em noticias falsas, valor acima da média mundial que é de 48%.
Um outro estudo [...] mostrou que o WhatsApp é uma das principais redes
sociais de discussao e troca de noticias do pais, perdendo apenas para o
Facebook [...] (TRIBUNAL DE JUSTICA DO ESTADO DO PARANA, 2020,
nao paginado).

Muito dessa criagédo e propagacao de Fake News, se da pelo surgimento das
bolhas nas redes sociais, pelo fato destas oferecerem anuncios e conteudos

relacionados com aquilo que 0s usuarios consomem, ou seja, quanto mais um

18 Délar: Moeda corrente dos Estados Unidos.



43

usuario X busca um conteddo Y, mais a rede social ira entregar assuntos
relacionados com Y, mesmo que esse usuario pare de buscar esse assunto

especifico.

Como foi citado anteriormente, pelo fato de qualquer pessoa poder criar uma
pagina de noticias no Facebook, a disseminacdo de noticias falsa tem um enorme
peso na rede social, sendo interessante citar o banimento do presidente dos
estados unidos Donald Trump ao Twitter, sendo um dos motivos a propagacao de
Fake News, como as eleicdes do mesmo com o atual presidente Joe Biden, como
cita Nilton Kleina “A conta pessoal do atual presidente dos Estados Unidos, Donald
Trump (@realDonaldTrump), foi suspensa de forma permanente pelo Twitter. O
anancio foi publicado [...] pela rede social [...]". (KLEINA, 2021, grifo do autor, ndo

paginado).

O Twitter ja marcou como “conteddo duvidoso” diversas postagens de
Donald Trump. Nos Ultimos dias, a marcagdo tem aparecido quando o
republicano questiona a apuracdo dos votos, acusa 0 processo de
contagem de fraude, mas nao apresenta nenhuma prova ou evidéncia.
(MODELLI, 2020, n&do paginado).

O WhatsApp também sofre com esse fator, pois o envio de Fake News em
grupos do aplicativo, ou entre usuarios, é extremamente presente, sendo
considerada a maior fonte das noticias falsas em relacdo ao surto de COVID-19 no

Brasil, como mostra a pesquisa do Instituto Fiocruz™.

Os dados revelam que 10,5% das noticias falsas foram publicadas no
Instagram, 15,8% no Facebook e 73,7% circuladas pelo WhatsApp. Os
resultados também apontam que 26,6% das fake news publicadas no
Facebook atribuem a Fiocruz como orientadora no que diz respeito a
protecdo contra o novo coronavirus. (ENSP/FIOCRUZ, 2020, nao
paginado).

Aléem de demonstrar o nivel de alastramento de Fake News, é importante

salientar a velocidade da propagacéo destas.

3.3.1. Vida social e grupos

!9 Fundac&o Oswaldo Cruz (Fiocruz): Fundacao focada na difusdo de informacdes cientificas.
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Como é estudado por diversos pesquisadores e filésofos, como por exemplo
Aristoteles, que foi autor da frase “0 homem é um animal social”, podemos chegar a
conclusdo que todos ndés evoluimos e crescemos até o ponto atual por sermos
seres sociais, desde as antigas tribos e feudos até oque conhecemos hoje como

cidades, estados e paises.

N&o menos estranho seria fazer do homem sumamente feliz um solitéario,
pois ninguém escolheria a posse do mundo inteiro sob a condi¢éo de viver
s6, ja que o homem é um ser politico e estd em sua natureza o viver em
sociedade. Por isso, mesmo 0 homem bom vivera em companhia de outros
[...] (apud, WARKEN, 2005, p. 94).

Inicialmente precisamos chegar a um denominador de vida social e grupo.
Primeiramente vamos nos ater ao significado da palavra social, que no dicionario
consta como um adjetivo, algo que pertence a uma sociedade. “[...] relacionado a
interacdo entre individuos, particularmente como membros de um grupo ou
comunidade. Nesse sentido, o termo nao se restringe a pessoas, mas se aplica a
todos os animais.” (APA DICTIONARY OF PSYCHOLOGY, 2018, nao paginado).

Logo podemos entender que a vida social de uma pessoa, esté relacionada a
tudo que o mesmo exerce em relacdo a outro individuo na questdo de contato,
sendo assim, vida social nhada mais € que um denominadorpara a acéo de viver em

comunidade com outras pessoas.

Agora partindo para o tema grupo, vamos utilizar essa palavra para
denominar a também utilizada Tribo Urbana, que era/é utilizado no design para
classificar diversos grupos sociais pertencentes a alguma caracteristica de facil

percepcao, tal como uma tribo punk.

O conceito de tribos urbanas é atribuido pelo sociélogo francés Michel
Maffesoli. Segundo sua teoria, as tribos urbanas podem ser classificadas
como grupos de pessoas que se unem com base em interesses em comum,
habitos, ideias similares, maneiras de se vestir ou mesmo gosto musical
semelhante. (SANTANA, 2021, ndo paginado).
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Ao utilizar o termo grupo, estaremos demarcando um territorio sobre um grupo
de individuos, que entre si conversam sobre assuntos em comum, fazendo assim

uma amizade que pode ser de longo ou curto prazo.

Segundo o antropélogo inglés Robin Dunbar, o ser humano consegue manter
uma rede de amizades composta em média por 150 individuos, o que ficou

conhecido como “numero de Dunbar”.

Segundo Dunbar e muitos pesquisadores influenciados por ele, essa regra
de 150 é valida tanto para as sociedades primitivas de cacadores-
coletores, como para uma surpreendente variedade de agrupamentos
modernos: escritérios, comunas, fabricas, acampamentos [...] (BBC NEWS
BRASIL, 2020, ndo paginado).

Porém, podemos adicionar ao nosso conceito de grupo, as amizades de
curto prazo, que compreendemamizades que dependem de um lugar para existir,
como o trabalho ou oestudo, onde criamos amizades que ndo necessariamente

serdo levadas apGs encerar 0s respectivos ciclos em cada lugar.

3.3.2. Vida social e grupos na internet

E interessante citar a criagdo e manutencdo de vinculos sociais online, como
foi citado anteriormente, nos primérdios da internet no Brasil com a internet discada,
se tornava comum usuarios utilizarem o Orkut nos finais de semana para conversar
com colegas de escola, faculdade ou trabalho, ou nas Lan Houses, pelo fato de ser
mais barato o seu uso, além do que, a maioria desses estabelecimentos contavam

com webcams para chamadas de video.

Se hoje Instragram, Facebook e Twitter séo as redes sociais que dominam
nossas aten¢des diariamente, nos anos 2000 o sucesso ficava por conta do
MSN Messenger, programa focado em bate-papo, além do Orkut. Para
aproveitar o maximo de funcionalidades, a webcam tinha papel interessante
na conversa entre amigos. (RODRIGUES, 2018, ndo paginado).

Também podemos ver o surgimento de vinculos sociais em usuarios que
frequentavam Lan Houses para jogar, pois 0s jogos eram um gosto em comum

naquele momento, proporcionando um comeco de conversa facilitado.
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Porém o fator a ser tratado aqui, € 0 surgimento de vinculos sociais
exclusivamente online. Citando o funcionamento do Orkut, podiamos procurar outros
usuarios em comunidades da plataforma e nos amigos dos amigos que ja tinhamos
adicionados em nossos perfis, tendo aqui a possibilidade de encontrar outras
pessoas com gostos semelhantes, o que pelo facil uso da plataforma em qualquer
lugar do mundo, ocasionava a criacdo de amizades entre pessoas em estados

diferentes do Brasil, 0 que acabou se nomeando como “Amizades Virtuais®”.

Uma das grandes vantagens que as redes sociais proporcionaram foi
destruir as barreiras fisicas existentes [..] podemos facilmente nos
comunicar com pessoas ao redor do mundo sem sair de casa [...] com
culturas e habitos pouco conhecidos para nos. Isso faz com que os
individuos se tornem mais abertos ao novo e respeitem as diferencas. [...]
(SONSIN, 2018, néo paginado).

Tal fator se deu em maior quantidade com a expansado do Facebook, pois na
rede social, podiamos acessar paginas relacionadas a gostos especificos do usuario
em questdo, onde outros usuarios com gostos semelhantes, também iriam acessar,

0 gque proporcionava um inicio de relacdes facilitado.

Uma fanpage no Facebook € uma pagina especifica de marcas, empresas,
blogs ou outros. Diferentemente das contas pessoais, ela possui algumas
funcionalidades a mais e tem como objetivo reunir a comunidade envolvida
com 0 negoécio em questdo. (BOLINA, 2019, ndo paginado).

Outro fator a se citar, € a timidez dos usuéarios das redes sociais, € comum
que pessoas timidas, tendam a se isolar, pelo medo que sentem de socializar,
porém com o surgimento das redes, tais pessoas conseguiram vencer esse medo,
pelo fato de poderem se relacionar com outros usudrios timidos, além de que, pela
interacdo online, a auséncia de reacdo instantanea pela outra parte, faca com que

esta seja mais simples.

Também é fato que se expressar por meio da escrita, para pessoas
introvertidas, € normalmente mais facil do que verbalmente, o que foi possibilitado
com a expansdo das redes sociais, 0 que pode ser um fator do crescimento das

amizades exclusivamente no universo da internet.

20 Amizade Virtual: Amizade que se inicia por um meio virtual, tal como redes sociais.
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Conhecer pessoas deixou de ser um martirio para alguns, ja que nos
espacos fisicos isso era eles raramente o faziam, seja por falta de
identificacdo com o meio, por ndo partilharem os mesmos interesses ou por
gualquer outro motivo que os fizessem inaptos a fazerem novas amizades.
Hoje, é comum ter mais amigos virtuais queaqgueles que conhecemos cara-
a-cara. A amizade virtual da a chance de seremos ndés mesmos, sem tanto
julgamento, como acontece com o0 contato fisico onde muitas vezes
tecemos preconceitos acerca da roupa que 0 outro esta vestindo, a maneira
como fala ou onde vive. (SONSIN, 2018, ndo paginado).

Podemos citar como um fator a se levar em consideracéo, a facilidade para
o contato em rede, tanto em distancia quanto em iniciagdo de socializa¢do, o que é

exemplificado por Recuero (2014).

Uma das primeiras mudancas Uma das primeiras mudancas importantes
detectadas pela comunicacdo mediada por computador nas relaces sociais
€ a transformacao da nocéo de localidade geografica das relacdes sociais,
embora a Internet ndo tenha sido a primeira responsavel por esta
transformacédo. O processo de expansdo das interagfes sociais comeca
com o surgimento dos meios de transporte e de comunicacdo, como
assinala McLuhan (1964). O inicio da aldeia global € também o inicio da
desterritorializacdo dos lacos sociais. O advento das cartas, do telefone e
de outros meios de comunicagdo mediada iniciam as trocas
comunicacionais, independentes da presencga. H& varios anos, por exemplo,
existia uma pratica comum denominada pen pal’’. Varias pessoas, de
diferentes lugares do mundo, escreviam-se umas as outras, interagindo e
conhecendo-se e mantendo os lagcos sociais a distancia. Embora o
procedimento ndo fosse unicamente direcionado para grupos, mas para
individuos, era possivel interagir em grupo. A mudanca no sentido de lugar
€, assim, amplificada pela Internet, embora ndo tenha surgido com a
mesma. Castells (2003, p.106) explica que o desaparecimento do “lugar”
geografico como forma de sociabilidade ndo é um elemento recente, mas
gue nadatem a ver com o advento exclusivo da Internet. (RECUERO, 2014,
P. 135)

Agora centralizando ao nosso tema como a socializacdo é afetada pelas
redes sociais. Como a popularizagdo das amizades iniciadas e/ou mantidas com o
auxilio de redes sociais, 0os grupos formados nestas, tendem a ter maior importancia
e impacto dentro e fora das mesmas, podemos ver isso tanto nas amizades que
comecam em grupos de Facebook e migram para outras redes mais intimas, como o
WhatsApp por exemplo, ou em grupos onde amizades normalmente ndo sao
formadas, porém os usuérios interagem dentro destas, como grupos de venda ou

paginas focadas em artistas e muasicos.
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Também é interessante citar os grupos de redes sociais como circulos de
amizades, onde os “membros mais antigos”, tendem a ter mais facilidade de
interacao, pelo fato ou de terem mais afinidade em como estas funcionam, ou por

possuirem um certo grau de respeito entre si e vindo de novos membros.

3.4. SOBRE PERSONAS E EGOS

Quando falamos sobre persona, primeiramente devemos definir o significado
daquilo que queremos expressar com essa palavra, ao utilizar persona no universo
do design, teremos resultados diferentes ao utilizar a mesma palavra no mundo

filoséfico e teatral.

Ao utilizar o termo persona em design, Ssomos consequentemente levamos ao
termo Buyer Persona, conceito que é utilizado amplamente no mundo do design e
marketing, para a definicdo de possiveis publico alvo, sendo esse publico alvo,

definido como uma persona.

A histéria sobre o termo personas teve inicio em 1983, quando Alan Cooper
[...], decidiu desenvolver um software de gerenciamento de projetos.
Primeiramente ele decidiu realizar entrevistas com seus colegas, que seriam
0s possiveis usuarios do programa. Essas pesquisas acabaram resultando
na criacdo de uma usuaria ficticia chamada Kathy, nome inspirado em uma
das entrevistadas. O projeto Cooper foi um sucesso e entdo, todos os seus
projetos ele seguiu 0 mesmo modelo: entrevistou possiveis usuarios para
cada um deles e criou um usuéario imaginario, porém com caracteristicas
reais. (PEDROSO, 2018, P.11).

Porém mesmo o modelo de persona sendo quase que totalmente definido e
utilizado desde 1983 por Alan Cooper, foi somente em 1998 que o termo Buyer
Persona, em seu livro “Os loucos estdo controlando o sanatorio” (traducdo do inglés

The inmates are running the asylum).

O uso de personas do design esta amplamente difundido e utilizado no meio,
em grande parte pela sua facilidade de criacdo, pois € mais facil para o design
enquanto criador, estar criando para alguém em especifico, logo segundo Lupton

(2022, p. 90) “Um usuério arquetipico de um produto ou servico € chamado de
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persona. Como um personagem em um romance ou filme, cada persona esta

tentando fazer algo. [...]".

Embora este seja o significado mais aceito de persona no meio do design, é

importante citar que este ndo € o unico significado de persona.

Persona é a mascara, e a palavra personagem sera formada com a adicao
do sufixo agem, que, segundo o Dicionario Michaelis, entre diversos
sentidos, traz aquele de ato, acdo (do lat —aticum, pelo fr. -age). Curioso
observar que o mesmo dicionario indica que o sufixo dade, que adicionado a
palavra persona gera a palavra personalidade, “forma substantivos
femininos abstratos que indicam caracteristicas, esséncia, qualidade
(bondade, legalidade); ideia de acéo realizada, ato efetivo (barbaridade);
colecdo (irmandade, mortandade)”, ou seja, aparentemente quase que 0
mesmo significado do sufixo agem, o que poderia tornar as duas palavras,
personagem e personalidade, praticamente sindnimos. [...] (SALGUEIRO,
2011, P.42, grifo do autor).

Outro fator interessante a se citar ao utilizar persona como significado de
personalidade € o termo ego. Sigmund Freud, num resumo de suas obras, dividiu a
personalidade humana em trés fatores, sendo eles: o ID, o Ego e o Super Ego,

sendo que cada uma destas se sustentam entre si.

Para Freud, o ID, é aquilo que todos jA nascemos com, sendo nossas
necessidades e desejos mais basicos e primitivos, ou seja, aquilo que nos mantem
vivos e seguindo em frente, muito baseado na busca pelo prazer. Segundo Freud
“[...] O id é um repositorio dos impulsos instintuais, é desorganizado, busca
satisfagdo imediata dos impulsos [...]" (apud TOMAZIN, 2012, P.524).

O Ego é nosso “mediador”, sendo aquele que raciocina se nossos impulsos
sdo viaveis ou ndo, agindo como o “guardidao” da moral e cultura local de onde o ser
habita, segundo Freud “[...] O ego € modificado pela influencia do mundo externo
[...], adiamento da satisfacdo. O ego é aquela parte do id que foi modificada pela
influencia do mundo externo, [...]” (apud TOMAZIN, 2012, P.524).

Ja o Super Ego tende a se confundir com o significado de Ego, pois ambos
tem a funcao de regrar o ID, porém diferente do Ego que adia os impulsos da busca

pelo prazer para locais apropriados, o Super Ego tenta inibir totalmente esses
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impulsos, sendo criado com regras vindas da criacdo do ser, sendo por pais ou pela
cultura local. Segundo Freud “O superego é herdeiro do complexo de Edipo,
constituido de introjecdo e identificacdo que a crianca faz. [...] O superego da pessoa
se identifica com o superego dos pais. Ex: Valores morais, éticos, idealis,
preconceitos, crenca da cultura. [...]" (apud TOMAZIN, 2012, P.525).

Outro conceito a se citar € o de Alter Ego, que ndo possui uma origem certa,
sendo uma possivel através do médico Franz Anton Mesmer no século XVIII, que
conduzia sessbes de hipnose, e durante essas secdes, este percebeu que seus
pacientes mostravam outras personalidades, sendo estas os “Outro Eu” dos seus

pacientes.

[...] Uma segunda identidade ou aspecto de uma pessoa que existe
metaforicamente como seus substituto ou representante, com
caracteristicas diferentes. Por exemplo, um avatar € um alter ego digital que
fornece uma representacéao virtual de um computador ou usuario da internet
em jogos, foruns de discucao online ou universos online alternativos. (APA
DICTIONARY OF PSYCHOLOGY, 2018, ndo paginado).

Agora o termo Alter Ego teve seu maior crescimento no mundo ficticio e
ladico, tendo aparecido em muitas obras, desde filmes a livros, um exemplo a ser
citado € o herdi americano Batman, este sendo o Alter Ego do personagem ficticio

das estoérias de O Batman.

Figura 11 — Batman e Bruce Wayne.

Fonte: Site UNILAD (2020).
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Outros filmes relatam uso de Alter Ego como método de suporte ao
personagem principal, e/ou forma que o personagem consegue extrapolar os limites
impostos pela sua personalidade base, no filme Clube da Luta, o narrador principal
(personagem sem nome, interpretado por Edward Norton) do enredo da trama,
possui um Alter Ego (Tyler Durden, interpretado por Brad Pitt), revelacéo esta que so
é feita no final do filme, Durden tem o papel de tirar o narrador da mesmice do dia a
dia, sendo aquele que faz com que o narrador comece a ingressar ho mundo

sombrio das rinhas de lutas.

Figura 12 — Narrador e Tyler Durden.

T

Fonte: Site Plano Critico (2014).

Outro exemplo de persona e Alter Ego é a demonstrada na série de jogos
Shin Megami Tensei — Persona, iniciada no Japao em 1996, para o console Sony
Playstation, sendo um Spin Off**, da série Shin Megami Tensei, na série Persona,
assumimos o papel de um personagem que junto com seus amigos, realiza o ritual
“Persona” (ritual este, que no universo do jogo, € semelhante ao da lenda urbana
Maria Sangrenta, onde o nome Maria Sangrenta é dito trés vezes seguido), com o
objetivo de conseguir poderes magicos, no fim do ritual um personagem conhecido
como Philemon se apresenta a estes os concedendo o poder de conjurar Personas.
As Personas desta série de jogos, estdo atreladas as personalidades de cada
pessoa que as invoca, tendo sua representacdo visual, baseadas em criaturas

miticas e seres mitolégicos (como Gaia e Zeus).

21 Spin Off: Uma midia que néo faz parte da série do enredo central de algo.
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Porém somente em Shin Megami Tensei — Persona 3, que o sistema de
relacfes sociais foi implementado, quanto mais o personagem principal interagem
com pessoas especificas, mais as Personas relacionadas com essa relagdo em

especifico, se fortalecem.

Figura 13 — Philemon de Shin Megami Tensei — Persona 2.

Philemon
| am you. You are me... | shall always watch
over you from within. Farewell...

Fonte: Blog Marathon Gaming Retrospectives (2019).

Persona como “sindbnimo” de personalidade é amplamente utilizado no meio
filosofico e teatral, sendo a personalidade o significado intrinseco desta, logo

precisamos definir o que é personalidade.

3.5.1. The big five

O Big Five, também conhecido como “Os Cinco Grandes Fatores da
Personalidade”, esta relacionada a personalidade do ser humano como um todo, tal
método de medicédo, foi criado numa juncdo dos trabalhos do psicélogo americano
Donald Winslow Fiske em 1949, com os trabalhos de Warren Norman (1967), Lewis
Goldberg (1981) e Paul Costa e Robert Roger McCrae (1987), o “Big Five” se
relaciona na medicdo da personalidade com base em cinco caracteristicas
fundamentais: 1) Extroversao, 2) Abertura a Novas Experiéncias, 3) Agradabilidade,

4) Neuroticismo e 5) Realizacéo.

O modelo Big Five é baseado na observacédo de cinco fatores amplos que
geralmente aparecem em analises de qualquer conjunto suficientemente
amplo de descritores de personalidade, incluindo adjetivos selecionados de
dicionarios e escalas de questionarios de personalidade existentes (mesmo
guando estes ndo foram projetados para medir o Big Five)(John. Naumann,
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& Soto, 2008, Markon et al. 2005). As dimensdes do Big Five séo
comumente rotuladas de Extroversdo, Neuroticismo, Agradabilidade,
Realizacéo e Abertura.[...] (BRIDGET et al, 2016, P.2, Traducdo nossa).

A Extroversdo como forma de medida, as pessoas com alta pontuacdo na

mesma, tendem a ser mais comunicativos, assim como a necessidade de recursos
M 1] H M 22” M

externos para suprir sua “bateria social®””, sendo vulgarmente conhecidos como

extrovertidos, assim pessoas cuja medida para esta caracteristica seja baixa, irdo

tender a ser menos comunicativos, buscando métodos mais individuais de se

comportar em relacdo ao mundo, sendo comumente chamados de introvertidos.

A Abertura a Novas Experiéncias como forma de medida, influencia em como
0 ser humano enxerga o seu redor, sendo que aqueles que pontuam alto aqui,
tendem a enxergar o mundo de formas mais abstrata, sendo mais curiosos e
criativos, tendendo também a ser mais “mente aberta” com a sociedade num geral,
em contrapartida, os que pontuam baixo, sdo mais l6gico, sendo também
conservadores com a sociedade num geral, tendo facilidade em atividades mais

praticas, sendo assim, menos criativos.

A Agradabilidade como forma de medida, compreende em como o individuo
se comporta em relacdo ao outro, sendo que aqueles que pontuem mais nessa
caracteristica, tendam a ser altruistas, confiando mais facilmente em terceiros,
enguanto em oposto, 0s que pontuem baixo, sejam mais fechados, sendo mais

desconfiados em relacdo as outras pessoas.

A Realizacdo como forma de medida, indica em como o individuo se relaciona
ao mundo material, aos objetos e coisas ndo humanas que o cercam, sendo que
pessoas que tenham altos valores nessa caracteristica, sejam mais organizados,
tendendo a serem mais reflexivos nas tomadas de decisfes, sendo centrados em
tudo aquilo que fazem, em contrapartida, os que pontuam baixo nessa medida,
costumam ser mais espontaneos, ndo tendo tanto controle em suas acfes, sendo

também mais desorganizados e apresentam dificuldade em concentracao.

?2 Bateria Social: Termo recente para definir o nivel de socializagdo aceito por um individuo.
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O Neuroticismo como forma de medida, compreende a forma em como o ser
humano se comporta em relacdo aos seus sentimentos, assim pessoas que tem
altos niveis nessa caracteristica, s&o mais sensiveis a comentarios externos, se
preocupando mais em como o0 mundo 0s enxerga, possuindo também variacdes de
humor constantes, estando assim, mais facilmente propensos a irritabilidade,
enguanto os que pontuam baixo, tendem a ser mais estaveis, sendo mais calmos e
tendo uma variagdo de humor menor, ndo se importando tanto ao mundo ao seu

redor.

Os fatores que influenciam o Big Five ndo sdo um consenso, muito
pesquisadores associam esta a fatores genéticos, como género ou tragos bioldgicos,
enquanto outros associam a criagdo do sujeito, porém € reconhecido que a
personalidade do ser humano se forma com o amadurecimento, sendo entdo o mais
provavel, que uma juncdo de fatores biologicos e a criagdo que os pais dao aos
filhos, juntamente com fatores externos, como a sociedade influenciando a

personalidade.
Figura 14 — Mapa do “The Big Five Personality Traits”.

Abertura a
Novas

Experiéncias
Openness

Neuroticismo . Realizagao
Neuroticism | Conscientiousness

"% Personalidade
Personality

-

Agradabilidade Extroversao
Agreeableness Extraversion

Fonte: Criacdo do Autor (2022).
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Os questionarios para a realizacdo da pesquisa para o Big Five variam
em relacdo do para o que queremos o resultado, podendo variar de um teste simples
com cinco perguntas, uma para cada aspecto do Big Five, até um questionario mais

complexo, como é exibido no bigfive-test *’e no idrlabs®*

Figura 15 — Resultado de um Teste de Personalidade Big Five.

85%
49%
.

0 B B A0

ABERTURA  CONSCIENCIOSIDADE EXTROVERSAO AMABILIDADE NEUROTICISMO

Fonte: Pesquisa de personalidade do site idrlabs (2022).

Por mais que esses testes ndo sejam extremamente fidedignos, por utilizarem
perguntas muitas vezes vagas, 0s valores obtidos tendem a ser semelhantes a

personalidade que o usuario representa.

3.5.2. A personalidade e “bateria social”

Quando falamos da personalidade num aspecto mais simplista, acabamos
dividindo a sociedade em dois polos, os introvertidos e os extrovertidos, iSso num
geral ndo € algo ruim, porém acaba se tornando ao associar a introversao ao ruim e

a extroversao ao bom.

A introversdo estd atrelada ao preconceito de que todas as pessoas
introvertidas sofrem tanto na socializagdo com outras pessoas, quanto no mercado
de trabalho, o que néo é verdade. Com a perspectiva do Big Five, conseguimos ter a
compreensao que pessoas do espectro da introversdo, tendem a ser mais

concentrado em si mesmo, O que traz uma caracteristica positiva para a

23 higfive-test: Site com testes simples de personalidade.
2% |drlabs: Site com testes simples de personalidade.
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socializacdo, pois por serem mais sensiveis a terceiros, tendem a ser mais

empaticas.

Pensando em tal conceito, um conceito surgiu, a “bateria social”, como cita
Villines (2022), o termo € metafdrico, logo ndo tem embasamento cientifico, porém é
necessaria sua citacdo. O termo surge no meio introvertido virtual como uma
resposta ao que toca o ambito da necessidade de socializagao, logo “bateria social”,

nada mais € que a necessidade humana em relagdes.

E importante citar que a timidez ndo esta necessariamente atrelada a
introversdo, pois grande parte dos individuos introvertidos consegue dialogar em
publico, porém os mesmos possuem uma “bateria social” menor, que se descarrega
de forma mais rapida do que a de um extrovertido, que em sua base caracteriza que
o individuo se cansa com muito contato social, 0 ato de ndo conseguir realizar tal
acao, esta atrelado ao individuo em si.

O termo “bateria social” descreve a quantidade de energia uma pessoa tem
para socializar. Pessoas com uma bateria social carregada tem plena
energia para interages, enquanto as com baixa bateria social muitas vezes

podem sentir que precisam “recarregar”. (VILLINES, 2022, tradugdo nossa,
ndo paginado).

O ponto da abertura, também € importante na criagdo da personalidade, pela
mesma estar tanto relacionada a gostos pessoais (como a arte), e a forma que o ser
vé 0 mundo, sendo de forma mais aberta ou conservadora, tal medida influencia o
que este consume, tendo como exemplo que uma pessoa conservadora ndo vai se
sentir confortavel ao consumir uma forma de arte mais radical.

“Bateria Social” € um termo relacionado a socializagdo de um individuo com o
seu entorno, e esta comumente atrelada em quanto tempo conseguimos nos
relacionar com outras pessoas sem ficarmos exaustos, sendo que quando atingimos
esse ponto de exaustdo, a nossa “Bateria Social”, esta totalmente descarregada,
fazendo assim com que necessitemos de um tempo sozinho, para que esta carregue

e o ciclo recomece.
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Figura 16 — Representacédo de Bateria Social.

Fonte: Site UOL (2022).

Tal questédo esta diretamente atrelada a personalidade e ao ser humano como
um ser social, pois por mais que todo ser humano seja um animal politico,
necessitando assim de algum nivel contato, por mais minimo que seja, o nivel de
relacdo requerido difere de individuo para individuo, sendo que extrovertidos
demorem mais para “descarregar’ essa bateria, ndo somente isso, mas também
tenham mais formas de “descarregamento”, como festas e reunibes. Pessoas
introvertidas costumam ir menos a eventos, preferindo “descarregar” essa bateria em
pequenos grupos ou em acdes virtuais, como mensagens de textos ou de voz em

suas redes sociais.

3.6.1. Timidez e doencas mentais

Agora para falar sobre a timidez dos seres, devemos entender 0s seus
significados. No Dicionario de Psicologia da Associacdo Americana de Psicologia
(traduzido do inglés APA - American Psychological Association - Dictionary of
Psychology), podemos dividir a timidez entre Timidity e Shyness, na traducéo para o
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portugués, ambas sao traduzidas como timidez, porém em sua lingua mae, Timidity

se caracteriza como acanhamento, enquanto Shyness, seria a timidez.

A diferenca base entre esses dois estados de espirito estda na forma em como
0S seres se comportam com o0 mundo, uma pessoa acanhada, tem medo da
socializacdo, o que esta muito embasado no Neuroticismo, o ser tem medo do que o
outro pensa sobre a interagcdo que estd acontecendo, o que € diminuida nas
relacbes em redes sociais, pela falta do contato visual, que possibilita a percepcao

de como o outro supostamente esta se sentindo.

“l. a tendéncia de tomar muito cuidado ao se aproximar de um risco
percebido ou de evitar o risco também.” (APA DICTIONARY OF PSYCHOLOGY,
2018, traducgao nossa, nao paginado).

A timidez em si, se baseia na dificuldade de contato social, nao
necessariamente ha um medo envolvido, porém a falta de confianga também remete
ao Neuroticismo, o que torna a traducéo de Timidity e Shyness recorrerem a timidez,

mesmo ambas tendo significados diferentes.

[...] ansiedade e inibicdo em situac¢des sociais, tipicamente envolvendo trés
componentes: (a) sentimentos globais de excitagdo emocional e
experiéncias fisioldgicas especificas (por exemplo, coracdo acelerado,
sudorese, ruborizacéo); (b) autoconsciéncia aguda, autodepreciacdo e
preocupagdo sobre ser avaliado negativamente por outros; (C)
comportamento observavel como quietude, aversdo ao olhar, e retraimento
social. [...] (APA DICTIONARY OF PSYCHOLOGY, 2018, ndo paginado).

Fazendo uma associacgao entre timidez e acanhamento, 0 acanhamento é um
estado mais grave da timidez, produzindo assim, mais hormoénios de stress em
relagdes sociais, o individuo acanhado, evita totalmente o contato social sempre que
possivel o que denota a evolucéo do estado de acanhamento, enquanto o individuo
timido, consegue se relacionar, com suas ressalvas, fazendo uma associacéo ao Big
Five, o individuo acanhado, ird possuir altos niveis em Neuroticismo, e baixos niveis
em Abertura a Novas Experiéncias e Extroversdo, e possivelmente niveis médios em
Agradabilidade, enquanto os timidos irdo ter niveis medianos em Neuroticismo, e

niveis médios pra baixo em Aberturas a Novas Experiéncias, Extroversdo, sendo o
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que torna a dificuldade na relacédo social os niveis de Neuroticismo e Agradabilidade,
que trazem a preocupacao de agradar o outro, também trazendo a criacdo de teorias
depreciativas sobre si mesmo, como acreditar que o contato social que esta sendo
realizado, esta atrapalhando ao outro.

3.6.2. A timidez atrelada as relagfes virtuais

Pessoas timidas e acanhadas tendem a ter dificuldades em iniciar ou manter
amizades, isso esta relacionado ao ato de tentar prever o que o outro esta sentindo
em relacdo a conversa que esta sendo executado, 0 que esta atrelado ao sentimento

de ansiedade, que esta em tentar prever algo que pode ou ndao acontecer.

Se houver uma ligacdo negativa entre timidez e pré-socialidade no mundo
off-line, esse link persiste no ciberespaco? Comunicacdo online ajuda
individuos timidos a remover o desconforto e sentimentos negativos
derivados da comunicacédo face a face [...] Pessoas timidas podem podem
se sentir mais a vontade para se expressar e participar de interagfes sociais
online do que offline [...] (GUO et al, 2018, p. 2, tradugdo nossa).

O que é expresso pelos pesquisadores Guo et al (2018), também é reforcado
pela doutora Cristina Lhullier®® (2022), esta também cita que diferentemente de uma
conversa pessoal, as por meio virtual, em qualquer momento € possivel encerar o0
contato de modo simples, ou como Lhullier (2022) cita “ndo da pra correr e se

esconder numa conversa fora da internet”.

E possivel que a seguranca que o meio virtual proporciona aos Seus USUarios,
estd muito na possibilidade de encerrar uma conversa a qualquer sinal negativo
percebivel pelo individuo, além de que, o ato de iniciar uma conversa online também

é 