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aplicagdes; dindmicas sociais em apps; relacionamentos
mediados pela tecnologia; inovagdes pos-pandemia.

Num mundo em que as relagdes sociais sdo, cada vez mais,
influenciadas pela tecnologia e definidas num contexto de
comunidades virtuais em redes, o desenvolvimento de
relacdes amorosas no digital merece atengdo e pesquisa.
Este estudo procura abordar as interagdes realizadas em
aplicacdes de encontro online. Trazendo como base
metodoldgica a netnografia em dating apps, a pesquisa visa
articular conceitos de autores famosos no campo dos
estudos da comunicacao com dados presentes nestas apps a
fim de gerar um debate sobre as dindmicas sociais presentes
nas aplica¢des de encontros online, nomeadamente Tinder,
Bumble, Hinge e Feeld. Os resultados apresentados indicam
uma dualidade inerente ao explorar o ambiente digital e a
relacdo dos utilizadores com o mesmo: por um lado, as
apps podem proporcionar maior conectividade entre quem
as utiliza, por outro, podem cair no senso comum
pré-existente, encorajando o consumo superficial das
relacdes amorosas no ambiente virtual.
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Keywords applications; social dynamics in apps; technology-mediated
relationships; post-pandemic innovations.

abstract In a world where social relationships are increasingly
influenced by technology and defined within the context of
virtual communities on networks, the development of
romantic relationships in the digital realm warrants
attention and research. This study aims to explore the
interactions occurring in online dating applications.
Employing netnography in dating apps as the
methodological foundation, the research seeks to articulate
concepts from renowned authors in the field of social
communication studies with data found in these apps, in
order to generate a debate about the social dynamics present
in online dating applications, specifically Tinder, Bumble,
Hinge, and Feeld. The results indicate an inherent duality in
exploring the digital environment and users' relationship
with it: on one hand, the apps can offer greater connectivity
among users; on the other, they can fall into pre-existing
common sense, encouraging the superficial consumption of
romantic relationships in the virtual setting.
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GLOSSARIO DE SIGLAS E ACRONIMOS

App: Aplicacao de software.

Chat: Conversa mantida no ambiente virtual.

Data: Informagdes coletadas para andlise e/ou utilizagdo da app.
Dating: Encontros romanticos ou sociais.

Dislike: Desaprovagao, geralmente expressa por um clique num icone na app.
In-apps: Funcionalidades dentro de aplicagdes.

Interface: Tela visual de uma app ou software.

Like: Aprovacao, geralmente expressa por um clique num icone na app.
Login: Acesso seguro com credenciais pessoais.

Matches: Pares compativeis.

Meetings: Encontros ou reunides programadas.

Onboarding: Integraciao de novos utilizadores num servigo.

Online dating: Encontros romanticos pela Internet.

Online: Conectado a Internet.

Offline: Desconectado da Internet.

Pop-up: Janela emergente no ecra.

Software: Programas que operam dispositivos.

Target: Publico-alvo de um servico ou da app.

Voice prompts: Comandos de voz.

Video prompts: Instrugdes em video.

Written prompts: Instrucoes escritas.
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I. INTRODUCAO

Em margo de 2020 o mundo pareceu parar. Uma forma de isolamento inusitada surgiu
rapidamente com a chegada do virus que daria 0 nome a pandemia mundial da COVID-19'. Em
cada canto do mundo, lares tornaram-se ilhas, e cada familia, um universo em si. Nesta
transformagdo, perguntas ndo faltaram a quem procurava entender o que acontecia. Alguns
redescobriram o amor e a amizade dentro de casa (ou para além delas), enquanto outros viram as
brechas nas suas relagdes se alargarem até se tornarem intransponiveis. As normas tradicionais
da sociedade e da familia foram desafiadas, modificadas ou, em alguns casos, completamente
destruidas no meio dessa tempestade emocional.

Isolamento social, confinamento ou lockdown foram alguns dos termos que surgiram
para definir um mundo fechado: fronteiras fechadas, aeroportos fechados, universidades
fechadas, restaurantes, bares e discotecas fechados. Por muitos meses e, em alguns lugares, anos,
a possibilidade de sair de casa foi postergada, sem tempo para voltar ao normal.

Para quem se aventurava a pensar nos efeitos do lockdown para as relagdes humanas, um
assunto nao saia do foco: um mundo cada vez mais definido por interagdes virtuais, onde as
relagdes sao filtradas por redes de algoritmos e toques nas telas. Mas muito antes do isolamento
social da pandemia do coronavirus, o0 mundo ja passava por outro tipo isolamento: O isolamento
digital e emocional j& existia no mundo muito antes do isolamento social causado pela pandemia
do coronavirus. Uma das hipoteses que muitos autores abordam ¢ a de que as novas tecnologias -
telemoveis, tablets, 6culos de realidade virtual, inteligéncia artificial, etc. podem estar a causar
um impacto nas relagdes humanas.

Sherry Turkle (2011) propds a ideia de que a tecnologia pode unir e dividir as pessoas,
criando um ambiente de "conexdo solitaria", onde todos estdo juntos mas, a0 mesmo tempo,
separados nos nossos mundos digitais. O filosofo Michel Foucault (1975) estudou conceitos
como vigilancia e poder nas relagdes sociais. Esses conceitos continuam presentes nas dindmicas
de aplicagdes e redes sociais contemporaneas. Além disso, pesquisas sobre interagdes em

ambientes virtuais conduzidas por Deborah Chambers (2006) e Rita Septlveda e Jorge Vieira

! A pandemia do COVID-19 foi um problema global de satde publica causado por uma nova estirpe de coronavirus,
originando uma série de infegdes respiratorias. Segundo a Organiza¢do Mundial da Satde, os primeiros casos
apareceram na China em dezembro de 2019, e em marco de 2020, a doenga ja alcangava diversos paises do globo.
Assim, na tentativa de controlar o rapido alastrar do virus na sociedade, autoridades em variados paises
recomendaram ou impuseram o confinamento de parte significativa da populagao, em isolamento social.



(2020) levantam duvidas sobre como a tecnologia pode moldar e até mesmo distorcer as
percegdes sobre as relacdes humanas. As formas tradicionais de conexdo estdo a mudar
rapidamente na era em que vivemos. Isso significa que precisamos repensar as estruturas sociais
e emocionais que nos cercam. O foco em entender essas mudancas € ainda maior quando
pensamos na perspetiva de isolamento social trazido pela pandemia, ideias apresentada por
Murthy (2023), que demonstra como eventos globais podem revelar e ampliar as brechas que
existem nas nossas conexoes sociais.

O objetivo desta tese ¢ examinar essas varias camadas de isolamento e conexdo, mas nao
s0. Em particular, concentra-se nas interagdes online facilitadas por aplicacdes de encontros. Para
descobrir como as novas formas de socializagdo afetam o nosso sentido de identidade, pertenga e
bem-estar, pretende-se recorrer ao pensamento de autores como Burns (2013), que examina o
papel da tecnologia na constru¢do das relagdes modernas. Foucault, Turkle, Chambers e
Sepulveda e Vieira ja foram mencionados. A mudanga que ja estava em andamento foi acelerada
pela pandemia, tornando ainda mais importante compreender como nos relacionamos e tecemos
na era digital.

A motivagdo desta pesquisa partiu de uma inquietagdo pessoal da autora para entender,
explorar, e contextualizar as dindmicas sociais presentes em aplicagdes de encontros,
impulsionada, principalmente, por transformag¢des no modo como que as pessoas se conectavam
a partir da tecnologia no periodo de isolamento social. Rita Sepulveda e Jorge Vieira (2020,
p.113) estudavam as motivacdes do desta e dizem: "os estudos até agora tém mobilizado
maioritariamente metodologias quantitativas, nao consentindo uma devida exploracdo e
contextualizacdo das mesmas conforme as alteragdes ocorridas na vida dos utilizadores". Assim,
ao perceber que uma metodologia de pesquisa quantitativa sairia da proposta do que realmente se
pretendia com este estudo, escolheu-se optar pelo método qualitativo, que detalharemos mais

adiante.

1.1. Objetivos da Pesquisa

O objetivo desta pesquisa é compreender como a comunicagdo evoluiu no contexto das
aplicacdes de relacionamentos online. Estas aplicacdes poderao estar a tornar-se essenciais para a
forma como as pessoas formam conexdes emocionais num mundo eminentemente digitalizado e

em permanente mudanga. O objetivo principal ¢ descobrir como essas plataformas se tém



adaptado ao contexto poOs-pandémico e para além dele, e quais as ferramentas que estas
aplicacdes de encontro fornecem aos utilizadores para que significativas interagdes dentro dela
sejam formadas.

Para atingir esse objetivo, a pesquisa examina os recursos ¢ funcionalidades oferecidos
por essas plataformas, bem como a forma como eles tém vindo a evoluir para atender as
necessidades e expectativas dos utilizadores. Além disso, examina como as aplicagdes de
encontro usam estratégias de comunicagdo para atrair e mobilizar novos utilizadores, destacando
como as promogoes e estratégias de mobilizagdo sdo usadas dentro delas.

A sintese das dindmicas sociais e culturais que permeiam essas aplicacdoes de
relacionamento ¢ um objetivo adicional crucial. Isso incluira a investigagdo das normas sociais,
padrdes de comportamento e valores que afetam as interagdes entre os utilizadores por meio da
literatura existente. O objetivo ndo € concentrar-se apenas no contexto pandémico e na
demografia em si, mas sim no essencial das interagdes ¢ na evolugdo das aplicacdes de
relacionamento em geral. Ao invés, pretendemos fornecer uma compreensdo mais profunda -
articulando literatura com andlise de conteudo - sobre como os recursos destas aplicacdes

acabam ou nao por influenciar o surgimento de interagcdes mais valiosas.

1.2. Questoes de Pesquisa

A andlise da constru¢do da comunicacdo em aplicacdes amorosas ¢ essencial para
entender as dindmicas sociais contemporaneas num contexto marcado pela crescente
digitalizacdo das interagdes humanas. Como as relacdes amorosas se desenvolveram em termos
de comunicagdo em aplicagdes? As estratégias de comunica¢do usadas por essas plataformas
durante um periodo incerto, com a volta dos encontros presenciais, caracterizado por variagdes
na adesdo de utilizadores sdo cruciais durante o isolamento social.

Uma parte do trabalho concentra-se em apresentar os desafios que a pandemia do
COVID-19 trouxe para essas aplicagdes, outra parte em analisar e discutir inovagdes nos
encontros online. A pesquisa examina as formas pelas quais os avangos nas aplicagdes de
relacionamento podem ajudar a estabelecer relacionamentos de qualidade. A relacdo entre
tecnologia e intimidade requer uma analise cuidadosa dos recursos e funcionalidades dessas

plataformas, bem como a maneira como essas partes afetam a qualidade e a duracao dos



relacionamentos. Para isso revela-se importante solucionar e analisar as seguintes questdes de
pesquisa durante o desenvolvimento da investigagao:

Quais os recursos e as técnicas empregados pelas aplicacdes de encontro para atingir os
seus objetivos? Investigar os recursos e métodos utilizados pelas aplicagdes de relacionamento
para atingir o seu publico-alvo ¢ essencial para entender as estratégias de segmentagao e alcance
do publico. Isso inclui a andlise das interagdes e experiéncias proporcionadas pelas apps, bem
como as estratégias usadas para atrair diferentes grupos de consumidores a permanecerem dentro
delas.

Outro fendmeno emergente que merece atengdo ¢ a migracao das dinamicas afetivas para
o metaverso. De que forma é que as interacdes amorosas sdo estabelecidas e vivenciadas em
ambientes virtuais e quais os beneficios significativos - se os ha - para o futuro dos encontros no
online?

Por fim, uma questao importante a ser investigada ¢ a utilizagdo de dados em favor do
algoritmo dessas aplicagdes. Como ¢ que os dados dos utilizadores podem ser coletados,
processados e usados para aumentar a eficiéncia dos algoritmos de associacdo e sugestdo de
perfil? Essa analise ¢ essencial para entender os efeitos da ética e da privacidade das aplicacdes
de encontro.

Em resumo, esta pesquisa examina estratégias de comunicac¢do, desenvolvimentos
tecnologicos, segmentacdo do publico, dindmicas afetivas e outros fatores que influenciam a

comunicacao nas aplicagdes de encontro online.

1.3. Metodologia

Este estudo examina as dindmicas sociais em aplicagdes de relacionamento de forma
qualitativa. A pesquisa emprega uma abordagem baseada na andlise de contetido e na pesquisa
etnografica com a participacdo de participantes para alcangar essa compreensdo. Para isso, a
analise de conteudo ¢ usada para examinar de forma sistemdtica e objetiva as informacdes
disponiveis nas aplicagcdes de relacionamento. Isso ajuda a entender melhor a tipologia das
interagdes que ocorrem nessas plataformas.

A pesquisa, através da analise de conteudo e articulacdo com literatura existente, examina
as complexidades das relacdes mediadas pela tecnologia em aplicagdes populares: as

selecionadas foram Tinder, Bumble, Hinge e Feeld.



A escolha de uma abordagem qualitativa, feita por meio da pesquisa netnografica, foi
motivada pela necessidade de examinar as dindmicas sociais e compreender como os utilizadores
interagem com essas novas tecnologias. A netnografia, que se baseia nos principios da etnografia
adaptados ao mundo digital, foi escolhida para ser o principal método deste trabalho. A analise
de conteido e a observagdo dos participantes sao componentes importantes. Permitindo uma
exploragdo completa das interagdes que ocorrem tanto online quanto offline, a netnografia
contribui para uma visao profunda da cultura mediada pela tecnologia.

Assim, a pesquisa comeca com o planeamento e termina na interpretagdo dos resultados
encontrados a partir da articulagdo dos recursos com o pensamento de autores da area. Os
objetivos da pesquisa, as questdes a serem abordadas e os métodos de recolha de dados foram
definidos durante o planeamento. Na etapa seguinte, deu-se a fase de entrada nas apps, quando
era relevante a criagdo de perfis genuinos no ambiente virtual, para uma melhor interagdo com as
interfaces e os recursos nelas presentes. A recolha de dados inclui a observagao minuciosa das
interagcdes e analise do conteudo focadas nos recursos de cada app. O objetivo da interpretagdo
de dados ¢ encontrar padrdoes e tendéncias nas dinamicas sociais das aplicacdes, visando
compreender como os avangos tecnologicos afetam essas dinamicas.

Quando se trata de questdes éticas, a pesquisa leva em consideragdo a privacidade e o
consentimento informado dos participantes no ambiente online. A confidencialidade e o
anonimato sdo priorizados para garantir que os dados ndo revelam a identidade dos participantes.
Ao incluir interacdes de participantes e proteger as suas identidades, a pesquisa também
considera a responsabilidade ética.

Por fim, a pesquisa reconhece os problemas inerentes a abordagem etnografica, como a
dificuldade de verificar se os perfis virtuais sdo verdadeiros e preocupacdes éticas com a
confidencialidade. No entanto, essas restricdes sdo tratadas com cuidado ao longo da pesquisa

para garantir que os resultados sejam confidveis e de qualidade.



IL. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. As Redes Sociais

As redes sociais mudaram a forma como comunicamos € como nos relacionamos com o
mundo. Embora tenham comeg¢ado como ferramentas para conectar amigos e familiares,
rapidamente se transformaram em plataformas complexas de interagdo que abrangem uma
variedade de atividades, incluindo entretenimento, negodcios, ativismo e educagdo. Essas
plataformas podem superar barreiras geograficas e sociais, permitindo uma comunicacdo mais
rapida e acessivel, o que contribuiu para impulsionar o seu crescimento. Fazem agora parte do
tecido social contemporaneo, e o seu impacto estende-se desde a opinido publica e tendéncias de
consumo até movimentos politicos.

Muitos investigadores, incluindo José¢ van Dijck (2013) e Danah Boyd (2014),
dedicam-se a estudar como as redes sociais t€ém impacto na identidade, cultura e sociedade
devido a sua extensdo na vida quotidiana. Essa tendéncia aumentou ainda mais durante a
pandemia de COVID-19, com as redes sociais atornarem-se recursos essenciais para o trabalho
remoto, a pesquisa académica e a disseminacdo de informacdes. A ideia de que as redes sociais
ndo sdo apenas ferramentas para interagir ¢ reforcada por este exemplo (Boyd, 2014; van Dijck
2013). Atualmente, sdo campos importantes de estudo e andlise e refletem e moldam a nossa
realidade de maneiras que ainda estamos a comecar a entender. Apesar de ja estarem inseridas no
quotidiano, estdo sempre em evolugdo e esta mudanga €, muitas vezes, exponencial (Carr, 2010;
Kelly, 2016; Kurzweil, 2005).

A nossa interagdo com a tecnologia e uns com os outros foi significativamente alterada
pela transformacdo da Internet de uma ferramenta principalmente Util num espaco social
complexo. Para Lins, Parreiras e Freitas (2020, p.4), "deixamos de 'entrar na internet' € passamos
a nela viver imersos, ou, no minimo, a termos nossa vida cotidiana atravessada pela
digitalizacdo, que atinge at¢é mesmo aqueles que ndo dispdem de acesso doméstico". Esta
observagdo permite-nos entender a Internet como um espago onde ocorrem varias atividades
humanas, como socializagdo e formagao de identidade.

Essa ideia ¢ aprofundada por Boyd (2014), que examina como os adolescentes se
comportam nas redes sociais. A autora sustenta que a identidade virtual € uma componente

crucial e complexa da identidade jovem, pois permite experimentacao e autodescoberta. Isso vai



além das preocupacdes frequentemente expressas por adultos como o argumento que hé certa
"falsidade" na forma como nos posicionamos no ambiente virtual.

José van Dijck (2013) afirma que a cultura de conectividade tem um impacto
significativo ndo apenas nas interagdes individuais, mas também na sociedade e na cultura em
geral. O autor investiga como as redes sociais influenciam e refletem normas culturais e sociais.
Ele destaca o fato de que essas plataformas sdo tdo essenciais para a sociedade moderna que se
tornaram uma forma independente de formacdo cultural (van Dijck, 2013). O fendmeno da
digitalizagdo tem efeitos ainda mais amplos, principalmente no ambito académico.

Com a disseminacdo da digitalizacdo e da midiatizacao das relagdes sociais cotidianas, em varias

frentes, formais e informais, institucionais e interpessoais, muitas das questdes que antes

mobilizavam os especialistas em midias e internet, passaram a despertar o interesse de
especialistas desses outros campos. Isso s6 se acentuou com a transferéncia de parte das pesquisas
para os ambientes online durante a pandemia. Na verdade, a pandemia s6 fez acentuar um
movimento de expansio e diversificacdo dos estudos do digital que ja vinha sendo observado ha

algum tempo (Lins, Parreiras e Freitas, 2020, p.4).

A pandemia de COVID-19 impulsionou essa mudanga, acelerando o uso da digitaliza¢ao
em varios aspetos da vida e do estudo. Pesquisadores como Baym (2010) e Jenkins (2006) ja
haviam identificado a ascensao da Internet e das redes sociais como forgas transformadoras, mas
a pandemia intensificou essa tendéncia, tornando-a ainda mais abrangente e urgente.

E importante destacar que os resultados da pesquisa nesta area mostram a complexidade
da Internet e das redes sociais como locais onde importantes processos sociais e culturais
ocorrem. Os meios digitais ndo sdo apenas extensoes de nossas vidas offline; eles sao ambientes
texturizados que mudam as nossas interagdes e a nossa vida.Os estudos de Boyd, van Dijck,
Lins, Parreiras e Freitas afirmam que essa transformagdo vai além de uma evolugdo tecnologica
simples. Este ¢ um grande desenvolvimento social que afeta a maneira como percebemos e
estudamos esses fendmenos. Como resultado, a Internet e as redes sociais ndo sdo apenas
ferramentas de comunicagdo, mas também campos importantes de pesquisa que refletem e
moldam a realidade de maneiras que ainda estamos a tentar entender.

O cirurgido-geral dos EUA Vivek Murthy, no seu estudo “Nossa Epidemia da Solidao e
Isolamento”, discute véarias facetas das interagdes sociais € como elas t€m impacto na satide e no
bem-estar, especificamente dos cidadaos americanos. Segundo Murthy (2023), no estudo das

conexdes sociais, € preciso levar em conta trés parametros. Um deles ¢ a frequéncia com que



interage com outras pessoas e a estrutura das relagdes, que se refere ao nimero de relagdes que
alguém tem, a variedade dessas relagdes (como colega de trabalho, amigo, familia, vizinho, etc.).
O segundo ¢ a fungdo da conexdo, ou seja, o grau em que alguém pode depender de outras
pessoas para atender as suas varias necessidades. Por fim, a qualidade que ¢ definida como o
grau em que as relagdes e interagdes com outras pessoas sao positivas, Uteis ou satisfatorias, em
contraste com relagdes negativas, intiteis ou insatisfatorias

Sobre as tendéncias comportamentais nas redes sociais, Murphy afirma que “as redes
sociais estdo a diminuir de tamanho, e os niveis de participagdo social estdo a decrescer,
independentemente de as pessoas relatarem que se sentem solitarias”. O autor argumenta
trazendo niimeros relevantes: “medidas objetivas da exposi¢do social obtidas entre 2003-2020
indicam que o isolamento social, medido pelo tempo médio passado sozinho, aumentou de 2003
(285 minutos/dia, 142,5 horas/més) para 2019 (309 minutos/dia, 154,5 horas/més) e continuou a
aumentar em 2020 (333 minutos/dia, 166,5 horas/més)”, o que, representa um aumento de 24
horas por més passadas sozinhas (Murphy, 2023, p.13).

Como percebido por Sepulveda e Vieira (2020, p.316), nas analises qualitativas do estudo
sobre motivagdes do uso das dating apps pelos portugueses, "o referido motivo para utilizar a
aplicacdo estava associado a eventos ocorridos no ambito da esfera emocional, como o culminar
de um relacionamento ou divodrcio e, como consequéncia, estarem sozinhos".

Com base no que Murthy (2023) observou, a pandemia de COVID-19 intensificou as
tendéncias de redugdo da participacdo social que ja existiam. A cifra de que quase metade dos
americanos tinha apenas trés ou menos amigos proximos em 2021, em comparagdo com apenas
cerca de um quarto em 1990, mostra que a quantidade de amizades intimas tem diminuido ao
longo das décadas. Além disso, de junho de 2019 a junho de 2020, o tamanho das redes sociais
das pessoas caiu significativamente de 16%. Este declinio na conexdo social € particularmente

preocupante considerando os novos desafios impostos pela pandemia.

2.2. O Determinismo Tecnologico
Para além das redes sociais, faz-se importante abordar um tema intrinseco a elas. O
determinismo tecnologico ¢ um referencial tedrico que explora a relacdo entre tecnologia e as
transformagdes sociais e culturais. E um campo que traz o pressuposto de que as inovacgdes

tecnoldgicas influenciam e modelam o comportamento humano e, assim, também as estruturas



sociais. Assim, este topico pretende explorar as principais vertentes do conceito, bem como
fornecer ao fim questdes criticas que podem ser adicionadas ao conceito ao falarmos de
tecnologia, redes sociais e o comportamento humano nestes contextos contemporaneos.

O tedrico Rob Drew (2016) no capitulo "Technological Determinism"do livro "A
Companion to Popular Culture" de Gary Burns (2016) sustenta que o determinismo tecnologico ¢
um tema que leva os pesquisadores a se concentrar em questdes de causa e efeito. De acordo com
o determinismo tecnologico, € l6gico buscar entender como essas tecnologias funcionam como
"causas" que tém "efeitos" mensurdveis e previsiveis no comportamento humano. Burns (2016)
propode, portanto, que essa abordagem tedrica incentive a pesquisa sobre como e por que as
tecnologias de comunicacdo afetam nossas atitudes e comportamentos de maneiras particulares.

Em obras como "Understanding Media: The Extensions of Man" (1964), ¢ "The Medium
is the Massage: An Inventory of Effects" (1967), McLuhan, um filésofo que estudou a
comunicacdo em rede, defende a ideia de que o homem cria ferramentas e as ferramentas recriam
o homem. Deste modo, os homens desenvolveram sistemas tecnologicos complexos que
conectam pessoas, a0 mesmo tempo em que alteram os habitos tecnologicos.

Em sua obra de 1964, McLuhan apresenta uma perspectiva sobre o impacto que as
tecnologias tém sobre a vida dos humanos. Segundo o McLuhan (1964), todas as tecnologias (
aqui ele também considera tecnologias como: roupas, armas, meios de transporte, etc.) sdo
consideradas extensdes do corpo humano. Assim, o filésofo acreditava que as tecnologias de
comunica¢do eram também extensdes dos sentidos humanos. Burns (2016) relaciona isso com o
fato de que as tecnologias, especialmente as de comunicacao, t€m um grande impacto na forma
como percebemos e interagimos com o mundo. Relacionando, McLuhan (1964), destacou como
a introducdo de novas tecnologias de midia, como por exemplo a televisdo, teve um impacto
significativo na forma como as pessoas percebem e interagem com o mundo.

O novo ambiente reprocessa o velho tdo radicalmente quanto a TV esta reprocessando o cinema.

Pois o “conteudo” da TV € o cinema. A televisdo ¢ ambiental e imperceptivel como todos os

ambientes. NOs apenas temos consciéncia do “contetido”, ou seja, do velho ambiente. Quando a

producdo de maquinas era nova, gradualmente foi criando um ambiente cujo contetudo era o velho

ambiente da vida agraria e das artes e oficios. Este ambiente antigo se foi elevando a categoria de

forma artistica por obra do novo ambiente mecanico (McLuhan, 1964, p.12).

No entanto, ¢ necessario discutir as importantes objecdes ao determinismo tecnologico.

Por exemplo, Langdon Winner (1980) afirma que esse método ¢ redutivo porque nio leva em



considerag¢do a construcdo social da tecnologia. Em outras palavras, a sociedade ndo ¢ apenas
impactada pela tecnologia; ¢ um jogo dialético em que ambas sdo interconectadas (Winner,
1980). Este ponto de vista nos leva a considerar a variedade de fatores culturais, sociais e
politicos que interagem com as novas tecnologias.

Além disso, o conceito de "affordances" de James Gibson (1979), que foi posteriormente
aplicado ao campo da comunicacdo mediada por computador por Nancy Baym (2010), enriquece
essa discussdo com perspectiva mais analitica. As possibilidades e restricdes que um objeto
oferece para a acdo sdo chamadas de affordances. Isso significa que, no contexto das redes
sociais, esses sites podem influenciar certas condutas ou usos, mas nao os determinam. Este
ponto de vista contesta a ideia simplificada de que a tecnologia pode impulsionar mudangas
sociais € comportamentais.

O debate ganha novas camadas quando olha-se para tecnologias emergentes como Big
Data e Inteligéncia Artificial. Segundo Zuboff (2019), algoritmos e personalizagdes agora podem
ndo apenas filtrar nossas interagdes, mas também influenciar nosso comportamento e até mesmo
nossa visdo do mundo. Ao utilizar essas ferramentas recém-langadas, surgem preocupagdes
¢ticas e metodologicas inéditas, o que aumenta o alcance da pesquisa na area e enfatiza a
importancia de abordagens interdisciplinares.

Um mapeamento das praticas e politicas tecnoldgicas realizado em Portugal pode
fornecer um pano de fundo culturalmente situado para entender as interagdes entre tecnologia e
sociedade. A adocdo e o uso de tecnologias digitais em Portugal, bem como as politicas publicas
relacionadas, podem refletir o determinismo tecnologico local (Cardoso et al., 2019). O estudo
oferece uma visdo complementar e enriquecedora compativel com as complexidades globais que
caracterizam o mundo digital contemporaneo.

E evidente que o determinismo tecnolégico também pode ser considerado uma forma de
poder e controle social quando a discussdao ¢ vista a luz dos escritos de Michel Foucault. O
filésofo apresenta seu principal foco nas pesquisas da relacdo entre conhecimento e poder. Em
"Vigiar e Punir" (1975), Foucault apresenta a nogao de "Panoptico" como sendo um instrumento
de controle e puni¢do. De maneira semelhante, pode-se relacionar as tecnologias de comunicacao
sdo como pandticos digitais, com constante monitoramento ¢ informagdes coletadas e
armazenadas para varios usos, muitas vezes sem o consentimento ou conhecimento completo dos

utilizadores (Foucault, 1975). Além disso, o filésofo criou o conceito de "biopolitica" (1976),
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que também pode ser discutido neste contexto. Ele explica como o poder ¢ aplicado aos corpos e
a vida dos cidaddos. Essa biopolitica pode se manifestar de varias formas nas redes sociais e
outras tecnologias digitais, como usando dados e algoritmos para influenciar comportamentos,
crencas e até mesmo o resultado de uma eleigao.

Torna-se fundamental incorporar a critica de Foucault ao entendimento sobre o
determinismo tecnoldgico. Assim permitindo ir além das questdes de causa e efeito, introduzindo
as dimensdes de poder, controle e influéncia que sdo inerentes a relagdo entre tecnologia e
sociedade. Assim, podemos compreender o determinismo tecnoldgico de maneira mais profunda
e critica ao considera-lo nao apenas como uma forca que "age sobre" os individuos, mas como
um sistema incrustado nas estruturas de poder e controle social (Foucault, 1980).

Teéricos como McLuhan (1964), Burns (2016) e outros abordaram a ideia de
determinismo tecnologico, que levanta questdes importantes sobre como as tecnologias de
comunicagdo afetam o comportamento humano. As criticas de Winner (1980) sobre a construgao
social da tecnologia, bem como as observagdes de Foucault (1975, 1976, 1980) sobre as

estruturas de poder incorporadas a tecnologia, enriquecem as andlises sobre o tema.

2.3. Comunidades Virtuais e Intera¢oes Sociais online

Antes de apresentar a ideia de comunidades virtuais, faz-se preciso conceptualizar a ideia
de “Grupos”. Para o pesquisador tedrico sobre psicologia social, Jean Maisonneuve:

O termo 'grupo' tornou-se um dos mais correntes do vocabulario quotidiano. Nesta acep¢ao tem

um sentido aparentemente evidente e uma larga aceitagdo. Envolver, com efeito, conjuntos sociais

de variadissima grandeza e estrutura, desde as colectividades nacionais até aos bandos mais
efémeros. O Unico trago comum a todos estes conjuntos consiste na pluralidade de individuos e na

sua solidariedade implicita, alids mais ou menos sélida (Maisonneuve, 1967, p.5).

Estudar a complexidade dos ‘grupos’ para Maisonneuve (1967) € necessario quando se
quer explorar, com exatiddo, a natureza de criacdo destes. Além disso, ¢ preciso levar em conta
critérios diversos como “particularmente o seu grau de organizacdo e da sua fun¢do, os modos
de interacdo existentes entre os seus membros e a distribuicao dos seus fins; igualmente o modo
como ¢ vivida a situacao de grupo, o ser em conjunto” (Maisonneuve, 1967, p.6). Para assim, ter
um entendimento geral das dimensdes envolvidas como a estrutural, funcional e psicologica.

A teoria sobre as dindmicas dos grupos foi desenvolvida por Kurt Lewin (1944) e

relacionada a nogdo de grupos por Maisonneuve (1967). Lewin diz que o fendmeno de formacao
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dos grupos esta interligado a forgcas e ou processos diversos, como as dimensdes citadas por
Maisonneuve (1967). Na area de estudos sobre as dindmicas dos grupos, a teoria e a pratica
estdo ligadas de forma metodologica. Segundo os autores, “Se for corretamente garantida, esta
ligacdo pode fornecer respostas aos problemas tedricos € pode, ao mesmo tempo, reforgar esta
aproximacao racional dos nossos problemas sociais praticos que ¢ uma das exigéncias
fundamentais da sua resoluc¢ao" (Lewin, 1944 citado por Maisonneuve, 1967, p.13-32).

Lewin (1944) afirma que os grupos apresentam caracteristicas Unicas, essas, t€m o poder
de influenciar o comportamento e a interacdo entre os participantes neles inseridos. Com a
finalidade de estudar as dinamicas presentes nos grupos, o teorico criou o método da observagao
participante, o que vai ser abordado no capitulo seguinte.

A nocao de comunidades virtuais sdo espagos cada vez mais pertinentes para o estudo das
interacdes sociais na era digital. Segundo Kollock e Smith (1999), o termo "virtual" pode ser
usado de forma intercambiavel com "digital" ou "online" dependendo do contexto, enfatizando a
versatilidade dessas plataformas como locais de interagdo social.

O filésofo e socidlogo francés Pierre Lévy destaca que interesses, metas e praticas
comuns sdo o que molda as comunidades virtuais. A sua obra intitulada "Cibercultura" (1997)
aborda esse assunto. De acordo com Lévy (1997), as comunidades virtuais sdo locais onde a
inteligéncia coletiva se manifesta . Para serem consideradas comunidades virtuais, diz que elas
precisam ser moldadas sob afinidades de interesses e afinidades comuns, ndo dependendo da
localizagdo geografica em que se encontram (Lévy, 1997).

O autor também apresenta o conceito de "inteligéncia coletiva", que ¢ quando o
conhecimento e as habilidades de todos os membros da comunidade superam o que um individuo
pode alcancar sozinho (Lévy, 1997). Ele sustenta que o conceito pode ser desenvolvido gracas as
tecnologias digitais, que permitem que pessoas com interesses comuns se juntem e colaborem de
maneiras que eram anteriormente impossiveis ou dificeis (Lévy, 1997).

As comunidades virtuais se tornaram espacos ricos para a troca de informagdes, apoio
mutuo e construcdo de conhecimento coletivo nessas circunstancias. Elas superam barreiras
sociais e fisicas, permitindo interagdes que podem ser profundamente significativas e/ou
superficiais.

Deborah Chambers (2013) argumenta que o renascimento do senso de comunidade na era

moderna deve-se a ascensdo das redes sociais como o Twitter e o Facebook. Estes espacos online

12



replicam, de certa forma, as dindmicas sociais das comunidades fisicas, mas com alcance e
escala ampliados. Segundo Lévy (1997), essas comunidades ndo sdo apenas extensoes digitais de
interagdes sociais existentes, mas espagos unicos onde novos modelos de relacionamentos estdo
a surgir.

Nelas, ha além de interagdes cotidianas, producdo e reprodugdo de conhecimento.
Foucault em sua obra “Arqueologia do Saber”, de 1969 apresenta uma andlise critica dos
métodos pelos quais o conhecimento ¢ criado e categorizado ao longo da historia. O filésofo
sustenta que praticas discursivas definem o que pode e ndo pode ser dito e produzem
conhecimento em varias €pocas e contextos culturais. Foucault (1969) argumenta que certos
padrdes de poder governam essas praticas discursivas. Tais padrdes decidem quais discursos sao
valorizados e quais sdo marginalizados, ¢ moldam ativamente a produgdo e a difusdo do
conhecimento por meio dos dispositivos de poder-saber (como instituigdes como escolas € meios
de comunicacdo). Muitas vezes, isso perpetua hierarquias de conhecimento que excluem
perspetivas divergentes. Portanto, o poder ndo apenas influencia, mas também estrutura a
constru¢ao do saber em varios contextos culturais e historicos (Foucault, 1969). Da mesma
forma, as reflexdes de Turkle (1996) sobre as identidades digitais indicam que as comunidades
virtuais ndo sao apenas uma extensao do espaco social, mas também um novo territério onde a
identidade pode ser explorada e construida de formas anteriormente inimaginaveis.

Portanto, para entender completamente as dindmicas das comunidades virtuais, ¢é
necessario adotar uma abordagem transdisciplinar que integre campos tdo variados quanto a
ciéncia da computacgdo, sociologia, psicologia social e comunicagao, como sugere o paradigma
da cibercultura de Lévy (2000). Além disso, as dimensdes éticas e politicas do desenvolvimento
e uso desses servicos online ndo podem ser ignoradas, exigindo um foco constante nas

consequéncias sociais e culturais de tais tecnologias.

2.4. Influéncia dos Algoritmos e Utilizacdo de Dados

Em "We Are Data: Algorithms and the Making of Our Digital Selves", Cheney-Lippold
(2017) enfatiza a transformagdo das emocdes em dados quantificaveis. No entanto, o autor
ressalta que as emogdes ndo podem ser completamente compreendidas apenas como dados
numéricos; elas sdo mais do que simplesmente transformar coisas fisicas em dados digitais

(Lippold, 2017). Sdo uma experiéncia cultural complexa que ndo pode ser facilmente resumida a
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valores computacionais. Lippold (2017) argumenta que uma constante interpretacdo e
reconfiguragdo dos dados pessoais realizada por algoritmos que podem desafiar conceitos
tradicionais de identidade e poder nas interagdes digitais. Estes conceitos referem-se a forma
com que as pessoas se percebem e sdo percebidas pelos outros que entrelagam questdes como as
de género, raca, orientacao sexual, classe social, entre outros.

A tentativa de definir emogdes por meio de algoritmos leva a uma interpretagdo do
mundo que cria um novo conjunto de conhecimentos (Lippold, 2017). Isso permite a organizagao
e compreensao do caos inexprimivel do nosso mundo como componentes operacionais de dados.
Essa reflexdo ¢ importante para entender como os algoritmos e a coleta de dados afetam a
experiéncia emocional nas plataformas de encontros, onde as emog¢des sdo frequentemente
traduzidas em dados e usadas para orientar as interagdes entre as pessoas.

No proximo topico a pesquisa pretende abordar a forma com que os dados dos
utilizadores de plataformas de encontros podem influenciar a maneira com que os utilizadores
constroem suas identidades digitais nessas plataformas. E, além disso, como autores importantes

no ramo contribuem com seus pensamentos sobre data e politicas de poder no meio virtual.

2.4.1 O funcionamento dos algoritmos de matching

Quando se considera o papel dos algoritmos no controle e na gestdo de corpos e
identidades na sociedade moderna, ¢ possivel perceber que os trabalhos Lippold e a ideia de
"biopolitica" de Foucault (1976) estdo correlacionados. Como visto anteriormente, Foucault
(1976) define a biopolitica como a forma como o poder politico regula o corpo e a vida dos
cidadaos.

Cheney-Lippold (2017) discute como os algoritmos nos tornam sujeitos digitais em uma
economia de dados, interpretando e criando nossa identidade. Similarmente, a biopolitica
foucaultiana leva em consideracdao a disciplina e a regulamentacao de individuos e populacdes
por meio de uma variedade de praticas e institui¢des, agora no dominio digital. Os algoritmos,
que podem classificar, hierarquizar e até predizer comportamentos, fazem eco do poder
disciplinar descrito por Foucault em suas obras. As consequéncias sociais € morais desse tipo de
poder sd3o uma preocupacao compartilhada por ambas as perspectivas. Por exemplo, a ordenacao
e a classificacdo de perfis sdo praticas que podem refletir padrdes sociais, esteredtipos e

estruturas de poder em algoritmos de correspondéncia em plataformas de encontros online.
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Assim, os trabalhos mencionados neste topico nos convidam a pensar nas formas que o
poder funciona em ambientes digitais. Ambos sugerem que uma analise ndo apenas técnica, mas
também social, ética e politica ¢ necessaria para uma compreensdo completa das dindmicas
desses sistemas. Com isso, pode-se pensar que o controle exercido pelos algoritmos ¢ uma
extensao do controle biopolitico que afeta outros aspetos da vida, como nossas identidades e

nossa subjetividade, moldando ndo apenas nossas agoes.

2.5. Génesis das Relagoes Amorosas antes dos Dating apps

A genealogia das relagdes amorosas ¢ um tema complexo que requer uma analise
cuidadosa do contexto cultural e histérico. Em seu livro "Arqueologia do Discurso Amoroso",
Ieda Tucherman afirma que o amor ¢ um campo semantico em constante evolu¢do que abrange
varias formas de afeto, como amizade e amor-préprio (Tucherman, 2019). A percecdo ¢ a
vivéncia desse sentimento podem variar significativamente ao longo da historia e das culturas. E
um sentimento dindmico. Ela concorda com Alain Badiou, que defende que o amor deve ser
continuamente reinventado para resistir a sua banaliza¢ao na sociedade moderna (Badiou, 2010).

Tucherman diz que o amor ndo precisa de definicdes rigidas. Ele ¢ "parte corpo e parte
alma", uma combinagdo complexa que vai além da racionalidade simples. Diversos teoricos e
filésofos que estudaram o fendmeno amoroso estdo de acordo com este pensamento. Roland
Barthes escreve sobre o assunto em "Fragmentos de um Discurso Amoroso" (Barthes, 1976).
Barthes diz que o amor nao ¢ fécil de classificar e que ele pode entendé-lo melhor usando uma
"enciclopédia" de sentimentos e circunstancias que ele tenta identificar no seu trabalho.

A verdadeira natureza desse fenomeno ndo pode ser definida ou compreendida; ¢ na
complexidade e no dinamismo do amor que se revela. De acordo com Tucherman (2019) O amor
¢ uma "techné tou biou", ou uma estética da existéncia. Essa no¢do remete a terminologia de
Foucault, especialmente na sua obra "Historia da Sexualidade" (Foucault, 1976-1984). O filosofo
considera o amor como uma forma de "estética da existéncia" durante suas discussoes sobre as
"tecnologias do eu". Foucault vé o amor como um mecanismo pelo qual as pessoas podem
alcangar um certo grau de autonomia e autoexpressao (Foucault, 1976-1984).

O trabalho de Tucherman sobre o amor também reflete as ideias de Anthony Giddens em
"A Transformag¢do do Intimismo" (Giddens, 1992). Segundo Giddens (1992), a "democratizagao"

e a "individualiza¢cdo" das relagdes amorosas na modernidade tardia caracterizam as pessoas que
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buscam relacionamentos que permitam a autoexpressdo e a igualdade. Esta perspetiva ressoa
com os conceitos de Foucault sobre o amor como uma forma de estética da existéncia, bem como
com os conceitos de Tucherman (2019) sobre o amor como uma constante reinvencdo e
invencao.

Para entender as complexidades das relagdes amorosas em diferentes contextos sociais e
periodos historicos, esta comparacdo entre os trabalhos de Tucherman (2019), Foucault
(1976-1984) ¢ Giddens (1992) fornece uma base teodrica solida. Os trés autores falam sobre um
amor que nao apenas esta ligado as estruturas sociais e culturais, mas também ¢ subversivo e
transformador, capaz de resistir e desafiar essas estruturas. Nos capitulos subsequentes,
abordaremos a evolucdo dos aplicagdes de encontros e o cenario das relacdes amorosas antes da

intervengdo da tecnologia com este ponto de partida crucial.

2.5.1. O que existia antes da tecnologia

Cartas, casamentos arranjados, anuncios em jornais. As relagdes amorosas eram
construidas de forma diferente antes da chegada dos aplicagdes de encontros e da internet.
Stephanie Coontz discute em "Marriage, a History" (2005), como a figura do casamenteiro era
fundamental em muitas sociedades para unir casais com base em relacionamentos familiares,
status social e riqueza, em vez do amor romantico.

As agéncias matrimoniais também desempenharam um papel importante no processo de
selecdo e busca de parceiros na €época. Estas agéncias faziam correspondéncias por meio de
questionarios e entrevistas pessoais. Em "Labor of Love: The Invention of Dating" (2016), Moira
Weigel explica como essas agéncias funcionavam e como elas mudaram a forma como
concebemos 0 namoro e o casamento nos dias de hoje (Weigel, 2016).

Anuncios pessoais em jornais eram uma maneira popular de encontrar um parceiro ja na
década de 1970. No artigo "Compulsory Sexuality" (2014), Elizabeth F. Emens afirma que esses
anuncios eram uma maneira de as pessoas dizerem abertamente o que procuravam em um
parceiro.

Além desses métodos, ambientes sociais comuns, como bares, escolas e locais de
trabalho, sempre foram ambientes favoraveis para o desenvolvimento de relacionamentos. De
acordo com Giddens em "A Transformacdo da Intimidade" (1992), esses espagos sociais eram

um microcosmo das complexidades da intimidade humana.
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2.5.2. Evolucao das aplicacdes de encontro

Ponte (2017) diz no artigo "The Dawn of Computer Dating" que o "Operation Match" é o
primeiro aplicacdo de encontro inovador da década de 1960. Esta iniciativa fez correspondéncias
entre solteiros por meio de questionarios de papel. Embora a tecnologia fosse simples, o conceito
pioneiro de usar dados para conectar pessoas ja estava la e previa mudancas.

Desde o final dos anos 90 e inicio dos anos 2000, quando surgiram sites de namoro, esse
conceito evoluiu muito. No estudo "online Dating: How It Evolved", Smith e Anderson (2015)
observam que a mudanga de desktop para dispositivos moveis trouxe oportunidades para
interfaces mais faceis de entender e atraentes. Além disso, os algoritmos de correspondéncia
evoluiram, e agora podem lidar com variaveis mais complexas, como gostos pessoais ¢ analise
comportamental.

Anthony Giddens discute no seu livro "A Transformacao da Intimidade" (1992) que o
crescimento no ambito tecnoldgico representa uma mudanga cultural além de um triunfo
comercial. Giddens afirma que os aplicagdes contemporaneos refletem a mudanca de foco de
relacionamentos para a busca de prazer e satisfacao pessoal, em vez de compromisso.

Hosseini (2020) em "Swipe to the Right" enfatiza como esses recursos funcionam para
amplificar os mecanismos de controle e as mudangas nas dinamicas de relacionamento,
complementando as ideias de Giddens e Foucault. Este ponto ¢ importante porque mostra a
intersecdo entre tecnologia € mudancas sociais, tornando os aplicagdes de encontro uma
manifestacdo moderna das teorias desses académicos.

Por fim, a evolucdo dos aplicagdes de encontro € um fendmeno que ressoa com as teorias
de Giddens e Hosseini, e ndo ¢ apenas um desenvolvimento de mercado ou tecnologia. Estas
plataformas sdo microcosmos que refletem e moldam as complexas interagdes entre intimidade,

poder e eficacia nas relacdes humanas modernas.

2.5.2.1. Anos 90 e o surgimento das interacdes sociais no online
Os anos 90 marcaram o inicio do desenvolvimento das interagdes sociais online, com o
surgimento da internet comercial e de varias plataformas que revolucionariam a forma como as

pessoas se relacionavam. Manuel Castells destaca em "The Internet Galaxy" (2001) como a
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internet comegou a ser amplamente utilizada durante esta década, transformando profundamente
as dindmicas sociais.

As salas de chat e os foruns online surgiram neste contexto, oferecendo novas formas de
comunicacdo e interagdo. Em "Life on the Screen" (1995), Sherry Turkle fala sobre como as
pessoas comecaram a usar esses espacos virtuais para explorar varias facetas de sua identidade,
incluindo o contexto amoroso.

A década de 1990 também foi marcada pelo langamento de alguns dos primeiros sites de
namoro online, como o Match.com, que foi langado em 1995. Eli Finkel et al. discutiram como
esses sites comegaram a usar algoritmos para fazer correspondéncias baseadas em interesses e
personalidade, prenunciando as complexas plataformas atuais em um estudo de 2002 intitulado
"Dating online: A Critical Analysis From the Perspective of Psychological Science" (Finkel et
al., 2002).

Por fim, a cultura dos anos 90, marcada pelo surgimento da Internet, teve um impacto na
forma como as pessoas procuram e mantém relacionamentos amorosos. Robert D. Putnam
discute em "Bowling Alone" (2000) como a internet comegou a transformar as nossas redes
sociais, oferecendo oportunidades novas, mas também desafios para a intimidade e as relacdes
sociais.Os anos 90 foram uma década de mudancas significativas nas interagdes sociais,

impulsionadas pelo surgimento e popularizagdo da internet.

2.5.2.2. Conclusoes dos estudos sobre a evolucio das apps

A analise de varios estudos e teorias sobre a evolucao das aplicagdes de encontros
amorosos mostra que houve uma mudanga significativa na forma como as pessoas procuram,
criam e mantém relagdes amorosas. Uma base tedrica para entender essa transformagdo ¢
fornecida pelos trabalhos de cientistas como Tucherman, Foucault e Giddens (Tucherman, 2019;
Foucault, 1976-1984; Giddens, 1992).

Como apontado por Smith e Anderson (2015), a transi¢do do papel para algoritmos
complexos mostra um salto significativo na eficicia dessas plataformas. No entanto, esses
avancos tecnologicos estdo ligados as mudangas sociais e culturais que acompanham o uso da
tecnologia nas relagdes amorosas.

Também ¢ importante observar os efeitos dessas tecnologias nas relacdes amorosas,

conforme discutido por Foucault e complementado por Hosseini (2020). Estas aplicagdes ndo sao
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apenas ferramentas sem efeito; eles também perpetuam estruturas de poder € normas sociais que

precisam ser examinadas continuamente.

2.6. Dinamicas Afetivas e Desenvolvimento de Relacionamentos

As seccOes anteriores desta pesquisa concentraram-se principalmente em aspetos
tecnoldgicos e na evolucdo das plataformas de encontros. No entanto, ignorar a amplitude dessas
plataformas implicaria ignorar as interagdes humanas complexas que s3o cultivadas em
ambientes digitais. Este subsegmento examinard as subtilezas das dindmicas afetivas e do
desenvolvimento de relacionamentos no mundo digital.

E 6bvio que as plataformas online alteraram nossa forma de pensar em relacionamentos,
mas em que medida? Que vantagens ou desvantagens o ambiente virtual oferece para a
constru¢do de relacionamentos emocionais ¢ intimidades? Esta seccao ndo apenas aborda essas
questdes cruciais, mas também prepara o terreno para uma analise mais profunda que sera
abordada nas subsec¢des subsequentes.

Vérios autores fornecem perspetivas diversificadas para a pesquisa académica sobre
dindmicas afetivas em aplicacdes de encontros, o que enriquece a compreensao do assunto. O
fenomeno dos encontros online ¢ complicado e variado, de acordo com Finkel et al. (2012). Este
autor argumenta que, embora esses métodos possam facilitar o contato com possiveis parceiros,
também podem dificultar as dindmicas emocionais e afetivas. Isso se deve ao fato de que a
mediacao tecnologica ndo € um substituto para as complexidades das interagcdes humanas.

De maneira semelhante, Hobbs, Owen e Gerber (2017) discutem o papel que a tecnologia
desempenha na mudanga das relagdes interpessoais. As normas e expectativas de género nesses
ambientes frequentemente se reproduzem, mas também podem ser questionadas, contribuindo
para uma dinamica afetiva complexa e dinamica. Ranzini e Lutz (2017) corroboram esse ponto,
concentrando-se em como os utilizadores se auto apresentam e em suas motivacoes. Eles
enfatizam que os aplica¢des ndo sdo apenas usados para encontrar relacionamentos, mas também
para varios outros fins, como aumentar a autoestima e criar vinculos emocionais.

Ward (2017) enfatiza a gestdo da impressao e mostra que os utilizadores usam estratégias
conscientes para mudar a maneira como os outros os veem. A auto apresentacao ¢ fundamental
para entender como as dindmicas afetivas sao moldadas nesses ambientes virtuais, que permitem

a busca por parceiros e a negocia¢ao da propria identidade.
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A Desejabilidade Social ¢ um conceito cunhado por Crowne e Malowe (1960) e Paulhus
(1984), os quais criaram a Escala da Desejabilidade Social de Crowne-Malowe e Paulus,
respectivamente. Este conceito ajuda-nos a entender a forma com que as pessoas se apresentam
no ambiente de plataformas de encontro. Nesse contexto, Finkel et al (2012) também traz suas
contribui¢des para o desenvolvimento do conceito no campo dos namoros online. De acordo
com Finkel et al. (2012), existem alguns fatores que influenciam o jogo da correspondéncia
amorosa, apesar dos avangos tecnologicos. A desejabilidade de um parceiro estd entre essas
variaveis, que agora sdo calculadas e quantificadas por algoritmos. Este fator pode levar os
utilizadores a criar uma versdao de si mesmos que eles consideram mais "desejavel"; isso pode
afetar o tipo e a qualidade das correspondéncias que eles recebem.

O trabalho de Tyson (2016) oferece uma lente com a qual podemos examinar a relagdo
entre algoritmos e interagdes humanas para melhorar nossa compreensao das dinamicas afetivas
em aplicagcdes de encontros online. Tyson discute como os algoritmos de matching determinam
encontros online e sugere que essa mediagao algoritmica pode tanto facilitar quanto complicar o

estabelecimento de relacionamentos genuinos.

2.6.1. Online dating e o processo de busca e selecdo de parceiros

Deborah Chambers (2013), professora de Estudos Culturais e dos Media na Universidade
de Newcastle, contextualiza a formagao das relagdes entre individuos em contexto virtual em seu
livro “Social Media and Personal Relationships”. No livro, Chambers diz ser cada vez mais
dificil associar a vida social com as obrigacdes da vida adulta. Assim, frente aos desafios de
encontrar um date, casual, amoroso ou outro, muitos recorrem aos encontros virtuais. Chambers
classifica os datings em aplicacdes como exemplos de uma solu¢do da modernidade tardia aos
desafios de comecar um relacionamento.

Outra autora dedicada a estudar relacionamentos no online ¢ Rita Septlveda, no seu livro
"Swipe, Match, Date - Aprenda a navegar nas plataformas de encontros online" a pesquisadora de
online datings em Portugal discute o funcionamento das plataformas de encontros online, dando
dicas sobre relacionamentos em plataformas de encontros online. No seu livro, Sepulveda (2023)
diz que as plataformas de encontros online podem ser ferramentas uteis para encontrar um

parceiro amoroso, a autora alerta para a importancia de lembrar que estas ndo garantem o sucesso
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num relacionamento, sendo necessario investir tempo e esforco num relacionamento para que ele
funcione.

Um estudo desenvolvido por McKenna, Green e Gleason (2002) denominado "Formagao
de Relacionamentos na Internet: Qual ¢ a Grande Atracao?" explora a hipotese de que as pessoas
que conseguem expressar melhor seu verdadeiro eu na Internet, em comparagdo com encontros
pessoais, tém mais probabilidade de estabelecer relacionamentos proximos online e levar essas
relagdes virtuais para o resto das suas vidas offline.

A interagdo social tornou-se a principal utilizacdo dos computadores em casa , Seja por
correio eletronico, mensagens, lives, ligagdes, "no meio de toda essa atividade social, as pessoas
estdo a estabelecer relagdes com aqueles que conhecem na Internet, especialmente com aqueles
com quem interagem de forma regular" (Moore, 2000 citado por McKenna et al., 2002, p.9).

Para McKenna et al. (2002), um fator importante para a qualidade das interacdes sociais
na comunicacao na Internet ¢ a possibilidade da anonimidade de uma pessoa que, para os
pesquisadores, possibilita a criagdo de mais intimidade e proximidade no ambiente virtual. A
ideia ¢ a de que as pessoas sdo mais propicias, sendo o estudo, a compartilharem os seus aspetos
intimos quando sabem que, de certa forma, estdo por tras de dispositivos e nao face a face com
quem os partilham.

Outras pesquisas refletem as observagdes de Chambers (2013) sobre como a
modernidade tardia usa sitios web de encontros online para preencher lacunas emocionais. Por
exemplo, Karney, Reis e Sprecher (2010) dizem que o desenvolvimento dessas plataformas pode
estar ligado a necessidades sociais complexas da sociedade moderna. A pesquisa que eles
realizam examina a eficicia dos algoritmos de correspondéncia, que eles consideram pouco
conclusivos na determinacdo da viabilidade de relacionamentos de longo prazo.

Sepulveda e Vieira (2020) definem as motiva¢des para o uso das plataformas como o
termo furning points: fins de relacionamentos, divorcios, mudangas de localidade, etc. Um dos
turning points que os autores identificaram foram que, contextos sociais especificos, como
mudangas de residéncia por motivos profissionais ou académicos, podem influenciar a adesdo
aos aplica¢des de encontros online. As pessoas podem usar essas plataformas como uma maneira
de estabelecer novas conexdes se ndo tiverem uma rede social estabelecida no novo local ou ndo
conseguirem se encaixar em grupos sociais ja existentes. Isso indica que as razdes para o uso

dessas aplicacdes sdo diversas e frequentemente influenciadas por situagdes de vida especificas.
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Outro contexto surge como um fator determinante do uso de aplicagdes de encontros, "se
por um lado surgiram consideragdes no discurso como uma perce¢do de o local de trabalho nao
ser indicado para envolvimento com colegas, chegando a descartar perfis de utilizadores que
trabalhavam no mesmo local, o oposto também se verificou: encontrar um colega de trabalho e
aborda-lo na esperanga de poderem iniciar uma conversa" (Sepulveda e Vieira, 2020, p.321-322).
Ao discutir o papel das normas culturais e sociais em Portugal, Rita Sepulveda (2023) adiciona
mais complexidade a discussdo. A pesquisadora observa que os utilizadores no pais usam essas
plataformas com a finalidade de encontrar estabilidade emocional, mesmo apesar de sua eficacia
ser questionavel.

Tyson (2016) enriquece a discussdo com sua pesquisa sobre como a andlise algoritmica
afeta os resultados de encontros online. Ele sustenta que, embora os algoritmos sejam uma
ferramenta poderosa, eles também podem ser problematicos ao promover esteredtipos sociais e
limitar a variedade de combinagdes. Peter (2007) afirma que buscar parceiros online ¢ um meio
de crescimento pessoal e autoreflexdo, além de uma questdo pratica. O autor sugere que a busca
na internet permite uma espécie de "ensaio" para relacionamentos futuros, oferecendo um
ambiente seguro para experimentar diferentes facetas da personalidade.Por ultimo, Ellison,
Heino e Gibbs (2006) afirmam que a autoestima dos utilizadores também pode ser influenciada
por técnicas de busca e selecdo online. O feedback imediato obtido por meio de "encontros" ou
"swipes" pode mudar a maneira como as pessoas veem seu proprio valor no mercado de

encontros.

2.6.2. Construcao de intimidade e conexées emocionais

Quando as interagdes na Internet sdo relativamente andénimas, os riscos de divulgacao
deste conteido sdo significativamente reduzidos. Rubin (1975) acredita que esta relagdo ¢
comparada e definida como a de "estranhos no trem", quando, segundo o autor, pessoas do
mesmo assento compartilham informagdes intimas e pessoas com os seus companheiros de
assentos. A comparagdo pode ser verdade pois, por exemplo, alguém pode compartilhar as suas
crengas interiores e reagdes emocionais com muito menos medo de desaprovacdao ou puni¢do
(McKenna & Bargh, 1999, 2000 citado por McKenna et al., 2002, p.10).

Outro fator importante para o estabelecimento das relagdes no virtual citado pelo artigo

seria a falta de aspetos de "filtragem", McKenna et al. (2002). Para McKenna e Bargh (1999) a

22



falta desses aspetos (como aparéncia fisica ou atracdo, um estigma aparente, como gagueira) sao
comumente usados para estabelecer relacionamentos face a face. Apesar disso, as tecnologias
desenvolvidas pelas apps de encontros na modernidade permitem que estas barreiras antes
encontradas agora podem ser facilmente contornadas. Sdo o que os "Voice Prompts", "Written
Prompts", "Video Prompts" desenvolvidos pelo aplicagao Hinge, por exemplo, possibilitam aos
seus utilizadores a identificarem caracteristicas antes ndo representadas apenas por fotos ou
mensagens.

Rubin (1975) foi o primeiro a estudar o fenomeno da intimidade em ambientes
relativamente anonimos. Este contexto em que poucas pessoas compartilham dados pessoais
levanta questdes intrigantes sobre como as relagdes se formam e permanecem online. Walther e
Tidwell (1995) discutem como as "pistas reduzidas" em ambientes virtuais podem,
paradoxalmente, resultar em formas de comunicacao mais ricas. Eles afirmam que os utilizadores
compartilham mais informagdes pessoais quando ndo ha contexto social ou pistas visuais. Em
continuidade com o assunto de anonimato e intimidade, Bargh, McKenna e Fitzsimons (2002)
discutem o "efeito de desinibicdo online", que ¢ quando as pessoas estdo mais dispostas a
expressar suas verdadeiras emocdes € pensamentos em um ambiente virtual. Por outro lado,
Gibbs, Ellison e Heino (2006) examinam os perigos associados a criacao de intimidade online,
como a probabilidade de decepgdo e a criacdo de falsas expectativas. Eles argumentam que o
sucesso de qualquer relacdo criada por meio destas plataformas depende de uma gestdo
cuidadosa das expectativas.

Por fim, Tong, Hancock e Slatcher (2016) investigam o conceito de "amor a primeira
swipe", questionando se a facilidade e a rapidez das aplicagdes de encontros online podem
realmente resultar em relacionamentos emocionais significativos. Eles concluem que, embora
essas plataformas possam ajudar a encontrar um parceiro, elas sdo apenas uma das muitas coisas

que determinam o sucesso de um relacionamento.
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III. METODOLOGIA

A metodologia deste estudo sera focada em analisar qualitativamente as dinamicas
sociais em aplicagdes de relacionamento, através da técnica de analise de contetido com dados
resultantes da pesquisa etnografica com observacao participante. Segundo Bardin (1977, p.38) "a
analise de conteudo aparece como um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes, que
utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens'".

Com isso busca-se compreender como as inovagdes nestes meios acabam por influenciar
tais dindmicas. A pesquisa sera fundamentada nas observagdes e na coleta de informagdes
detalhadas das interacdes, mudangas nas apps e experiéncias dos utilizadores nas aplicagdes:
Tinder, Bumble, Hinge e Feeld. Assim, optar por uma abordagem qualitativa se deve ao desejo
de explorar e compreender com profundidade as complexidades das relacdes e interagdes
mediadas por um dispositivo tecnologico.

Para alcangar os objetivos propostos, esta pesquisa adotard, principalmente, o conceito
metodolégico da netnografia. Este conceito ¢ definido por Kozinets (2010, p.5) da seguinte
forma: “A netnografia ¢ a etnografia adaptada as complexidades de nosso mundo social
contemporaneo, mediado pela tecnologia”. Tal andlise metodoldgica sera realizada sob a dptica
da observacdo participante e posterior analise de contetido relacionando, em seguida, com o
referencial teodrico. Para o Kozinets, as nossas vivéncias online e offline se relacionam, sendo
entdo considerada a importancia de se estudar os dois tipos de comunicacao na sociedade atual;
com ela, temos em maos “[...] maneiras para estudarmos a vida em uma época de cultura
mediada pela tecnologia” (Kozinets, 2010, p.5).

Por meio da observagdo participante, a primeira fase de pesquisa serd para a introdugao
da pesquisadora nas aplicacdes em questdo. A observagdo sera focada em perceber as
funcionalidades das apps, as suas inovagdes € o0 modo que os utilizadores podem usufruir das
ferramentas existentes no ambiente virtual para criarem relagdes e conexdes num contexto
mediado por tecnologia.

A andlise de conteudo juntamente com argumentacdo com o referencial tedrico, serdo
base para argumentacdo sobre as apps € no que elas contribuem para a construcao de relagdes.
Busca-se analisar e ter bases solidas para argumentacao sobre as opinides dos utilizadores destas

apps. A partir do método de pesquisa netnografico, o qual permitird a entrada da pesquisadora no

24



campo virtual em questdo. Ainda assim, focar exclusivamente na vertente netnografica ¢é, por
muitas vezes, limitar-se a abordagem metodologica. Para que a netnografia seja justificada como
método de pesquisa, ¢ necessario que expliquemos a base do pensamento que deu origem ao
termo netnografia, o pensamento etnografico.

Para isso, o proximo topico sera focado em explicar a etnografia e o porqué deste método

ser o principal para esta pesquisa, além das suas vantagens e limitagdes.

3.1. Descriciio da abordagem etnografica

"A definicdo de etnografia encontrada em dicionarios, como normalmente acontece em
relacdo a disciplinas, € bastante vaga: o estudo dos povos e de sua cultura" (Wielewicki, 2001).
"O termo 'etnografia' ndo esta claramente definido no uso comum, e ha frequentemente
desacordo sobre o que conta € o que ndo conta como exemplos de etnografia" (Hammersley,
1990). A desbravar territorios e comunidades, "O etnografo nos faz lembrar os 'descobridores'
que chegavam as terras 'desconhecidas' com presentes para os nativos e eram, do seu ponto de
vista, recebidos com admiracdo e com respeito por eles" (Wielewicki, 2001).

O papel da teoria na pesquisa etnografica ¢ discutido por Watson-Gegeo (1988) segundo
o autor, "a teoria ¢ importante para ajudar o pesquisador a decidir que tipos de evidéncias
poderdo responder as perguntas de pesquisa". A pesquisa etnografica raramente apresenta
relevancia intrinseca. Os resultados devem-se tornar relevantes através de generalizacdo empirica
ou de uma interferéncia teérica (Hammersley, 1990). O julgamento de uma pesquisa com base
em conceitos de verdade e relevancia implica acepgoes epistemologicas (Wielewicki, 2001)

Um relato ¢ valido ou verdadeiro na medida em que representa as caracteristicas do
fenomeno a ser estudado. Para ele, ndo ¢ possivel determinar se os resultados sdo falsos ou
verdadeiros per se, mas critérios para julga-los sdo necessarios. (Wielewicki, 2001 citado por
Hammersley et al., 1990, p. 31). Tais critérios, quando aplicados a fim de julgar a pesquisa
etnografica sdo chamados pelo termo de "realismo subtil", e seria uma solucdo para a pesquisa
etnografica, segundo Hammersley (1990).

A pesquisa etnografica pés-moderna ndo tem preocupagdo de representar verdadeiramente a

cultura de um grupo de pessoas; ela reconhece o individuo fragmentado e a impossibilidade de

totalizagdo do conhecimento. Em outras palavras, ¢ discurso, verdadeiro em um contexto, mas

que ndo deixa de ser uma versdo construida do outro mesclada com a visdo de si mesmo. A

situagdo que o pesquisador descreve da sala de aula ndo é um retrato fiel, nem as conclusdes ¢ as
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sugestdes apontadas constituem caminho seguro para a solucao dos problemas - se € que todos os

envolvidos consideram as questdes levantadas pelo pesquisador como "problemas" ou como

desvios de normas, demandando corregao. (Wielewicki, 2001, p.32)

Autores como Christine Hine (2015) descrevem a importancia, como método, da
etnografia e da imersdo no campo do etnégrafo. Para a autora, o pesquisador ¢ capaz de
interpretar e construir uma representacao multifacetada do ambiente em que esta inserido. Hine
(2015) menciona que uma das vantagens na abordagem etnografica e a participagdo ativa do
etnografo ¢ observar detalhes "minuciosos como as atividades ocorrem, em vez de depender
apenas de relatos retrospetivos seletivos dos participantes" ? (Hine, 2015, p.55).

A imersao prolongada em ambientes de pesquisa pode colocar o etnografo em contacto
direto com os participantes, tornando assim o pesquisador "publicamente responsavel por suas
acdes perante os participantes: o erro torna-se um evento publico, e o etnografo aprende com a
experiéncia de se encaixar ou ndo conforme os eventos se desenrolam", Christine Hine (2015).
Para a autora, outra vantagem seria que temas emergentes e interpretacdes sejam discutidos com
os participantes ativos, assim permitindo também que hipodteses sejam testadas.

Christine Hine (2015) também menciona a importancia do tempo do pesquisador no
campo como uma das vantagens da pesquisa etnografica. Uma imersdo prolongada permite que o
etnografo reflita sobre as suas observacdes. Por muitas vezes durante este tempo podem surgir
uma ampla variedade de questionamentos que, enquanto ainda no periodo de pesquisa, podem
ser respondidos, revistos e reconsiderados.

Outro método utilizado no campo da etnografia ¢ a autoetnografia, aqui o pesquisador ¢é
parte da pesquisa, o que da a ele um certo tipo de licenga poética ao escrever a sua analise em
primeira pessoa, como estivesse a contar uma historia - fazendo o que chamam no inglés de
storytelling.

Segundo Adams, Jones e Ellis (2015, p.1-2) a autoetnografia ¢ um "M¢étodo de
investigacdo que utiliza a experiéncia pessoal de um investigador para descrever e criticar
crengas, praticas e experiéncias culturais". Ainda segundo os autores, ela "reconhece e valoriza
as relagdes do investigador com os outros utiliza a autorreflexdo profunda e cuidadosa -
normalmente designada por 'reflexividade' - para nomear e interrogar as intersecg¢des entre o eu e

a sociedade, o particular e o geral, o pessoal e o politico. Mostra 'pessoas no processo de

2 Todas as tradugdes do original presentes neste trabalho foram feitas pela autora do mesmo.
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descobrir o que fazer, como viver e o significado das suas lutas. Equilibra rigor intelectual e
metodoldgico, emogao e criatividade', luta pela justiga social e para tornar a vida melhor".

Em "Auto/ethnography: Rewriting the Self and the Social" Deborah Reed-Danahay
(1997), propoe a sua ideia sobre o termo 'autoetnografia’ enquanto pratica reflexiva. A autora diz
que este método tem o potencial de desafiar os padrdes de pesquisa convencionais ao enfatizar a
importancia da auto representacdo, experiéncia pessoal e perspetivas subjetivas no processo de
pesquisa (Reed-Danahay, 1997). Isso permite que os pesquisadores naveguem nas
complexidades éticas da representacdo, das dinamicas de poder e da autenticidade. Ajudando,
assim, a desenvolver uma compreensao mais abrangente do eu e do social em que esta.

Os autoetnografos valorizam o pessoal e a experiéncia na sua investigagdo. Isto inclui apresentar

a perspetiva do eu no contexto e na cultura, explorar a experiéncia como um meio de

compreensdo da vida social, e reconhecer e aceitar os riscos de apresentar 'eus' vulneraveis na

investigacdo. Utilizar - e até mesmo colocar em primeiro plano - as emocgdes € a experiéncia
corporal como meios ¢ modos de compreensdo ¢ também uma forma importante de atingir este

objetivo. (Adams et al, 2015, p.103).

Vincent Crapanzano (1986), antropologo e etnografo conhecido por trabalhos no campo
dos estudos culturais e antropologia interpretativa, critica a maneira que muitos etnografos lidam
com o distanciamento pessoal para com o objeto de pesquisa, conversando com o conceito de
autoetnografia. Crapanzano argumenta que o pesquisador etnografo, ao se posicionar como um
observador neutro, mantendo uma “invisibilidade” do seu objeto, na verdade, pretende com isso
dar mais credibilidade ao seu estudo. Assim, para ele, o pesquisador tem seus proprios interesses,
como por exemplo, estabelecer uma autoridade académica e criar um relacionamento com seus
leitores, Crapazano (1986). Ainda assim, as ideias do antrop6logo podem ser consideradas mais
conservadoras em relagdo a autoetnografia, quando esta fala da inclusdo aberta da subjetividade e
da autorreflexdo do etndgrafo na pesquisa.

Sendo assim, o método descritivo da autoetnografia acima desenvolvido sera utilizado
com cautela pela pesquisadora por vezes durante a descri¢do das dindmicas afetivas dentro das
aplicagdes de encontro. Para revisitar as ideias preliminares, anotacdes e conclusdes resultantes
do cruzamento das reflexdes provenientes da revisao da literatura e da sua vivéncia em cada uma
destas ferramentas durante o seu tempo de observagao.

Apoés apresentar a autoetnografia como uma base metodologica que serd utilizada nesta

pesquisa, faz-se importante ressaltar o método chave desta pesquisa: a netnografia. Esta
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abordagem tem ganho destaque nos estudos atuais sobre as relacdes humanas nos meios digitais
contemporaneos. O termo foi inicialmente estabelecido em 1998 por Robert V. Kozinets quando
usou a abordagem etnografica ao fazer estudos comportamentais dos consumidores ¢ ambientes
virtuais. Ela foi definida como um método de andlise de interagdes e comportamentos sociais que
ocorrem em ambientes virtuais, como foruns online, redes sociais € comunidades virtuais
(Kozinets, 2015).

O autor fala da caracteristica intrinseca da pesquisa netnografica, "esta ¢ uma pesquisa
etnografica, realizada dentro e sobre as novas coordenadas culturais tempero-espaciais mediadas
pelas comunicagdes em rede contemporaneas, como a Internet e a variedade de dispositivos e

formas que os seres humanos usam para acessa-la" (Kozinets, 2015, p.4)

3.1.1. A Netnografia como método de pesquisa no ambiente virtual

Em "Netnografia: A arma secreta dos profissionais de Marketing: Como o conhecimento
das médias sociais gera inovacao" Kozinets (2010) diferencia a netnografia de outros métodos
como grupos focais e questiondrios. "A netnografia ¢ focada em insights culturais. A netnografia
¢ diferente porque nao trata comunicagdes online apenas como “contetido”, mas como interagoes
sociais, como expressoes cercadas de significado e como artefatos culturais". (Kozinets, 2010,
p-6)

Segundo o autor Kozinets (2010) a netnografia oferece regras especificas e rigorosas
sobre:

- Como planear a pesquisa e o trabalho de campo. Um netndgrafo organizado precisara de

uma questdo de pesquisa, ou um conjunto de questdes, para direcionar sua investigagao.

- Como conduzir a entrada netnografica.

- Como usar uma questdo de pesquisa focada para se aproximar, encontrar, alcangar,

adentrar, e investigar os varios campos online onde uma cultura ou comunidade se

encontra e se expressa.

- Como, quando e onde coletar dados sobre a cultura ou comunidade.

- Como aplicar aos dados analises ¢ interpretacdes consistentes, ajustadas iterativamente

e perspicazes.

- Como aplicar rigorosos padrdes éticos e procedimentos de pesquisa.
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- Como avaliar e apresentar o produto final da pesquisa. De modo a criar uma linha
metodoldgica clara sobre como a pesquisa em ambientes virtuais funcionaria de forma a tentar
responder as perguntas de pesquisa, a netnografia segue as seguintes fases sobrepostas, segundo
Kozinets (2010, p.1):(1) Planeamento de pesquisa; (2) Entrada; (3) Recolha de dados; (4)
Interpretacdo; (5) Garantia de padrdes éticos; (6) Apresentacao da pesquisa.

A fase do planeamento ¢ ideal para estabelecer os objetivos do estudo, questdes de
pesquisas e definir os principais escopos do trabalho. Definir a estratégia de coleta dos dados, as
plataformas envolvidas na pesquisa e os critérios de selecdo dos participantes também faz-se
necessario. A fase de entrada ¢ quando o pesquisador adentra o campo de estudos online,
criando perfis auténticos e gerando interagdo com outros utilizadores, no caso desta pesquisa o

mesmo sera respeitado.

3.1.2. Planeamento de pesquisa

As questdes e os objetivos da pesquisa sobre as dindmicas sociais em aplicagcdes de
relacionamento foram claramente definidos na etapa inicial do planejamento da pesquisa. Decidir
quais aspetos seriam investigados e quais plataformas ou ambientes digitais seriam relevantes
para a coleta de dados foi essencial para o inicio da pesquisa. Foi nesta etapa que a metodologia
do estudo foi fundamentada, assim, a escolha foi prosseguir com a abordagem qualitativa,
netnografica. Além disso, a escolha de uma abordagem qualitativa para a coleta de dados
permitiu-nos explorar mais profundamente as percepc¢oes e experiéncias dos utilizadores desses
aplicagdes. Para garantir que a pesquisa fosse bem organizada e fornecer uma analise abrangente,

a fase de planejamento foi fundamental.

3.1.3. Entrada

A fase de entrada consistiu no ingresso no campo de estudos no ambiente virtual das
aplicagdes de encontro. Para isso, foram criados perfis verdadeiros para garantir que as
interagdes com outros utilizadores fossem respeitosas e éticas. Assim, as interagdes e
comportamentos que foram o foco da pesquisa comecaram a ocorrer. Com a fase de entrada,
buscou-se compreender como os utilizadores faziam login em cada uma das apps. Assim,
descobrir quais informagdes cada aplicacao requeriam como ponto de partida para um utilizador

criar um perfil.
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O objetivo principal desta pesquisa foi descobrir como as pessoas interagem e
comportam-se nesse ambiente virtual especifico. Assim, o objetivo era examinar e analisar os
detalhes das dindmicas sociais online para obter uma melhor compreensdo das experiéncias ¢

praticas dos participantes em aplicagdes de relacionamento.

3.1.4. Recolha de Dados

As informagoes e dados relevantes para o estudo foram coletados durante a fase de coleta
de dados. Implementou-se a estratégia de coleta de dados previamente definida durante o
planeamento. Essa abordagem consistia na observagao das interagdes nas aplicagdes de encontro,
além de noticias e sitios web dados pertinentes para o estudo. Além disso, informagdes sobre o
fenomeno estudado foram coletadas por meio da andlise de contetido, baseando-se na pesquisa
de campo netnografica entre outras técnicas como a etnografia, andlise de contetido e
autoetnografia. A combinagdo dessas técnicas permitiu uma analise aprofundada e abrangente
das dindmicas sociais em aplicacdes de relacionamento. Melhorando, assim, a compreensdo do

comportamento e das interagdes dos utilizadores nessas aplicagdes digitais.

3.1.5. Interpretacao

Apbs a coleta de dados, adentrou-se a fase de interpretacdo das percegdes obtidas através
da pesquisa netnografica de campo. Com isso, os dados foram analisados para descobrir padroes,
tendéncias e comportamentos pertinentes e informagdes relevantes para responder as questdes de
pesquisa estabelecidas no planeamento. A interpretacdo cuidadosa dos dados revelou-se crucial
para atingir os objetivos da pesquisa e obter insights Uteis sobre as relacdes humanas nos meios
digitais. As conclusdes e os resultados da interpretagdo dos dados foram importantes para chegar
aos resultados deste estudo. Com isso, buscou-se fornecer um entendimento mais profundo das

dinamicas sociais e como elas interagem com aplicagdes de encontro.

3.2. Analise de Dados Etnograficos

Descrever a abordagem etnografica ¢ crucial para este estudo. Pois, diferente do método
da andlise de dados quantitativos, o qual busca quantificar e generalizar os resultados
encontrados por meio de pesquisas estatisticas, a abordagem etnografica ¢ puramente

interpretativa e descritiva. Isto significa que a etnografia busca compreender as complexidades e
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nuances do fendmeno presentes no meio social. Para Hammersley (1990), "a andlise dos dados
envolve interpretagdo de significado e assume uma forma descritiva e interpretativa, tendo a
(pouca) quantificagdo e analise estatistica incluida, um papel meramente acessorio".

Embora seja permitida a analise estatistica complementar, o foco serd na abordagem
etnografica, das nuances sociais, comportamentais e descritivas a partir dos objetos de estudo
correlacionados com a teoria escolhida para este projeto. O papel da interpretacdo da teoria no
campo de pesquisa netnografico e/ou etnografico ¢ porque a mesma "¢ importante para ajudar o
pesquisador a decidir que tipos de evidéncia poderdo responder suas perguntas de pesquisa.
Embora guiada pela teoria, a pesquisa etnografica ndo ¢ guiada por ela" (Wielewicki, 2001,
p.29). Além disso, segundo Wielewicki, a teoria contribui para o respaldo nas conclusdes do
pesquisador etnografo.

Como as percecdes do pesquisador serdo aceites pela comunidade cientifica também ¢
uma questdo. "O pesquisador precisa convencer a sua audiéncia (...) precisa validar o seu
discurso perante os outros membros da sua comunidade cientifica" (Wielewicki, 2001, p.30). A
preocupacdo em julgar os achados do etndgrafo também ¢ discutido, "Alguns escritores sugerem
que estudos qualitativos devem ser julgados ou avaliados de acordo com critérios bastante
diferentes daqueles usados por pesquisadores quantitativos" (Bryman, 2012, p.390). Wielewicki
(2001) fala sobre a doutrina do realismo, linha de pensamento aceita entre os etndgrafos, a qual
diz sobre a existéncia de uma realidade independente, ela pode ser conhecida e os objetivos da
pesquisa seria produzir relatos que correspondam a essa realidade.

Hammersley (1990) acredita que os critérios de julgamento dos resultados de uma
pesquisa etnografica devem ser baseados na plausibilidade e na credibilidade. Segundo ele, as
evidéncias dadas pela pesquisa precisam ser suficientes, para que, comparando com o
conhecimento pré-existente de quem va ler a pesquisa, sejam aceites pela segunda parte. Por
outro lado, Lincoln e Guba (1985) e Guba e Lincoln (1994) dao critérios como os de
confiabilidade e autenticidade.

Sobre o critério de confiabilidade, os autores criticam a existéncia de uma verdade
absoluta sobre o mundo social, em contrapartida, argumentam a existéncia de varias verdades,
segundo Bryman (2012). Adicionando o pensamento de Lincoln e Guba (1985) e Guba e Lincoln

(1994) sobre autenticidade, "Afinal, se pode haver varios relatos possiveis de um aspeto da
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realidade social, ¢ a viabilidade ou a credibilidade do relato a que um investigador chega que vai
determinar a sua aceitabilidade outros." (Bryman, 2012, p.390).

Por fim, Bryman (2012) menciona quais critérios os autores sugerem para a aceitacdo da
comunidade académica julgar um relato na pesquisa qualitativa de campo. Segundo ele, a
triangulacao ¢ um dos critérios mais utilizados para defender a credibilidade de uma pesquisa. A
origem do termo ndo esta associada as ciéncias sociais, foi previamente galgada por tedricos da
area de ciéncias militares. “Decorrente da navegacdo e da topografia, a triangulagdo ¢
frequentemente entendida como um método para fixar uma posi¢do” (Cox & Hassard, 2005,p.
109). Ja na pesquisa em ciéncias sociais, o termo possui um significado mais menos literal, "foi
originalmente conceptualizada por Webb et al. (1966) como uma abordagem para o
desenvolvimento de medidas de conceitos, em que mais do que um método seria empregue no
desenvolvimento de medidas, resultando numa maior confianc¢a nos resultados" (Bryman, 2012,
p.392).

Outro conceito utilizado ¢ a validacdo dos membros, o qual o pesquisador tem o objetivo
de buscar a confirmagdo dos seus resultados e impressdoes da pesquisa, assim, por meio da
validagdo daqueles em que a pesquisa foi conduzida. Porém, esta ideia ndo estd isenta de
dificuldades praticas como as de reacdes defensivas dos participantes, a Bryman (2012).

Durante a recolha de dados, a observagdo participante e a analise do contetido serdo
guiados pelas experiéncias da pesquisadora através da interacdo com os utilizadores e a
plataforma. Por fim, a interpretacdo dos resultados serd advinda da analise das interagdes em
busca de padrdes emergentes.

Mais sera discutido sobre questdes éticas no ambiente virtual no préoximo topico.

3.3. Etica e Limitacdes

Ao pesquisar aplicacdes de encontro com abordagem etnografica e, mais
especificamente, netnografica, faz-se necessario abordar sobre as questdes éticas e limitacdes
que acompanham esses métodos. A netnografia estuda os comportamentos e interagdes sociais
em ambientes virtuais e coloca questdes éticas sobre a privacidade e o consentimento informado

dos participantes online.
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O estudo foi realizado maioritariamente com base em dados qualitativos, com isso, muito
se fala dos danos que a observacdo participante pode causar nas pessoas envolvidas na pesquisa,
caso os dados forem expostos de uma maneira a ndo preservar o nome dos utilizadores.

Na pesquisa quantitativa, ¢ relativamente facil tornar os registos anénimos e relatar os resultados

de forma que ndo permita a identificacdo das pessoas. No entanto, isso ¢ frequentemente menos

facil com pesquisas qualitativas, onde € necessario ter um cuidado especial relativamente a

possivel identificacdo de pessoas e lugares. (Bryman, 2012, p.136).

Outro fator limitante a pesquisa netnografica seria a incapacidade de garantir que os
perfis virtuais comprovem que sdo reais, ou seja, comprovem a sua veracidade. Além disso,
outro ponto seria a necessidade de confidencialidade. "A necessidade de confidencialidade pode
ser um dilema para os pesquisadores" (Bryman, 2012, p.179).

A contextualizacdo dos relatos numa pesquisa etnografica, mudando nomes e
identificagdo dos participantes ¢ uma pratica adotada pelos etndgrafos, quando os introduzem ao
longo da andlise e partilha dos dados. Assim, (Adams, Jones & Ellis, 2015, p.107-108) relatam
as suas experiéncias:

(...) debati se seria responsavel do ponto de vista relacional incluir estas conversas sem pedir

permissao. Por exemplo, uma estudante, a Maria, veio ao meu escritério em busca de conselhos

para se assumir (...) Eu pensei que a histéria da Maria capturava essencialmente a verdade
narrativa de situagoes de "sair do armario" em que uma pessoa poderia se sentir mais a vontade
para revelar uma doenca grave do que a sua atragdo pelo mesmo sexo. Assim, usei uma variagao
da experiéncia da Maria ao escrever o meu livro, embora tenha alterado quaisquer detalhes que

pudessem identifica-la, incluindo a sua doenga, idade e localizagdo.
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IV. APLICACOES DE ENCONTRO, DESDOBRAMENTOS DEMOGRAFICOS,
COMPORTAMENTAIS E FINANCEIROS
A pandemia do COVID-19 transformou a vida das pessoas em todo o mundo; o
confinamento aplicado em inimeros paises em 2020 e 2021 propiciou novas formas de interagao
social. Institui¢des de ensino adaptaram-se aos espacos 100% virtuais, reunides antes presenciais
foram transformadas em meetings em plataformas como Teams e Google Meet, e encontros
amorosos passaram a ser totalmente virtuais com a ajuda das apps de encontros. Estas,
consequentemente, viram os seus numeros de utilizadores crescerem drasticamente durante o
periodo de lockdown.
O Happn notou um aumento de 18% nas mensagens trocadas pelo aplicagdo; o The Inner Circle
teve um aumento de 15% nos matches e 10% nas mensagens enviadas; e o Par Perfeito registrou
crescimento de 70% de novos utilizadores, um ganho de 20% no tempo médio gasto no aplicagido
e site 15% de volume de mensagens trocadas desde o inicio de margo. (Monteiro, 2020, n.p.).
Assim, como imaginado, os desdobramentos nas formas dos individuos se relacionarem
para os anos posteriores foram notaveis. De acordo com Naomi Walkland, vice-presidente da
aplicacdo Bumble, no artigo "dating trends to expect in 2023, according to Bumble"”, o ano de
2022 foi um ano de transformagdo pds lockdown, "com o retorno das viagens, o aumento
dréstico nas nossas vidas sociais € compromissos € uma série de eventos globais turbulentos".
Walkland diz que uma resposta clara ao pos confirmamento do comportamento das
pessoas na app ¢ que agora elas estdo a priorizar a "identificagao" e a "articulacao clara dos seus
limites". Tais limites, diz ela, podem ser emocionais, como ser franco sobre o que querem ou
reconhecer sinais bons ou maus nas pessoas que buscam; ou como garantir o alinhamento de
expectativas sobre as preferéncias de encontros nos app, ou financeiros, agora mais inspirados a

terem conversas francas sobre topicos anteriormente considerados tabu num primeiro encontro.

4.1. Metaverso e a Inovacao Pés-Lockdown
Segundo Gobira (2023) em Avatarizagdo da vida’, biografia, impurezas e metaverso,
"Desde 2020 estamos passando por uma pandemia que se insere em um fluxo da organizacao

econOmica-politica contemporanea com desdobramentos culturais no planeta". Ambientes de

3 Segundo Gobira (2023), a avatarizacao da vida é um fenémeno comum no mundo contemporaneo "que tem inicio
na presenca (ou log in) online mediante contas (convergentes com carteiras/perfis derivados e vinculados a Internet
Protocols— IP — e Enderecos MAC —Media Access Control)"
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realidade virtual e tridimensional oferecidos pelo metaverso* sdo consequéncias de processos de
transformagao tecnolodgica e infraestrutural de redes da sociedade ao longo dos anos.
O metaverso tem relagdo com ambiente tridimensional que constitui um universo similar, em
continuidade ou integrando o cotidiano, mas com caracteristicas proprias podendo se hibridizar
mais ou menos profundamente com os ambientes fisicos. Como resultado dessa difusdo atual da
ideia de metaverso, surge uma sociedade que ja compreende que nao ha diferengas que sustentam
a separacgdo entre “fisico” como esfera da vida cotidiana e “ndo fisico” como instancia alheia a

vida cotidiana. (Gobira, 2023, p.105)

Gobira (2023) diz que ambientes como o do metaverso sao provenientes de mudangas
"fruto do desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e artistico na convergéncia das artes com as
Nano-Bio-Info-Cogno-Tecnologias (NBICs)". Assim, nesses ambientes, a expressdo criativa do
individuo ¢ destacada, sem perder a sua dimensao produtiva.

Esse contexto ocasiona uma alteragdo na maneira de se conectar permitindo, ao que parece, um

controle maior do utilizador sobre as suas informacdes e outros objetos digitais. Assim, nessa

Web 3.0 ou Web3, as novas infraestruturas possibilitam a formagdo de empresas com gestdo

descentralizada; o controle e propriedade sobre os proprios dados (podendo, inclusive,

comercializd-los); e considerar o que se faz a partir de um produto digital, servigo digital ou como

objeto digital, tudo como consequéncias do processo produtivo. (Gobira, 2023, p.106)

Encontros e sensagdes antes improvaveis de ocorrerem por um chat sdo agora possiveis
através da realidade virtual. Segundo Chris Stokel-Walker (2022), em "Welcome to the
metaverse”, um dos beneficios do metaverso seria a possibilidade das pessoas vivenciarem
experiéncias imersivas. Sem barreiras geograficas, aprendizagem e educacdo imersivas, com
processos transacionais simplificados e servigos especializados, um utilizador tem a
possibilidade de fazer tudo (ou quase) sem sair de casa. Outro beneficio seria para as empresas,
com a criacdo de novos fluxos de receita, 0 metaverso possibilita a compra e venda de ativos
digitais como as NFTs (Non Fungible Token). Além disso, permite a construcao de experiéncias
de marca imersivas, o lancamento de novos canais de venda online, o rebranding de marcas e a

criacdo de iniciativas de marketing e o aluguel de espagos para lojas, trazendo mais uma fonte de

4 Tecnologia que proporciona a criagio de ambientes totalmente virtuais de realidade aumentada, trazem mais
possibilidades de interacdo, simulam o mundo virtual para criar sensa¢des de proximidade com pessoas distantes
fisicamente. Segundo Gobira (2023), "a consolidagdo desses processos se deve a tecnologias que permitem, por
exemplo, os Tokens ndo-fungiveis (NFTs) que individualizam, coletivizam (...) os objetos digitais, garantindo a
verificagdo de autenticidade e, assim, os transformam em itens colecionaveis".
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rentabilidade para negocios digitais e fisicos. No ambito governamental, Walker (2022) lista
beneficios como a criacdo de ambientes virtuais de servicos ao cidaddo, pedidos para consulados
e melhorias para o turismo como, por exemplo, eventos culturais imersivos.

Walker (2022) diz que se, por um lado, a tecnologia do metaverso traz beneficios antes
ndo imaginados para pessoas, empresas € governo, por outro, listar os atuais problemas trazidos
por esta tecnologia faz-se importante. Um deles, segundo Walker (2022), ¢ quanto a
ciberseguranca, a falta de clareza sobre como as informagdes do utilizador sdo armazenadas e
utilizadas pelas plataformas presentes no metaverso. Ha, sem diavidas, uma preocupagao pelos
métodos utilizados pelas plataformas e provedores de rede para armazenamento da informacgao
digital e dos dados dos utilizadores.

Quando se fala de experiéncias imersivas, muito também se discute sobre os efeitos
negativos pelo uso prolongado da realidade virtual, e o tempo gasto em ambientes inteiramente
digitais. Hoje, a acessibilidade a contetidos indesejados, prejudiciais e bem como alguns tipos de
assédio ainda ndo recebem a devida atengdo como sendo prejuizos causados pelo metaverso.

Assim, sobre as ideias de Walker (2022), pode-se pensar que um desafio para quem ¢
utilizador desta tecnologia e busca encontros genuinos ¢ medir a quimica por meio de encontros
virtuais em ambientes de realidade aumentada. No artigo “Amor no metaverso: tudo o que
precisa de saber sobre namoro, sexo e casamento no mundo virtual” (2022), Grace Lee,
especialista em relacionamentos mediante experiéncias de Realidade Virtual (RV), afirma que ¢
um desafio: “E tdo dificil medir a quimica sem a conjuntura de estar pessoalmente. Para a
maioria das pessoas que querem um relacionamento de longo prazo, eventualmente terdo de sair
do ecrd”. Para ela, os marcadores sociais presentes em encontros do mundo real, fora do virtual,
sdo inexistentes no mundo virtual.“Nao h4 bairros chiques e ninguém esté a pagar a conta. Entao,
todos os marcadores sociais sdo removidos € o que resta ¢ a voz e as coisas subtis sobre
comunicac¢do que podemos ndo perceber na vida real”, diz Lee.

Com o avancgo da criacdo de novos ambientes e novos recursos no metaverso, talvez seja
possivel medir a quimica num ambiente totalmente virtual. A virtualizacdo de ambientes fisicos
traz a sensacdo ao utilizador de que ele esta num ambiente seguro e “real” até certo ponto. “Acho
que a medida que o metaverso continua a avancar, em algum momento havera uma linha
‘estranha’ entre o presencial e o video e serd possivel tomar as pistas sociais para medir a

quimica com o seu parceiro atual ou potencial”, completa Grece Lee.
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A primeira app de encontros a pensar na expansdo tecnoldgica para o ambiente do
Metaverso em forma Realidade Virtual foi a app Tinder, que em 2021 anunciou que as inovagdes
estavam em fase de testes. Porém, os executivos por tras dessas inovacdes ndo contavam com um
fator. No pos lockdown, os encontros presenciais voltaram a acontecer, € com isso, a disposi¢ao
das pessoas em darem inicio a um relacionamento por apps de relacionamento apresentou uma
tendéncia de queda. Consequentemente, os utilizadores estio mais abertos a encontros
presenciais do que estavam no cenario anterior.

Sendo assim, em 2023, o Tinder retrocedeu em algumas das suas decisdes prévias sobre a
criacdo de um ambiente no metaverso da propria app. Apos relatorios do segundo quarto do ano
e, com isso, ndo alcangar expectativas do mercado e do Wall Street. Segundo noticia do jornal
BBC (2022), o plano do Tinder em adotar novas tecnologias, incluindo moedas virtuais e datings
baseados no metaverso, foram revistos numa mudanga estratégica do Match Group, grupo
detentor do app. Apds queda dos relacionamentos em 2022, a equipa decidiu parar e reexaminar
a execuc¢do de novas tecnologias “Embora as pessoas tenham geralmente superado o lockdown e
terem entrado num modo de vida mais normal, a sua vontade de experimentar produtos de online
dating pela primeira vez ainda ndo voltou", disse Bernard Kim, CEO do Match Group.

Ao mesmo tempo em que grandes plataformas como o Tinder hesitam em ingressar no
metaverso, surgem novos concorrentes que se concentram exclusivamente na realidade virtual.
Sites como Bonobology (2023) publicaram sobre plataformas emergentes como VR Chat, Planet
Theta, Flirtual e Nevermet. O Ultimo deve ser cuidadosamente observado, pois foi o primeiro
aplicacdo de encontros a ser projetado exclusivamente para o metaverso. Tais plataformas estao
desafiando o modelo tradicional de encontros online e o futuro dos encontros presenciais,

prometendo uma experiéncia mais imersiva e personalizada para os utilizadores.

4.1.1. Nevermet: a primeira app de encontros amoroso no metaverso

O capitulo se concentra na analise da aplicagdo Nevermet, que ¢ considerada a primeira
aplicagdo para encontros amorosos no metaverso. O onboarding apresenta caracteristicas
inovadoras que desafiam os padrdes tradicionais de identificacdo e classificag¢do social, segundo
a minha experiéncia com a aplicacdo. Além disso, as etapas especificas do onboarding serao
discutidas, bem como a opg¢ao de usar avatares em vez de fotos reais dos utilizadores. A analise

também examina o processo de escolha de identidade, como as comunidades de VR afetam e as

37



oportunidades e desafios que este tipo de app oferece para a formagao de relacionamentos
virtual.

Primeiramente, para entrar na aplica¢do baixada no meu telemovel, precisei inserir os
meus dados basicos como em qualquer outro onboarding (ver Figura 41do anexo). Porém, ja na
segunda fase no da etapa de onboarding, deparei-me com a tela descrevendo que o Nevermet ¢
uma app para Avatares. Ou seja, naquele momento havia percebido que entrar apenas com uma
simples foto ndo seria possivel. O que pode ser a barreira principal quando se diz respeito ao
numero de utilizadores para o app. Assim, atrair e reter o seu publico certo, ou seja, atrair
pessoas que tenham um perfil criado e seu avatar personalizado em algum 6culos de realidade
virtual pode ser uma tarefa dificil.

As primeiras etapas do onboarding da app ja mostram o quao disruptiva ela ¢ em termos
de classificacdo e identificacdo social. Com a possibilidade do utilizador escolher entre opgdes
como, nao-bindrio (ver Figura 41 do anexo), ou mesmo dizer a qual comunidade dentro da
Realidade Virtual faz parte (ver Figura 41 do anexo). Apds descobrir que a aplicag@o era para
avatares, fui orientado pela plataforma para ir para a plataforma Discord, onde seria submetido a
um processo de aprovacdo adicional. Ao usar o Discord, encontrei uma "lista de espera". O
objetivo era eliminar o aplicacao dessa lista e obter acesso completo a ele.

Figura 1

Chat do Nevermet na rede social Discord

Quer tirar o méximo de proveito do Discord com uma sobreposi¢ao no jogo, desempenho melhorado e muito mais? Baixe o app para srea de trabalho! @f i 5l
& | waiting-room VIEW PINNED MESSAGES -T; % ) 2 B

ill be available almost all day to help folks with app access get into the server, just have to dm me the
screenshots i mentioned ! <3

we look forward to having you as a new member of our community :3

 iam currently at work and will get to everyones DMs as soon as possible, thank you for your patience!

Hi everyone

Dude but thanks tho

& |waiting-room

A | take-me th

&g
o
5

o
=

|faq
& |server-rules

| announceme

Hii

Q.

Fonte: Discord, 2023
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O primeiro passo no Discord, representado pela Figura 1, foi acessar o canal
"#take-me-off-waitlist". Em seguida, cliquei no botdo "Review my Profile" para gerar uma lista
de espera, ou um "ficket”. Antes de preencher o meu ticket, verifiquei se o meu perfil na
aplicacdo cumpria alguns requisitos. Como o meu avatar de realidade virtual exigia pelo menos
duas fotos minhas. Varias plataformas de realidade virtual, como VRChat, Zepeto, IMVU ou
RecRoom, podem ter fornecido essas fotos. Além disso, foi enfatizado que as fotos deveriam ser
exclusivamente relacionadas a realidade virtual e ndo conter imagens da vida real ou conteudo
inapropriado.

Apo6s verificar que todas as informacdes necessarias estavam corretas € completas,
preenchi o formulario e cliquei para enviar o meu ticket (Figura 2). Foi entdo que fui direcionado
para o canal de meu ticket privado. O processo terminou com um aviso dizendo que deveria criar
um novo ticket se ndo recebesse uma resposta dentro de 24 horas. Isso ocorreu porque o bot de
"tickets" pode ter falado. Embora um pouco complicado, este processo funciona como um filtro
adicional para garantir que os utilizadores estejam realmente envolvidos e adaptados a natureza
distinta da aplicagdo.

Figura 2

Passos para sair da lista de espera no Nevermet

NEVERMET

HOW TO BE TAKEN OFF THE WAITLIST:

Head to the # A channel 4 | take-me-off-waitlist
A | waiting-room

Click on the ReviewmyProfile  button to create a waitlist ticket

At least TWO photos of you IN YOUR VR AVATAR whether that be in VRChat,
Zepeto, IMVU, RecRoom, etc. Your photos can include friends, and do not all
have to be of the same avatar!

No IRL photos or any other photos that are not VR-related!

This includes memes, drawings, pictures of an anime character, etc.

No NSFW photos!

Don't have any/enough VR photos right now?

Anicely sized bio (~20 words) will help get you off the waitlist faster!

Fill out the required information
in the pop-up window

Click on your generated ticket
to be taken to your ticket channel
a
##ticket | pixenbit

IF YOU DO NOT RECEIVE A RESPONSE TO YOUR TICKET WITHIN 24 HOURS.
IT IS POSSIBLE THAT THE TICKET BOT GLITCHED.

Fonte: Discord, 2023
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A ideia de L. S. Cousineau et al. de que a Internet oferece um espaco para a dissolugao do
"self" corpdreo tem paralelos interessantes com o fendmeno de formacao de relagdes amorosas
online, como observado na plataforma Nevermet . Os utilizadores do Nevermet podem criar seus
proprios avatares, que podem ou nao se assemelhar a eles mesmos. Esta oportunidade de assumir
e desempenhar varias identidades ¢ uma expansao do pensamento feminista e queer na Internet,
onde a construcdo de identidades ndo estd mais limitada por padrdes sociais ou fisicos
(Cousineau et al., 2019; Rheingold, 2000).

Esses avatares se tornam veiculos de expressao e exploracao, permitindo aos utilizadores
criar uma versdo de si mesmos que talvez eles desejem ser, mas ndo podem expressar no mundo
real. A criagdo de um avatar ¢ uma acdo profundamente criativa e transformadora que permite
que as pessoas explorem aspetos de sua identidade que poderiam ter ficado ocultos ou
subjugados de outra forma. E um ambiente propicio para a formagdo de relacionamentos
baseados em atracao fisica e compatibilidade de interesses e identidades.

Mas o anonimato e a liberdade trazem questdes éticas e emocionais, especialmente em
relacdes amorosas. Até que ponto uma relagdo significativa e genuina pode ser sustentada se o
"self" virtual ¢ uma construcao? Segundo Cousineau e outros teoricos, a dissolu¢do do "self"
corporeo na Internet permite novas formas de intimidade e conexdo, mas também cria
ambiguidades e complicacdes que ainda estamos aprendendo a lidar (Rheingold, 2000).

Apos perceber que a aplicagdo Nevermet requer avatares para representar digitalmente o
utilizador, comecei a usar o dispositivo Meta Quest 2 para criar o meu proprio avatar. Este
processo levou cerca de uma hora para ser concluido, o que indicou um obstaculo potencial para
utilizadores menos experientes em tecnologias de realidade virtual. A captura de uma imagem
adequada do avatar também foi dificil, até que chegou a conclusdo de que capturar o ecra dentro
da realidade virtual seria o método mais eficaz. A sequéncia seguinte exigiu a transferéncia da
imagem capturada para um computador, o que pode representar mais um obstaculo tecnologico
para aqueles que ndo dominam a tecnologia. No entanto, a remoc¢ao bem-sucedida da lista de
espera do Discord deu ao utilizador acesso completo a aplicacdo de encontros, o que pagou o
esfor¢o e o tempo investidos nesta fase inicial.

Ap6s o processo de aceitagdo na plataforma, por fim o onboarding estava finalizado.

Assim, foi possivel entrar na aplicacao pelo meu telemovel, dar e receber likes. As notificagdes
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comecaram a aparecer no meu ecrd (Figura 3). Como outras aplicagdes de encontro, o utilizador

Nevermet pode dar Swipe Right ou Swipe Left nos perfis que preferir ou nao.

Figura 3

Notificagdo do Nevermet

T YT W T T T S T

M Someone new just liked you ‘Y agora
Come find them in your feed

o 3 B e .lilﬁ“L
Fonte: Nevermet, 2023

O caso do Nevermet ilustra a complexidade inerente ao onboarding em aplicagdes
especializadas que incorporam elementos de identidade digital e realidade virtual. De acordo
com tedricos do ciberfeminismo e do ciberqueer (por exemplo, Rheingold, 2000, citado em L. S.
Cousineau et al.), o uso de avatares pode oferecer uma rica camada de anonimato e
auto-expressdao, mas também pode impedir que novos utilizadores se envolvam. A pesquisa
autoetnografica, que ¢ uma parte da minha experiéncia pessoal, mostra que a superagdo das
dificuldades, mesmo em situacdes dificeis, pode originar uma forma unica de interacdo social e
amorosa no mundo digital. Como resultado, o meu relato autoetnografico ndo apenas fala sobre
as dificuldades e escolhas praticas que enfrento pessoalmente, mas também mostra como a

interacao digital pode criar experiéncias sociais e/ou amorosas significativas e inovadoras.

4.2. Tendéncias Comportamentais nos Encontros

Devido a atual crise financeira, a forma como nos relacionamos esta passando por uma
grande mudanca, principalmente entre os jovens. De acordo com uma pesquisa encomendada
pelo aplicacdo Bumble, que entrevistou 2.187 adultos sobre as suas opinides sobre dinheiro e
namoro, constatou-se que os jovens estdo se tornando mais conscientes das suas finangas quando
se trata de namoro (Bumble, 2022). Especificamente, 30% dos jovens de 18 a 34 anos
consideram cumprir os or¢gamentos ao sugerir um local, € um em cada cinco jovens adultos
(21%) tem maior probabilidade de fazer um orcamento para gastos numa determinada data do
que no inicio do ano (Bumble, 2022).

Enquanto pessoas de 35 a 54 anos sdo menos propensas a definir um or¢amento ou

considerar aspetos financeiros ao planear uma data, 35% preferem um local de encontro mais
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modesto, enquanto 23% sdo mais propensas a sugerir tempo livre (Bumble, 2022). A crise
financeira afetou todos os aspetos das nossas vidas, e os relacionamentos roménticos nao sdo
excecdes. A maneira como nos conectamos e planeamos encontros romanticos muda
naturalmente quando menos recursos estao disponiveis.

A crise do custo de vida afeta amplamente a sociedade e poucas pessoas estdo imunes.
Embora pessoas de diferentes faixas etdrias possam ter prioridades diferentes quando se trata de
encontrar o amor, o dinheiro ainda pode ser um fator. Pessoas de todas as idades adaptaram-se as
exigéncias e constrangimentos impostos pela conjuntura econdémica atual. No entanto, deve-se
enfatizar que essa crise promove autenticidade e abertura nas relagdes amorosas, oferecendo
alguns aspetos positivos mesmo diante das adversidades (Glover, 2022).

Ao todo, a crise financeira mudou as tendéncias e o comportamento de namoro por meio
de aplicagdes de namoro. A consciéncia financeira, o planecamento orcamental e a preferéncia
por locais e atividades mais modestos estdo se tornando mais comuns, especialmente entre os
jovens. Para se adaptar as demandas criadas pela crise, as pessoas precisaram ser mais flexiveis e
criativas na busca de relacionamentos amorosos. Ao criar desafios, a crise do custo de vida
também impulsionou relacionamentos mais auténticos, oferecendo algumas oportunidades de
crescimento e conexao genuina (Glover, 2022).

No que diz respeito a desconexdo social, a evolucdo das tendéncias demograficas ¢
alarmante. Murthy (2023) afirma que a porcentagem de americanos que vivem sozinhos duplicou
desde 1960 e chegou a 29% em 2022. Este aumento pode ser ndo apenas um indicador de
mudancas sociais, mas também pode ser um fator que leva a niveis mais altos de desconexao
social, um problema que tem um impacto significativo na satde publica.

Além disso, Murthy (2023) afirma que compreender essas mudangas demograficas ¢
essencial para discutir os efeitos na saude da desconexdo social. Embora as causas das mudangas
no estado civil e na estrutura familiar sejam complexas, ¢ importante entender seu papel na
desconexdo social para criar planos tuteis que melhorem o bem-estar social e, por consequéncia, a
saude publica. Portanto, ao criar politicas e intervengdes para combater os efeitos negativos da
desconexao social, os politicos e os profissionais de saude devem levar em consideragdo esses

fatores demograficos.
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4.2.1. Date me Doc

O "Date Me Doc" ¢ uma nova tendéncia que aborda varios fatores sociais e
comportamentais. Este método usa plataformas como o Google Docs para criar "curriculos
amorosos", onde as pessoas podem detalhar seus gostos, interesses e informagdes pessoais de
forma mais detalhada do que os aplicagdes de namoro convencionais permitiriam (Publico, 2023;
FlowingData, 2023; Krouse, 2023). Além de oferecer um formato quase totalmente gratuito, o
que constitui uma vantagem financeira, a caracteristica mais notavel desta tendéncia ¢ a
profundidade de informacgao que ela permite.

Esta inovagdo nos encontros online ¢ um exemplo de uma mudanga para uma interagdo
mais consciente e reflexiva. Oferecendo um espago para que as pessoas desenvolvam uma
imagem mais ampla de si mesmas, 0 que consequentemente estimula uma forma de conexao
mais significativa e genuina. Essa tendéncia enfrenta os limites das interagdes em aplicacdes de
namoro convencionais, que muitas vezes priorizam a aparéncia e oferecem poucas oportunidades
para expressar os interesses e nuances de personalidade dos dois.

O "Date Me Doc" ¢ um exemplo de uma mudancga nas tendéncias comportamentais em
relacionamentos. Pode-se dizer que as pessoas estdo a procurar maneiras inovadoras de encontrar
correspondéncias genuinas num mundo digital cada vez mais saturado. Este método alternativo
preenche essa lacuna oferecendo uma plataforma que valoriza a individualidade e a

autenticidade, alinhando-se com a busca continua por formas de conexao mais significativas.

4.3. As Aplicagoes

O mundo moderno de relacionamentos e interagdes sociais foi significativamente alterado
pelas aplicagdes de encontro. Essas aplicagdes evoluiram desde que foram estigmatizadas como
plataformas destinadas apenas a encontros casuais. Hoje, eles funcionam em ecossistemas
diversos onde pessoas buscam coisas como conexdes € amizades, bem como relacionamentos
duradouros (Smith & Anderson, 2019). Essas aplicagdes tornaram-se instrumentos poderosos
que refletem a complexidade e a diversidade das interagdes humanas na era digital, oferecendo
uma variedade de modelos de negocio, funcionalidades e publicos-alvo.

As aplicagdes de encontro populares, como Tinder, Bumble, Hinge e Feeld, serdo

examinadas neste capitulo. Cada sec¢do subsequente concentrar-se-4 em fornecer uma visdo
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geral de cada aplicagdo, incluindo dados demograficos dos utilizadores, planos de assinatura
disponiveis, nimero total de utilizadores e paises onde esses servigos sdo mais populares. O
objetivo é fornecer uma visdo abrangente que permita uma melhor compreensdo de cada

aplicacdo no mercado global de encontros virtuais.

4.3.1. Tinder

O Tinder ¢ uma das aplicagdes de namoro mais conhecidas e populares do mundo. Desde
o seu lancamento em 2012, o Tinder revolucionou a forma como as pessoas se conectam e
conhecem novas pessoas por meio de dispositivos moveis. Com uma interface intuitiva e facil de
usar, o Tinder permite que os utilizadores explorem os perfis de outros ao seu redor e decidam se
estdo interessados ou nao.

A principal caracteristica que torna o Tinder nico € a fun¢do "deslizar", que permite que
os utilizadores deslizem para a direita se estiverem interessados numa pessoa ou para a esquerda
se ndo estiverem. Quando ambos deslizam para a direita, ocorre um "match" e podem iniciar uma
conversa. A aplicagdo ¢ conhecida pela sua abordagem casual e descontraida para encontros, o
que a torna especialmente popular entre os jovens. O Tinder permite que os utilizadores
personalizem as suas preferéncias com base em idade, localizagdo e outros critérios, facilitando a
busca por pessoas compativeis.

Além disso, o Tinder esta em constante evolugdo, com recursos adicionais como o Tinder
Plus (Likes ilimitados, Rewinds, 5 Super Likes por dia, 1 Boost por més, Passaporte), Tinder
Gold (Todas as funcionalidades do Tinder Plus + Ver quem gosta de vocé antes de dar like) e
Tinder Platinum (Todas as funcionalidades do Tinder Gold + Mensagem antes de dar match,
Likes prioritarios), que oferecem beneficios extras aos utilizadores, como a capacidade de
desfazer deslizes acidentais e acessar perfis de pessoas em outras cidades. Esses recursos
premium tornam a experiéncia do Tinder mais personalizada e conveniente para os utilizadores.
Os precos dos planos podem variar de acordo com a idade e localizagdo de quem utiliza a app.

A plataforma se tornou uma plataforma usual na cultura moderna de namoro, fornecendo
uma maneira conveniente de conhecer novas pessoas e possiveis parceiros amorosos. Com
milhdes de utilizadores em todo o mundo, a aplicacao continua a ser uma escolha popular para

aqueles que buscam conexdes e relacionamentos.

44



Segundo dados de 2023 retirados do site Roast.dating, o Tinder tem 75 milhdes de
utilizadores ativos a cada més, a maioria deles sio homens 63.46%, contra 36.54% de
utilizadores do género feminino, segundo o site SimilarWeb (2023).

Além disso, quando se trata da distribuicao de idade na app, 50% dos utilizadores do
Tinder sdo da geracao Z. Também segundo fontes do site SimilarWeb (2023), a distribui¢ao de
utilizadores por idade seria de: 28.41% (de utilizadores dos 18 aos 24 anos), 34.59% (25 aos 34
anos), 17.99% (35 aos 44 anos), 10.10% (45 aos 54 anos), 5.95% (55 aos 64 anos) contra 2.99%
de pessoas com mais de 65.

Por dia, os dados mostram que os utilizadores ativos gastam mais de 90 minutos na
aplicacdo. Aproximadamente 30% dos utilizadores do Tinder sdo casados, de acordo com Ben
(2022). E importante ter em mente que nem todos esses utilizadores estdo necessariamente
envolvidos em traicdo conjugal. A maioria deles pode estar praticando relacionamentos €ticos,
como o poliamor e outras formas de nio-monogamia ética. E importante ressaltar que esses
métodos estdo se tornando cada vez mais populares, principalmente entre os jovens, como pode
ser visto nas plataformas de encontros online. Além dos casados, 12% dos utilizadores do Tinder
afirmam estar atualmente em um relacionamento, mostrando que a comunidade do app tem
relacionamentos abertos € ndo monogamicos.

Outro facto importante diz respeito a receita anual da aplica¢do: o Tinder alcangou uma
receita de US $1.6 milhdes no ano de 2022. Com um total de 267,8 milhdes de visitas ao longo
de 3 meses (de mar¢o de 2023 a maio do mesmo ano), o Tinder ¢ a aplicagdo com mais visitas
entre as outras opgdes de aplicagcdes de encontros.

Em comparagdo com os seus concorrentes diretos, o Tinder também fica a frente quando
a questdo ¢ o numero de visitas didrias num periodo de 3 meses (marg¢o a maio de 2023). A
aplicagdo tem 215,82 milhdes de visitas a mais que a app Bumble, por exemplo. O Bumble
apresenta 51.98 milhdes de visitas no mesmo periodo, enquanto o Badoo ¢ o OkCupid ficam
com 185.6 milhdes e 41.69 milhdes respetivamente.

Ainda segundo o SimilarWeb (2023), entre marco de 2023 e maio do mesmo ano, 0s
paises que possuem mais utilizadores e geram trafego para a plataforma, sdo: Estados Unidos
(14,19%), Brasil (8,09%), Espanha (4,45%), Alemanha (4,14%) e Russia (3,55%). Na Europa,
como mencionado anteriormente, apenas dois paises fazem parte da lista dos cinco paises mais

presentes na aplicagdo: Espanha e Alemanha.
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4.3.2. Bumble

O Bumble é um aplicacdo de encontros que apresenta uma abordagem diferente do
Tinder. A aplicacao foi langada em 2014 por Whitney Wolfe Herd, ex-integrante da equipa da
app lider em utilizagdes da Match Group. O Bumble rapidamente angariou seu lugar como uma
das plataformas lideres na industria de aplicagdes de encontro.

Indo contra o conceito de muitas outras aplicagdes, o Bumble coloca as mulheres no
controle do processo de conexao. No que respeita as interagdes heterossexuais na plataforma, as
mulheres sdo encorajadas a iniciarem o dialogo com os homens. Para além disso, o Bumble esté
aberto a pessoas LGBTQ+ e oferece configuracdes especificas de preferéncia de género e
orientacdo sexual. Outra caracteristica que distingue o Bumble de outras aplicagdes ¢ seu
compromisso com a seguranga € o respeito. Apresentando medidas de prevencao de assédio e
comportamentos inadequados, além de oferecer recursos de denuncia e bloqueio. Essa
abordagem centrada no bem-estar dos utilizadores tem contribuido para a constru¢do de uma
comunidade online mais saudével e inclusiva.

Para além dos encontros amorosos, a app oferece recursos adicionais, como o Bumble
BFF (o qual permite que os utilizadores encontrem amizades) e o Bumble Bizz (voltado para
networking profissional), buscando, assim, novas formas conectar pessoas, promovendo a
constru¢ao de conexdes nas mais diferentes areas da vida. O utilizador pode ver os modos

disponiveis através da aba lateral da aplicagao (Figura 4).
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Figura 4

Modos de encontro do Bumble

Escolha um modo

date
Faga conexdes com
pessoas incriveis

bff

Faca amizades e encontre

o

comunidades

bizz
Avance em sua carreira

o

Fonte: Bumble, 2023

Segundo o artigo "15 estatisticas essenciais do Bumble sobre a aplicagdao de encontros em
expansao” de Galov (2023), assim como o Tinder, o Bumble ¢ favorito entre os jovens, de acordo
com pesquisas, 26 anos ¢ a média de idade dos utilizadores da aplicagdo. Segundo o site
SimilarWeb (2023), a app teve um total de 51.98 milhdes de visitas ao longo de 3 meses (de
marco de 2023 a maio do mesmo ano). Outro dado interessante ¢ que a plataforma ¢ a favorita
para quem procura uma relagdo amorosa séria, apenas 4% de homens e 1% das mulheres na app
efetuam swipes a procura de encontros casuais, por outro lado, 85% dos utilizadores estdo em
busca de comprometimento.

De acordo com Galov (2023) a maioria dos homens que usam o Bumble, ou 63%, optou

por fazé-lo com o intuito de permitir que as mulheres tomem a iniciativa em relagdes romanticas.
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Os dados mostram que essa expectativa foi atendida com sucesso. Ademais, o estudo descobriu
que a maioria das mulheres que usam a plataforma, ou 97%, continua a conversar com 0s seus
futuros parceiros.Ainda segundo Galov (2023), em 2020, 42 milhdes de pessoas usavam
ativamente o Bumble. O numero de pessoas que baixa a aplicagdo mensalmente ¢ de cerca de 1.7
milhdo de vezes por més. Além disso, 19% dos daters digitais nos EUA deslizam no Bumble, e
em média, considerando a faixa etaria predominante, as pessoas no Bumble tém 26 anos.

No Bumble, os nimeros da distribui¢do de idade divulgados pelo SimilarWeb (2023) ndo
diferem muito do seu concorrente Tinder. A maioria dos utilizadores tem entre 18 a 34 anos:
27.02% (de utilizadores dos 18 aos 24 anos), 33.07% (25 aos 34 anos), 17.89% (35 aos 44 anos),
10.94% (45 aos 54 anos), 6.95% (55 aos 64 anos) contra 4.13% de pessoas com mais de 65.

Segundo o site SimilarWeb (2023), a distribuicdo de género no Bumble é de 59% homens
e 41% mulheres. Isso significa que, em comparacdo ao seu concorrente Tinder, a app tem
12.18% a mais de pessoas do género feminino na aplicagdo. Isso faz sentido quando se considera
que a proposta de valor da app pode influenciar o modo que as pessoas a percebem e ddo o
primeiro passo para utiliza-la como um espago seguro para mulheres estarem na no virtual.

A propor¢do de homens e mulheres do Bumble ¢ de 65:34. A qual, 63% dos utilizadores
masculinos preferem o Bumble devido a sua funcionalidade "mulheres primeiro" - Tal
funcionalidade ¢ um dos principais diferenciais da plataforma, o qual permite que apenas
mulheres comecem a conversa na aplicagdo. Segundo dados da app, o ano de 2020 rendeu US $
337 milhdes em receita. E, assim, no ano de 2021, o Bumble gerou uma média de $ 30.99 por
utilizador.

Ainda segundo o SimilarWeb (2023), entre marco de 2023 e maio do mesmo ano, 0s
paises que possuem mais utilizadores e geram trafego para a plataforma, sdo: Estados Unidos
(28.36%), Alemanha (6.38%), india (5.98%), México (5.18%), e Reino Unido (4.84%).

Sendo considerado uma app que tenta ir contra os preconceitos € misdginas existentes na
sociedade, o Bumble inspira os seus utilizadores a ndo praticarem nenhum ato que possa ferir
outras pessoas. Assim, segundo uma pesquisa de 2022, conceitos como o da masculinidade
toxica foi discutido, segundo dados de uma pesquisa realizada com cerca de 14.300 utilizadores
do Bumble no mundo todo.

De acordo com Thompson (2022) a pesquisa revelou que 74% dos homens estavam mais

conscientes do seu proprio comportamento e mais conscientes de si mesmos, resultando numa
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compreensdo mais aprofundada do conceito de masculinidade toxica. Esse termo refere-se a uma
variedade de comportamentos e crengas, incluindo a repressdo de sentimentos ou angustias ¢ a
adocdo de uma atitude violenta. Além disso, dados do Bumble (2023) revelam que "39% das
pessoas no aplicagdo de namoro terminaram um casamento ou relacionamento sé€rio nos ultimos

dois anos", e para alguns desses, (36%) € a primeira vez a utilizar aplica¢cdes de encontro.

4.3.3. Hinge

O Hinge ¢ uma aplicagdo de encontros que tem ganhado popularidade nos ultimos anos.
Lancado em 2012, o Hinge oferece uma abordagem unica e inovadora aos encontros online, com
foco em promover conexdes genuinas e relacionamentos significativos.

Ao contrario das aplicagdes tradicionais baseadas em deslize, o Hinge encoraja os seus
utilizadores a criar perfis detalhados com perguntas e prompts que destacam as suas
personalidades e interesses. Esta abordagem permite que os utilizadores vao além das avaliagdes
superficiais e envolvam-se em conversas pensativas. Uma das caracteristicas distintivas do Hinge
¢ a sua énfase na compatibilidade e interesses comuns. A aplicagdo sugere potenciais parceiros
com base em amigos em comum € conexodes para facilitar conexdes dentro dos circulos sociais
existentes. Esta funcionalidade adiciona uma camada de autenticidade e confianga a experiéncia
de encontros.

O Hinge ¢ popular entre pessoas que procuram relacionamentos sérios e conexdes
significativas. Por priorizar a qualidade em vez da quantidade, o Hinge criou um nicho para si
proprio no panorama das aplicagdes de encontros, atraindo utilizadores que procuram parcerias
de longo prazo.

Com a sua interface amigdvel e compromisso em promover conexdes significativas, o
Hinge tornou-se uma plataforma para aqueles que procuram uma experiéncia de encontros mais
intencional e auténtica. O sucesso da aplicagdo reflete-se no crescente numero de utilizadores e
nas criticas positivas de pessoas que encontraram amor e relacionamentos duradouros através da
plataforma.

A distribui¢ao de género na app Hinge, de acordo com fontes do SimilarWeb (2023) ¢ de
56.09% do género masculino e 43.91% do género feminino. As estatisticas também mostram

que a distribuicdo por idade na app ¢ de 25.30% de pessoas com 18 a 24 anos, 33.38% de
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pessoas com 25 a 34 anos, 19.76% dos 35 aos 44, 11.52% dos 45 aos 44 anos, contra 6.71% dos
55 aos 64 anos e 3.33% com idade superior aos 65 anos.

Também segundo o SimilarWeb (2023), entre os meses de margo a maio de 2023 o app
teve 2.310 milhdes de visitantes, tendo um aumento de 11.87% a mais comparado ao més
anterior. Além disso, os paises com mais penetragao segundo os dados de 2023 seria os Estados
Unidos com 49.48%, Reino Unido com 7.36%, Canada com 6.17%, Australia com 3.65% e india
com 3.36%.

4.3.4. Feeld

O Feeld ¢ uma aplicagcdo de encontros que tem despertado bastante atengdo nos tltimos
anos. Fundado em 2014, o Feeld tem como objetivo fornecer uma plataforma para individuos e
casais interessados em explorar dindmicas de relacionamento nao tradicionais e estilos de vida
alternativos.

Ao contrério das aplicacdes de encontros tradicionais, o Feeld abrange uma ampla gama
de orientagdes sexuais e identidades de género, criando um espago inclusivo para todos. Se te
identificas como poliamoroso, pansexual ou queer, o Feeld acolhe-te na sua comunidade diversa
e de mente aberta.

Uma das caracteristicas-chave do Feeld ¢ a sua intengdo de ligar pessoas com interesses e
desejos semelhantes. A aplicagdo permite que os utilizadores criem perfis detalhados e
expressem explicitamente as suas preferéncias, permitindo-lhes encontrar parceiros em potencial
que estejam a procura de experiéncias semelhantes. Com o Feeld, os utilizadores podem explorar
as suas fantasias, envolver-se em conversas significativas e estabelecer ligagdes que se alinhem
com o0s seus objetivos de relacionamento inicos.

O compromisso do Feeld em criar um ambiente seguro e livre de julgamentos tornou-o
no destino preferido para aqueles que procuram explorar a sua sexualidade e formar
relacionamentos nao tradicionais. Com a sua interface facil de usar ¢ foco na inclusao, o Feeld
continua a desafiar as normas sociais e a redefinir a forma como as pessoas se conectam e
formam relacionamentos significativos.

O Feeld mostra caracteristicas demograficas distintas de cada utilizador. Os dados
mostram que 52,30% s3o homens e 47,7% sao mulheres, o que indica uma distribui¢ao

relativamente equilibrada entre os géneros. Além disso, 33,09% dos utilizadores sdo pessoas de
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25 a 34 anos. Essas estatisticas mostram a diversidade dos utilizadores do Feeld em termos de
género e faixa etaria. Aqueles que buscam conexdes e experiéncias ndo convencionais e
exploratorias podem encontrar essa variedade atraente. O principal objetivo do aplicacdo ¢
fornecer uma plataforma que ¢ acolhedora e inclusiva para uma variedade de orientagdes sexuais
e identidades de género.

Além disso, 1.102 milhdes de pessoas visitaram o Feeld em trés meses (de margo de 2020
a maio de 2023). Essa quantidade significativa de utilizadores mostra o interesse e a
popularidade do aplicacao, indicando que ele tem sido uma escolha util para pessoas que buscam
conexoes abertas e ndo convencionais. As caracteristicas demograficas do Feeld, que incluem
uma distribuicdo relativamente equilibrada de género e uma grande quantidade de utilizadores na
faixa etaria de 25 a 34 anos, contribuem para criar um ambiente diversificado e inclusivo, onde
pessoas com diferentes identidades e preferéncias podem explorar suas sexualidades de forma
segura e consensual.

Segundo o SimilarWeb (2023), a distribui¢ao de género no Feeld ¢ de 52.30% do género
masculino e 47.70% de pessoas que se identificam com o género feminino. A distribui¢do etaria
na app ¢ de 21.28% de pessoas entre 18 a 24 anos, 33.09% dos 25 aos 34 anos, 21.44% dos 35
aos 44 anos, 12.56% dos 45 aos 54 anos, 7.69% dos 55 aos 64 anos e, por fim 3.94% de pessoas
com mais de 65 anos. Em relagdo ao total de visitas na app, dos meses Marco a Maio de 2023 o
Feeld teve um total de 1.102 milhdes de visitas mundialmente, com um crescimento de 6.11%
em relagdo ao més anterior.

O Feeld atrai uma base de utilizadores de varias nacdes. Os Estados Unidos é um dos
cinco principais paises com maior uso do Feeld. Os Estados Unidos tém uma presenca
significativa no aplicacdo (34.84% de trafego)devido a sua cultura diversa e a sua perspectiva
aberta sobre as varias formas de relacionamento. O Reino Unido ¢ outro pais onde o Feeld ¢
popular, tendo 14.79% de todo o trafego da aplicacdo. O Feeld oferece aos utilizadores britanicos
uma plataforma para explorar e experimentar varios tipos de conexodes devido a sua perspectiva
progressista e a sociedade inclusiva.

Segundo o SimilarWeb (2023) o Canada apresenta 5.74% do trafego da app. O aplicagdo
atrai pessoas que desejam explorar novas formas de conexdes e intimidade devido a sociedade
aberta a diversidade e a aceitacao de relacionamentos ndo convencionais. Atras vem a Australia,

com 4.5% de todo o trafego da aplicacao.
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O Feeld estd a ganhar popularidade na Alemanha entre os utilizadores que buscam
relacionamentos ndo convencionais, com 3.77% e tendo aumentado 112.50% em relacao ao més
anterior ao periodo de margo a maio de 2023, de acordo com o SimiliarWeb (2023). O pais
aceita o aplicagdo porque tem uma mentalidade progressista e ¢ aberto a diferentes expressoes de
sexualidade. Isso permite que os utilizadores se sintam bem. Por fim, na Australia ¢ uma das
cinco principais nagdes que usam o Feeld. Os australianos encontram no Feeld uma plataforma
para explorar varias formas de conexdes e relacionamentos devido ao grande valor que dao a
diversidade no geral.

Esses paises sdo uma sele¢cdo dos lugares onde o Feeld tem prosperado e tem uma base de
utilizadores ativa. No entanto, a popularidade do aplicagdo mostra que pessoas de todo o mundo

estdo interessadas em descobrir e experimentar conexoes e relacionamentos alternativos.
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V. ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA

5.1. Descricao e Interpretacio dos Dados Recolhidos

A netnografia, uma abordagem para o estudo das culturas online defendida por Kozinets
(2010), fornece as ferramentas necessarias para analisar os aspetos complexos do comportamento
humano nas Redes Sociais de Geolocalizagdo e Namoro (GSNAs). Este método ¢
particularmente util porque as GSNAs ndo sdo apenas ferramentas técnicas para encontrar
correspondéncias com base na localizacdo e preferéncias; sdo ambientes intrincados onde as
interacdes humanas e os padrdes culturais se cruzam (Kozinets, 2010).

Os fundamentos das GSNAs, descritos por Cousineau et al. (2019), podem ser
examinados a partir dessa base metodoldgica. Embora as principais caracteristicas dessas
plataformas sejam relativamente faceis de usar, existem varias complicacdes quando se trata do
seu uso didrio. De acordo com os autores, a facilidade aparente de receber possiveis
correspondéncias baseadas na proximidade e preferéncias pessoais esconde uma variedade de
escolhas e interagdes que sdo altamente influenciadas por fatores socioculturais.

A complexidade dessas interagdes fica ainda mais clara ao observar os varios
mecanismos ¢ funcgdes que cada uma destas aplicagdes oferece; por exemplo, mensagens de
texto, troca de presentes virtuais e partilha de fotos e videos sdo exemplos. Estas ferramentas sdo
mais do que apenas ferramentas técnicas; sao também meios para expressar a propria identidade,
criar intimidade e negociar normas sociais. Como resultado, este capitulo procura ir além dos
aspetos superficiais dessas aplicacdes para examinar os significados e motivagdes mais

profundos que influenciam o comportamento dos utilizadores nesses ambientes online.

5.1.1. Interagdes e Experiéncias na app: Tinder

A mecanica do Swipe Right e do Swipe Left, que permitem aos utilizadores expressar os
seus gostos e desgostos de forma rapida e impulsiva, ¢ uma das caracteristicas que define o
design da interface do Tinder (Figura 5). Este mecanismo ¢ vital para a experiéncia do utilizador
do Tinder. De acordo com Ben (2022), os utilizadores dedicam de trinta a noventa minutos por
dia a aplicacao, dividindo esse tempo em varias curtas sessoes de menos de dez minutos cada. O
autor enfatiza a rapidez e a impulsividade na tomada de decisoes. Isso estd de acordo com as

ideias de McKenna e Bargh (1999, p. 249) sobre como a Internet pode mudar as "consequéncias
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e causas da interagdo social". Tal como sugerido por Cousineau, Massari e Leck (2019) no
contexto do "geosocial networking", a rapidez dessas decisdes pode simplificar o processo de
escolha de parceiros (Cousineau, Massari & Leck, 2019, p. 62).

Por outro lado, a rapidez e a impulsividade podem conduzir a uma experiéncia mais
superficial, onde € possivel ignorar as complexidades das relacdes humanas. A forma como as
interagdes humanas sdo frequentemente reduzidas a interacdes superficiais em plataformas
digitais ¢ criticada por Gomes (2001), que corrobora a preocupagdo com a superficialidade das
interacdes online. Além disso, Sepulveda e Vieira (2020) observam que, embora existam
objetivos semelhantes para sites de encontros online e outras plataformas de redes sociais, o
principal objetivo do Tinder ¢ ajudar as pessoas a se conectar e comunicar através de interesses

ou pontos de interesse comuns, e isso enfatiza a importancia dessas opg¢des rapidas e impulsivas.

Figura 5
Swipe Right e Left no Tinder

gu)

SLIDE RIGHT TO LIKE

Y

SLIDE LEFT TO PASS

If you don’t like them, simply pass.
No one has to know you said
“nope”.

It will only be a match if you both
like each other. Try it out!

Fonte: Tinder, 2023
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Em 2018, o Tinder introduziu o recurso "Explorar". Esta funcionalidade foi desenvolvida para
dar aos utilizadores mais controlo e personalizacdo nas suas pesquisas por correspondéncias
potenciais. Para realizar uma analise de contetido especifica sobre o Tinder, € preciso entender
como o recurso funciona e como afeta a experiéncia do utilizador em geral. O "Explorar" permite
que os utilizadores refinem as pesquisas utilizando uma variedade de filtros personalizaveis.
Podem, por exemplo, encontrar pessoas que atendem as suas preferéncias pessoais alterando

dados como distancia geografica, faixa etaria e género (Figura 6).

Figura 6
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Fonte: Tinder, 2023

De acordo com Cousineau et al. (2019), as GSNAs criam interacoes mediadas por
computador usando tecnologias moveis. Por meio de dispositivos méveis conectados a Internet e
equipados com sistemas de posicionamento global (GPS), os utilizadores participam de varias
atividades relacionais nestas interacdes.

Os recursos de segmentacdao sofisticados permitem filtrar por interesses particulares,
educagdo, profissdo e até mesmo altura. Ao usar essa ampla gama de critérios, os utilizadores
podem ajustar suas buscas de acordo com o que ¢ mais importante para eles num potencial
parceiro. O uso deste recurso de personalizacdo esta diretamente relacionado com uma variedade
de vantagens e problemas relacionados com encontros virtuais. A agéncia digital vai além do
acesso a tecnologia, permitindo que os utilizadores tomem decisdes importantes, como afirma
Baym (2010). Como resultado, o "Explorar" aumenta a agéncia do utilizador ao permitir varias

configuragdes para as buscas de parceiros.
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No entanto, autores como Van Dijck (2013) alertam para os perigos da recolha massiva
de dados pessoais pelas plataformas digitais. Isso levanta questdes €ticas sobre até que ponto a
busca de correspondéncias mais precisas pode comprometer a nossa privacidade. Ward (2016)
também alerta para o perigo de se formarem "bolhas" sociais quando a personalizacdo excessiva
restringe a diversidade das interagdes. Isso corrobora as preocupagdes anteriores sobre os limites
da personalizagdo. A ideia de Schwartz (2004) do paradoxo da escolha também se aplica a este
caso. Com tantas op¢des disponiveis, os clientes podem-se sentir insatisfeitos. Novos estudos,
como o de Hobbs, Owen e Gerber (2017), que examina a possibilidade de fadiga de decisao
causada pelo excesso de opcoes em aplicagdes de namoro, ampliam esse fendémeno.

Por fim, embora o recurso "Explorar" do Tinder ofereca uma variedade de opg¢des que
podem ajudar os utilizadores a atingir os seus objetivos pessoais e interpessoais, Finkel et al.
(2012) afirmam que ele também apresenta uma série de questdes €ticas e psicologicas que os

utilizadores e pesquisadores devem considerar.

Figura 7

Filtros personalizaveis
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Quase um influencer ) ( Uso bastante as redes

N&o uso redes sociais ) ( Fico s6 observando

Vocé é uma pessoa diurna ou noturna?

Uma pessoa diurna ) ( Uma pessoa noturna

Notas: Tinder, 2023

No entanto, ¢ importante lembrar que alguns dos recursos mais avangados do "Explorar",

como filtros detalhados e o "Passaporte"”, que permite que os utilizadores alterem sua localizacao
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para explorar perfis em outras cidades ou paises, estdo disponiveis apenas para utilizadores com
contas premium, como Tinder Plus, Tinder Gold ou Tinder Platinum.

Os precos dos planos pagos do Tinder, como Tinder Plus, Gold e Platinum, podem variar
significativamente de acordo com varios fatores, como por exemplo a idade do utilizador, a
localizagdo geografica, as promog¢des em andamento, entre outras variaveis de mercado (Sumter,
Vandenbosch, & Ligtenberg, 2017). Por exemplo, os precos podem ser alterados para refletir as
condi¢des econdmicas em locais especificos. O Tinder também ¢é conhecido por definir precos
baseados na idade do utilizador. A aplicagdo também realiza promog¢des e descontos
ocasionalmente, o que pode mudar o preco dos planos pagos por um periodo de tempo. Além
desses aspetos, o Tinder frequentemente realiza testes A/B para avaliar diferentes estruturas de
precos e a eficacia do utilizador e receita (Ward, 2016).

Ainda que o recurso "Explorar" (Figura 8) ofereca uma ampla personaliza¢dao, também
levanta duvidas sobre a autenticidade e a representacdo do eu online. A criacao de perfis online
geralmente requer um "trabalho de apresenta¢do" minucioso, no qual os utilizadores criam a
impressao que desejam transmitir, de acordo com Ellison, Heino e Gibbs (2006). Além disso, o
recurso pode incentivar comportamentos superficiais, como escolher parceiros com base apenas
em caracteristicas fisicas ou materiais, em detrimento de uma conexdo mais profunda (Ward,
2016). Como resultado, a interface facil de usar do "Explorar" pode afetar a eficacia da procura
por parceiro e a qualidade das interagdes e conexdes que se formam através da plataforma.

O recurso foi criado para atender a crescente demanda por controlo e personaliza¢ao nas
experiéncias de namoro online. A capacidade de personalizar as pesquisas de acordo com as
preferéncias do utilizador tornou-se uma tendéncia significativa em aplicagdes de encontro.
Assim, o Tinder tentou responder a essa necessidade oferecendo uma forma mais eficaz de
encontrar conexdes que se adequassem as preferéncias pessoais dos seus utilizadores. Esta
funcionalidade ¢ essencial para entender o ecossistema do Tinder e as dinamicas de

relacionamento que o rodeiam, e ¢ fundamental para as escolhas e intera¢des dos utilizadores.
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Figura 8

Recurso explorar do Tinder

o tinder

Perfil
verificado

lente usuarios verificados
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Acesse diversas experiéncias personalizadas,

se conecte com pessoas parecidas com vocé S Planos pra

e encontre matches em potencial.

3 hoje?

Fonte: Tinder, 2023
Além disso, na aba "Explorar" estao algumas das novidades do Tinder, como a opgdo de
verificar o seu perfil e o "Papo Répido", também conhecido como Hot Takes (Figura 9), que
permite uma conversa rapida antes do match. Os recursos adicionais do Tinder tornam a
plataforma mais dinamica e interativa para conhecer novas pessoas, a0 mesmo tempo em que

dao aos utilizadores mais opgdes e controlo nas suas jornadas de namoro online.

Figura 9
Recurso Hot Takes do Tinder

Hot Takes
With Josh

Fonte: Dude Hack, 2023
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O Tinder disponibiliza estatisticas das atividades dos utilizadores para quem solicitar. A
fim de acrescentar o trabalho autoetnogréafico. Os dados intrigantes sobre o comportamento dos
utilizadores em relagdo a seletividade durante a pandemia estdo na primeira figura. A taxa de
"swipes" a direita para os utilizadores em geral aumentou de 3,4% para 6,5%. No entanto,
homens e mulheres diferem em como se comportam. Os homens perderam seletividade (de 47%
para 36%), mas as mulheres permaneceram quase inalteradas (de 7% para 6%). Os resultados
corroboram estudos que mostram que homens e mulheres tém comportamentos diferentes em
plataformas de encontros.

A taxa de correspondéncia total dos utilizadores durante a pandemia aumentou de 54%
para 63% (Figura 10). Essa mudanga, por outro lado, ndo se manifestou de forma uniforme entre
os géneros. A taxa de correspondéncia para mulheres permaneceu em 33%, enquanto a dos
homens aumentou ligeiramente de 2,2% para 2,6 por cento. De acordo com pesquisas, as
dindmicas de género em aplicagdes de encontros geralmente refletem normas sociais mais
amplas (Hobbs et al., 2017).

Figura 10

Taxa de Match durante a pandemia

Are you more desired during COVID-19?

Your match rate
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Fonte: Tinder Insights, 2023
Durante a pandemia, o meu nimero médio de swipes por dia caiu de 191 para 105. Este ¢
um numero notavel, considerando que a atividade aumentou em ambos os sexos. Nos dados
gerais, a atividade das mulheres aumentou de 172 para 185 e dos homens de 122 para 134. Este

comportamento diferente pode indicar diferentes respostas ao isolamento e as circunstancias da
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pandemia. Isso estd de acordo com a literatura que indica que as pessoas lidam com o stress € o
isolamento de maneiras diferentes (Brooks et al., 2020; Taylor et al., 2008).
Figura 11

Dados atividade Homens vs Mulheres

Average number of swipes per day

You

during

3

during

Men

3

during

Fonte: Tinder Insights, 2023

Com base na percentagem de "swipes" a direita, a Figura 12 mostra dados que comparam
a seletividade com a do utilizador médio do Tinder. Neste caso, constata-se um indice de
seletividade de 4,6%, com média de 7% para mulheres e 40% para homens. Estas informagdes
podem indicar que agi de forma mais seletiva do que a mulher média, mas menos do que o
homem médio. Vérios fatores poderdo influenciar este comportamento, como expectativas e
experiéncias anteriores (Joel et al., 2019).
Figura 12

Percentagem de swipes

Average Match Rate

You match with
59%

of people you
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‘Women match with
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of people they

" swipe right on

Fonte: Tinder Insights, 2023
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Em média, fiz 144 "swipes" por dia, enquanto as mulheres fazem 200 e os homens 137.
Isso indica que vocé ¢ menos ativo do que a mulher média, mas mais ativo do que o homem
médio. Estas variagdes podem refletir abordagens variadas entre os géneros. Até 18 de setembro
de 2023, completei 8 anos e 314 dias no Tinder. Durante esse tempo, fiz 132.533 toques. A
quantidade significativa de interagdes indica a minha participagdo prolongada na plataforma e
pode fornecer informagdes uteis sobre padrdes de uso ao longo do tempo (Blackwell et al.,
2015).

Acumulei 126.384 "swipes" para a esquerda e 6.149 para a direita ao longo da minha
jornada na aplicagdo. A propor¢do extremamente desequilibrada indica que a minha abordagem ¢
bastante seletiva. Essa observagdo corrobora pesquisas anteriores que mostram que o0s
utilizadores do Tinder sdo mais seletivos do que ndo seletivos (Tyson et al., 2016). Além disso,
recebi 3.629 correspondéncias ("encontros"), mas apenas 1.264 delas se transformaram em
conversas. Isso indica que hd uma tendéncia a acumular "encontros" sem uma mobilizagdao
significativa posterior. Este fenomeno foi igualmente observado em outras pesquisas sobre o uso
de aplicacdes de encontros (David & Cameron, 2016).

Figura 13

Dados conversas dentro da app

26 yrs old @__ on Tinder for
i
gender: female @O 3years, 314 days

Your Tinder Insights

You swiped 132533 times
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[UEICHEEE 3629
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Fonte: Tinder Insights, 2023
Ao longo da minha experiéncia no Tinder, tive 1.264 conversas (Figura 43 do anexo).

Dessas, escolhi ndo responder 249. Este padrdao pode indicar um baixo engajamento ou interesse
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em correspondéncias. Pesquisas anteriores sobre estratégias de baixo esfor¢o em aplicagdes de
namoro corroboram esse argumento (ANSARI & KLINENBERG, 2015). A duragdo média de
uma conversa com um encontro era de aproximadamente trinta e trés horas. Esta temporalidade
pode indicar uma abordagem mais casual ou exploratoria a interagdao na aplicagdo. Finalmente,
minha vantagem foi de 43%, com 5.845 mensagens recebidas e 4.082 enviadas. Esses dados
mostram uma dindmica de conversacdo assimétrica. Isso significa que sou mais passivo quando
comeco um didlogo (RAJABI & HAJIVAND, 2021).

Passei 3.234 dias inscrito no Tinder durante a minha jornada. Abri o aplicagdo em 1.103
dias e ndo o usei por 2.131 dias. A duracdo mais longa que ndo abri a aplicagdo foi de 302 dias.
Estabeleci conversas em 425 dias e fiz swipes em 918 dias. Em 191 dias, apenas abri a aplicacdo

e ndo conversei ou fiz um swipe.

Figura 14
Atividades dentro do Tinder
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Fonte: Tinder Insights, 2023
A frequéncia com que abri a aplicacdo desde o registo ¢ mostrada na Figura 14. Com o
inicio da pandemia mundial de COVID-19, os picos de atividade ocorreram entre 26 de janeiro
de 2017 e 11 de margo de 2020. Além disso, os dados mostram que nunca excedi o limite didrio

de 100 swipes para a direita. As segundas-feiras sdo os dias em que estou mais ocupado,
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enquanto os domingos sdo os dias em que estou menos ocupado. Em média, fagco 140 swipes
para a esquerda e 7 para a direita por dia.

Estas informagdes mostram uma utilizagdo irregular do aplicagdo, com periodos de
atividade alta e baixa. O pico de utilizacdo que ocorreu durante o anincio da pandemia pode
indicar que as pessoas estdo mais interessadas em interagir com outras pessoas durante
momentos de incerteza ou isolamento. O fato de nunca ter atingido o limite de swipes didrios e
de ter uma média desequilibrada entre swipes para a esquerda e para a direita indica um grau de

seletividade, inerente as minhas caracteristicas pessoais, nas minhas interagoes.

5.1.2. Interagdes e Experiéncias na app: Bumble
Personalizacao de perfil

Como em outras apps, o Bumble disponibiliza a personalizagdao de perfil para os
utilizadores. Assim permitindo que haja uma personalizacao mais detalhada. Um perfil tnico e
atraente ¢ feito principalmente por essas personaliza¢des. Os utilizadores podem aproveitar uma
variedade de opgdes para personalizar os seus perfis neste contexto.

Quando entramos pela primeira vez na aplicagdo, o primeiro passo foi realizar o
onboarding. Nas primeiras etapas do onboarding, o Bumble pede para que o utilizador preencha
um formulario com suas informagdes antes de poder utilizar a app para a finalidade principal.
Nas primeiras etapas a aplicagdo ja disponibiliza a informa¢ao de como os dados pessoais seriam
utilizados. Logo apds as primeiras fases, foi a hora de realizar a escolha das fotos que incluiria
no perfil, nesta parte o utilizador pode incluir fotos que ilustram varias facetas da sua
personalidade e vida. Na quarta etapa do onboarding, quando incluindo as suas fotos, o app
indica a estatistica que 43% dos perfis com mais de trés fotos sdo mais propensos ao match.

Perfis com mais de trés fotos t€ém 43% mais chances de obter um par. Pode mudar isso

mais tarde. (Bumble, 2023)

Seguido pelo pop-up na parte inferior da tela que ja soluciona um possivel problema em comum
que os utilizadores podem apresentar ao longo da escolha das fotos que estardo em seus perfis:

Nao sabe o que carregar: Considere nossas orientagdes. (Bumble, 2023)

E possivel importar essas fotos diretamente das contas de midia social dos utilizadores ou
seleciona-las na galeria de imagens do dispositivo. Eles também sdo incentivados a escrever uma

breve autobiografia. A app, assim como o Tinder, disponibiliza a parte dos interesses pessoais
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para que outros utilizadores vejam o que t€ém de comum com outros individuos. Em 2023 uma
mudanca na interface e na experiéncia do utilizador fez com que interesses em comum fossem

dados destaques por meio de uma cor amarela mais forte, como ilustrado na Figura 15 abaixo.

Figura 15

Interesses em comum do Bumble

Meus Interesses

# Esqui ( 7 Festivais

'@ Jogos de tabuleiro @ Mochildo

¥ Vida ativa

Fonte: Bumble, 2023

Assim, o Bumble, assim como o Tinder, também oferece mecanismos de "gestdo da
impressao", um conceito que Ellison, Heino e Gibbs (2006) estudaram em relagdo aos perfis
online. O Bumble ndo apenas permite personalizar o perfil com muitos detalhes, mas também da
dicas sobre como aumentar as taxas de sucesso, como a estatistica relativa ao nimero de fotos.
Isso propde uma maneira cuidadosa de ajudar os individuos a navegar no ambiente de namoro
virtual. Isso pode reduzir alguns dos comportamentos superficiais apontados por Ward (2016) ao
promover uma representacdo mais ampla e genuina do eu.

O fato de o Bumble ter feito mudancas na interface do utilizador para enfatizar interesses
comuns ¢ um aspeto a ser observado. Isso estd em linha com as preocupagdes sobre
personalizacdo e eficiéncia da busca de parceiros. O design do Bumble ¢ uma resposta a
demanda crescente por personalizagdo e controle na experiéncia de namoro online, semelhante
ao recurso "Explorar" do Tinder (Sumter, Vandenbosch, & Ligtenberg, 2017). A qualidade das
interacdes e conexdes formadas através da plataforma pode ser beneficiada por essas melhorias.

Além disso, o Bumble tem uma sec¢do com perguntas e respostas pré-definidas. Essas
perguntas podem abordar uma variedade de assuntos, como mengdes divertidas, filmes favoritos
e viagens dos sonhos. Os utilizadores podem revelar mais sobre a sua personalidade e
preferéncias respondendo a essas perguntas. Com a integragdo com o Spotify e o Instagram, a
app se torna mais personalizada. Assim, os utilizadores podem compartilhar as suas musicas

favoritas, listas de reproducdo e fotos recentes diretamente no aplicagdo ao conectar as suas
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contas nessas plataformas ao seu perfil. Outro recurso disponivel na app, é que ela permite que
os utilizadores destaquem informagdes relevantes, como destaques do Instagram, perguntas e
respostas e outros aspetos do perfil que desejem destacar. As opgdes de personalizacdo do
Bumble podem mudar com o tempo, pois o Bumble pode lancar atualizagdes e adicionar novos
recursos. Portanto, os utilizadores devem consultar o aplicacdo para obter noticias sobre as
opgodes disponiveis.

Sendo assim, as personalizagdes de perfil do Bumble sdo ferramentas uteis que os
utilizadores podem usar para criar perfis distintos e atraentes. Os utilizadores t€ém mais chances
de encontrar correspondéncias compativeis ao expressar sua personalidade e interesses ao
adicionar fotos, escrever biografias, responder perguntas, conectar contas de midia social e
destacar informacdes relevantes. Estamos constantemente querendo personalizar as nossas
vidas, Turkle (2012). Além disso, as ferramentas introduzidas pelas apps podem ajudar os
utilizadores a encontrarem mais informacdes do seu potencial match, no entanto, "o design
gamificado das aplicagdes de namoro online e a necessidade da recompensa psicologica podem
levar a uma perspectiva restrita dos outros, na qual sdo reduzidos a ferramentas num jogo que
fornece recompensas psicologicas", Hosseini (2020, p.55).

Para atrair utilizadores a comprarem as ferramentas pagas da app, o Bumble mostra as
interagdes entre perfis, porém o uso € limitado a um perfil. Outra forma de angariar mais
subscritores ¢ possibilitar que o utilizadores, apenas uma vez, possam clicar num perfil que,
segundo os algoritmos da app, seria a combinacao perfeita para o utilizador:

Figura 16
Combinacdo de perfis do Bumble
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formariam um belo casal

Fonte: Bumble, 2023
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Recentemente o Bumble também langou outra funcionalidade: a possibilidade dos
utilizadores interagirem com outros perfis antes do match. Isso significa que, um utilizador pode
comentar em fotos e outras features existentes num perfil. Dessa forma, o app busca o aumento

das interag¢des entre utilizadores dentro dela.

Figura 17

Mensagens interativas no Bumble

Interagiu com sua foto

Acho que eu conhego essa
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tomar um café antes de vc
voltar pra Portugal?

Fonte: Bumble, 2023
Ao usar a aplicagdo Bumble, os utilizadores podem enviar fotos e imagens salvas
instantaneamente na galeria de seus telemoveis (Figura 18), além de mensagens de texto. Esta
funcionalidade permite que os utilizadores partilham momentos do seu dia-a-dia ou aspetos de
sua personalidade de forma mais visual e imediata, aumentando a interatividade e a
personalizacdo das interagdes. O envio de fotos pode ser visto como uma extensdo desse esforco
para administrar a impressao que cada utilizador deseja transmitir, seguindo a ideia de "trabalho

de apresenta¢do™ discutida por Ellison, Heino e Gibbs (2006). Além disso, a capacidade de

5 Ellison, Heino e Gibbs (2006) desenvolveram o termo "trabalho de apresentagdo”, que refere-se ao esfor¢o dos
individuos para controlar a impressao que outros tém deles em ambientes online. Ao usar aplica¢cdes de namoro, isso
significa escolher cuidadosamente fotos e informagdes de perfil para criar a imagem ideal. Este processo afeta tanto
a maneira como as pessoas interagem na plataforma quanto a maneira como elas se comportam.
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compartilhar fotos pode afetar as dinamicas de relacionamento online, impactando a qualidade e

a extensao das conexdes formadas.

Figura 18

Utilizador no Bumble

20:52
Fonte: Bumble, 2023

Visando atrair utilizadores que ja tém a app baixada nos seus dispositivos moveis, o
Bumble envia notificagdes personalizadas a cada pessoa. A aplicagcdo diz quantas pessoas novas
deram likes no seu perfil (Figura 19). As notificacdes sdo uma parte importante da estratégia de
engajamento do Bumble, pois sdo uma ferramenta eficaz para manter os utilizadores ativos e
engajados. Estas notificacdes sdo projetadas com o objetivo de causar um sentimento de urgéncia
e excitagdo. Por exemplo, o aplicagdo faz com que os utilizadores se sintam desejados e os
incentiva a entrar na app para encontrar um match ou explorar mais opgdes ao informar quantos
"likes" novos receberam.

Conforme sugerido por Goldhaber (1997), este método de notificagdo estd relacionado a
ideia de "economia da atengdo", em que as plataformas online lutam para obter a atencdo dos
utilizadores. As notificagdes funcionam como lembretes constantes da presenca da aplicacao,

ajudando a recapturar a aten¢do dos utilizadores em um mundo digital cada vez mais saturado.
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Figura 19
Notificag¢do do Bumble

Fonte: Bumble, 2023

Quando o utilizador muda de modo no Bumble, como, por exemplo, quando clica para
trocar de Bumble Bizz para Bumble Dating a seguinte mensagem aparece em forma de
notificagdo: “Vocé estd no Bumble Date! Hora de encontrar alguém” (Bumble, 2023). Ou
também, quando o utilizador troca o seu perfil para 0 modo Bumble BFF: “Vocé esta no Bumble
BFF! Crie seu proprio circulo de amigos” (Bumble, 2023).

Uma analise interessante sobre a aplicacdo esta relacionado com o modo BumbleBFF,
segundo uma pesquisa realizada pela app e divulgada em suas redes, “67% dos respondentes da
Geragdo Z compartilharam em uma pesquisa recente da Bumble que fazer novos amigos online
diminuiu sua soliddo. Com o novo aplicagio Bumble For Friends, nossos membros podem
expandir sua comunidade, descobrindo amizades genuinas em sua area local” (Bumble, 2023).

Outra estratégia de reten¢ao de utilizadores com caracteristicas comum com o seu
concorrente Tinder (o qual pode-se relacionar com o recurso Hot Takes) € o Speed Dating
(Encontro Répido). Nele, toda quinta-feira as 19h na app, os utilizadores tém a oportunidade de
falar com desconhecidos sem verem os respetivos perfis e fotos. Durante 3 minutos a conversa
pode ou ndo acontecer, fica a critério dos participantes e se, ao fim do tempo, os dois perfis,
mutuamente derem like a conversa pode se estender para um match. Assim, ambos os envolvidos
podem ver o perfil um do outro e enviar novas mensagens a qualquer momento. Nesta dinamica,
perfis femininos sdo os que devem comecar dando o primeiro passo na conversa.

Um ponto importante a ser analisado seria a forma com que a aplicacdo aborda esta
dindmica, durante o fluxo, pode-se perceber (Figura 20) um senso de urgéncia ja no primeiro
passo, dada urgéncia ¢ percebida quando a app coloca uma contagem regressiva dizendo quanto
tempo falta para o jogo comegar. Logo em seguida, no passo dois, sdo dadas as regras do "jogo",
a palavra aparece pela primeira vez no botdao "Aceitar e Jogar". Esta estratégia ¢ conhecida pelo

termo de Gamificacdo (derivada da palavra em inglés game que, em portugués significa jogo)
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"no ambito da légica de utilizacdo das plataformas, a estratégia de gamificacdo inerente — que
pode ser definida como o recurso ao processo de logica e mecanica de jogo para envolver os
utilizadores" (Zichermann & Cunningham, 2010 citado por Sepulveda, 2020, p.15).

Indo além no fluxo do jogo, tanto no passo um, como no passo 2, o participante pode
fechar o jogo e optar por ndo jogar. Além disso, o botdo de sair do jogo fica disponivel para que

o utilizador veja as regras e tenha o poder de escolha e decisao (Figura 20).

Figura 20
Bumble Speed Dating

©) O

Participe do B
. 1 ( ‘
Speed Dating! P
Esperamos vocé quinta-feira as 19h
Regras do N |/
/ \ }
Speed Dating - - ()
4, ) < »
Antes de comegar a primeira rodada de
conversa, por favor, concorde com - 2 : ]
_ ) Slpumas roaras parb au tads pessam e A fim de conversar? Agradecemos por jogar!
R ) o —_—
divertir de forma segura. (//’ ﬂ Se vocé curtiu alguém, informaremos no
/ y . P
. v Gentileza e respeito em primeiro lugar N final da noite se & matuo.
O
v Concentre em conhecer a pessoa
como ela é, ndo em sua aearéncia.
O jogo comega em v Se alguém fizer vocé se sentir
00 08 04 desconfortével, vocé pode denunciar o
perfil e sair da conversa.
HORAS MINS SEGS
Ok Aceitar e jogar Ok
Passo 1. Passo 2. Passo 3. Passo 4.

Fonte: Bumble, 2023

5.1.3 Interacdes e Experiéncias na app: Hinge

Apresentando uma interface diferente dos seus concorrentes, o Hinge possui uma
proposta de valor voltada para as conexdes reais. A aplicacdo tem como principal mensagem
“Design to be deleted” (em portugués, Desenhado para ser deletado), reafirmando sua proposta
de ser voltado para formagado de conexdes reais dentro dela.

Hosseini (2020) d4 importancia ao design das apps, quando afirma que o design pode
contribuir para a desumanizagao de outros utilizadores, reduzindo-os a produtos nas prateleiras a

serem escolhidos ou personagens num jogo sem sentimentos. O design de interfaces comum as
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apps mais famosas no mercado do dating segue a logica da Gamificagdo, isto para que os
utilizadores fiquem na app por mais tempo. Porém, algumas apps como o Hinge contrariam esta
tendéncia. A aplicacdo, com a proposta de ser "desenhado para ser deletado", apresenta o botao
dislike na parte inferior esquerda da app (Figura 21), o que dificulta movimentos repetitivos do
utilizador, ja sobre o like, a a¢do ¢ dada a partir de uma foto ou “Prompt” (explicaremos adiante
este conceito) escrita no perfil do utilizador. A partir disso, outra caracteristica diferencial do
Hinge ¢ que, durante um periodo de um dia, um nimero limitado de /ikes por utilizador ¢
disponibilizado.

Em abril de 2023, quando entrei pela primeira semana na aplicacdo, nao percebi esta
limitagdo, mas depois de um tempo, uma mensagem na minha tela apareceu "seus /ikes gratuitos
acabaram por hoje". Segundo o Hinge (2017), seus membros tem o limite de 8 /ikes por dia e
esses Gostos sdo reiniciados as 4:00 da manha, hora local. Utilizadores que pagam pelos recursos
da plataforma, como o Hinge+ e HingeX, podem enviar um nimero ilimitado de Gostos.

O recurso "Learning Your Type" do Hinge ¢ um esfor¢o para aprender sobre as
preferéncias e interesses do utilizador ao longo do tempo. Esse recurso usa analises e algoritmos
para descobrir os padroes de gostos e atracdes dos utilizadores com base nas suas interagdes
anteriores na plataforma. Com o "Learning Your Type", o Hinge visa oferecer uma experiéncia
mais personalizada, fornecendo perfis e correspondéncias que se alinham com as preferéncias
individuais de cada utilizador. O Hinge, assim, tem o objetivo de melhorar as sugestoes de
possiveis correspondéncias, aumentando as hipdteses de conexdes significativas e compativeis
com o uso de dados e insights coletados.

Quando o utilizador conhece um match pessoalmente, ele pode deslizar a conversa do seu
match lado a esquerda, quando aparecerd opgdes como da de "desfazer match", "esconder" e
"nos conhecemos" (Figura 21).

Figura 21

Recurso "nos conhecemos" do Hinge

X D

Unmatch Hide

Fonte: Hinge, 2023
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Clicando em 'nos conhecemos', um pop-up aparece para o utilizador classificar em "sim",
"ndo" ou "ainda n3o", e logo apds, conforme a sua resposta para a pergunta, terd que responder
pela pergunta "Ele ¢ o tipo de pessoa que vocé se encontraria novamente?". Se o utilizador
responder "ndo" uma mensagem personalizada aparece na sua tela dizendo que a equipa do
Hinge usa o feedback para melhorar a experiéncia do utilizador para os proximos matches
(Figura 22).
Figura 22

Fluxo do recurso "nos conhecemos”

Learning your type

Have you met Alex in

Learning your type <2 M

person?

You won't be notified of mutual interest.
Feedback is private. Learn more.

Yes

Not yet

Is Alex the type of
person you'd see
again?

You won't be notified of mutual interest.

Feedback is private. Learn more.

Yes

We're sorry to hear
that

We'll use your feedback to make smarter

recommendations in the future. Your
answers are private.

Great news!

Thanks for helping us learn your type.
We'll keep your answers private.

No
Report Alex

Fonte: Hinge, 2023

O recurso "Mais Compativel" (Figura 23) do Hinge visa maximizar a formacdo de
conexdes genuinas entre os seus utilizadores. Este recurso fornece perfis com maior
probabilidade de correspondéncia bem-sucedida analisando as preferéncias de "likes" e
"dislikes" do utilizador usando algoritmos de aprendizagem automatica (Hinge, 2019). Ao fazer
isso, o Hinge grupo tenta sair da superficialidade que caracteriza muitas plataformas de
encontros, sugerindo relacionamentos que podem levar a relacionamentos mais profundos e

duradouros.
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Figura 23
Interface principal do Hinge

All (1)

2 Most Compatible: & L we
think you two should meet.

L

Liked your photo

Active today

Dislike ke ) Like na foto/Deixar um comentario

Fonte: Hinge, 2023

Este mecanismo esta em linha com a teoria de Pierre Lévy de "espagos de conhecimento
compartilhado", que propde criar ambientes onde as pessoas possam trabalhar juntas e
compartilhar informagdes com base em interesses comuns. A abordagem do Hinge visa combater
o isolamento e a superficialidade que acompanham as interagdes em ambientes virtuais. Isso se
alinha com a ideia de Sherry Turkle (2012) de "Juntos, porém sés".

O recurso "Mais Compativel" do Hinge ajuda a criar um ambiente virtual que incentiva a
“formagdo de grupos”, ideia desenvolvida por Jean Maisonneuve (1967), e promove uma
interagdo mais ponderada e intencional entre os seus membros. As teorias de dindmica de grupos
de Kurt Lewin (1944), que enfatizam a importancia das intera¢des individuais para a formagao e
manutencdo de coletividades, concordam que o recurso pode ajudar a formar grupos mais coesos
dentro da plataforma.

Como resultado, o recurso "Mais Compativel" do Hinge ndo ¢ apenas uma ferramenta
tecnologica; ¢ também uma expressao de ideias psicologicas e socioldgicas que buscam melhorar

a qualidade das interagdes humanas em ambientes digitais.
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Quando entrei na plataforma e percebi pela primeira vez este recurso na minha interface,
clique no hiperlink onde dizia "aprenda mais checando o nosso FAQ sobre o recurso Mais
Compativel", porém, ao clicar, fui redirecionada a uma pagina que nio existe. Assim como
qualquer trabalho ou ferramenta criada por pessoas, plataformas online estdo sujeitas a erros de
desenvolvimento como este.

Figura 24

Recurso "mais compativeis"do Hinge

H-' Help Center

oopSs.

A pégina que vocé esta procurando
ndo existe

Vocé pode ter digitado o enderego errado ou a
pégina pode ter sido movida

VOLTAR PARA A PAGINA INICIAL

Most Compatible Still curious?

Mariana & Manel, based on your Hinge
activity, we believe you have the best
chance for a great first date.

Learn more by checking out our Most
Compatible FAQ.

ED

AA & hingeapp.zendesk.com ¢

] m O

Fonte: Hinge, 2023

O recurso "prompts" do Hinge vai além do modelo tradicional de "likes" e "matches" e
permite uma intera¢do mais profunda entre os utilizadores. Este recurso permite que os
utilizadores comentem diretamente declaragdes no perfil de outro utilizador, abrindo espago para
discussdes mais diretas e genuinas. Semelhante aos padroes comuns de comportamento
encontrados por Sumter, Vandenbosch e Ligtenberg (2017), a maioria dos utilizadores optou por
curtir fotos durante este estudo. No entanto, a Figura 25 mostra que uma parte dos utilizadores
que deram likes no meu perfil, também optou por utilizar o recurso de comentarios a partir de

algumas das minhas "prompts" para interagir com o meu perfil de forma mais significativa.
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Figura 25

Comentarios nas promts do Hinge

Istayed at Salvador Dali's managers... Istayed at Salvador Dali’s manager’s...

Istayed at Salvador Dali’s managers... SRR TR LD Bem, ndo sou muito de assistir a reality
shows mas diria que € essa a falsa ahah
Sabiam a que? Caracol? Sabias que as

lesmas tem um parasita super marado que =

te pode matar lentamente em questéo de

meia duzia de anos! U r brave girl!

Istayed at Salvador Dali’s manager’s...

A mentira € que nunca participaste num I Stayed at Salvador Dali’s ma“ager,s"-

. 5 reality show
Istayed at Salvador Dali’s manager’s... Who is Salvador Dali

| think you have participated in a reality o Active now
show! The other ones seem too crazy to be
lies.:)

Istayed at Salvador Dali’s manager’s...

E literalmente impossivel sendo portuguesa
nunca teres comido caracéis, por isso a
udltima € a mentira

Istayed at Salvador Dali’s manager’s...

You seem like an ideal candidate for a
reality show

Fonte: Hinge, 2023

A nogdo de "comunidades virtuais" de Lévy (1997) pode ser associada a abordagem do
Hinge para criar conexdes genuinas entre os seus utilizadores. A aplicagdo pretende estabelecer
um ambiente digital onde as interagdes sdo baseadas em gostos e interesses genuinos em vez de
jogos de numeros. A limitacdo da quantidade de "likes" que vocé recebe todos os dias pode ser
vista como um convite para uma participagdo mais ponderada e reflexiva, alinhada com o
conceito de espacos de conhecimento compartilhado de Lévy (1997).

Adicionalmente, o conceito de Sherry Turkle (2011) "Juntos, porém so6s" ¢ aplicavel neste
contexto. A personaliza¢do abrangente que o Hinge oferece por meio do recurso "Aprendendo o
seu tipo" pode ser um esforco para combater a sensacdo de isolamento que acompanha a
interacdo superficial nas plataformas digitais. Ao evitar que os utilizadores se sintam como
produtos numa prateleira digital, o que Hosseini (2020) critica e esta em outras aplicacdes de
encontros, a aplicagdo visa oferecer uma experiéncia mais humana.

Como resultado, o Hinge se destaca no mercado de aplicagdes de relacionamento ao se
esforcar para combinar aspetos tecnoldgicos com uma abordagem mais humanizada, ressoando

com uma variedade de teorias que questionam e reavaliam como vivemos no mundo digital.
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Conforme sugerido por Deborah Chambers (2013), o uso desta funcdo do Hinge pode
estar relacionado a no¢do de "mediacao" das relagdes. Chambers defende que a tecnologia pode
ajudar as interagdes sociais em vez de ser apenas uma ferramenta fria e impessoal. O recurso
"prompts" € um excelente exemplo de como a aplicagdo Hinge estd alinhada com essa
perspectiva, permitindo que a tecnologia sirva como uma ponte para conexdes mais genuinas e
significativas entre os utilizadores.

Com o objetivo de aumentar o engajamento da plataforma, as notificagdes do Hinge
incentivam os utilizadores a usar recursos pagos como "Boost" ou "HingeX". Essa abordagem ¢
ilustrada pela notificacdo "seja visto por 11 vezes mais pessoas", que oferece um incentivo
quantificavel para usar o servigo pago. Este apelo estd em linha com os estudos de Huotari e
Hamari (2012), que falam sobre como usar mecanismos de jogo para aumentar a motivagao € o
envolvimento em contextos nao-jogaveis.

A curiosidade ¢ despertada pela opcao "subscreva-se para ver todos os que gostaram de
si" (Figura 26) por meio de um método chamado "escassez artificial". Isso leva a possiveis
adesdes ao plano pago. Esta notificacdo parece apoiar o principio psicologico do poder da
escassez, que foi estudado por Cialdini em 1984.

Ao apelar para a natureza imediatista das interagdes online, a mensagem "com o HingeX,
tenha o seu perfil visto mais cedo" (Figura 26) estimula a ansiedade de antecipagdo. Turkle
(2012) aborda esse aspecto em seu conceito de "Juntos, porém distantes". A mensagem "desfazer
indisponivel - a opcao de desfazer ¢ brevemente disponivel apds cada "dislike". De acordo com a
teoria da escolha racional de Simon (1955) e outras teorias de comportamento e decisdo, "Outras
acdes sdo enviadas instantaneamente" visa promover um comportamento mais consciente e
deliberado.

Finalmente, a mensagem "alguém lhe deu a sua rosa semanal". "E um grande elogio!"
(Figura 26) serve como um encorajamento positivo e, de acordo com as teorias de

condicionamento operante de Skinner (1938), anima o utilizador a continuar usando a aplicagao.

75



Figura 26
Notificagoes do Hinge

o - I
With HingeX, get fil
Vs geX, get your profile seen
sooner
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# Boost Get seen by 11x more people

- ~ s

Fonte: Hinge, 2023

O Hinge faz um grande esfor¢o para facilitar conexdes genuinas, utilizando recursos
como "Comentarios em Prompts" e "Mais Compativeis" para promover interagdes mais
significativas entre os utilizadores. No entanto, uma deficiéncia notavel que foi notada durante a
pesquisa foi a falta do recurso de mensagens de voz na aplicacdo, que apenas oferece a opgao de
enviar fotos diretamente nas conversas privadas. Esta limitagdo pode impedir que as pessoas se
expressem plenamente e interajam profundamente, especialmente aqueles que preferem ndo
utilizar mensagens de voz para se comunicar (Gershon, 2010; Baym, 2015).

Apesar disso, a plataforma nao divulga a razdo pela qual os utilizadores ndo podem
enviar fotos em mensagens diretas. Mas, como forma de protecao, varios aplicacdes de encontros
limitam o envio de fotos. Isso ¢ feito para evitar o compartilhamento de imagens inapropriadas,
como "sexting" nao solicitado ou outros tipos de conteudo indevido (Tziallas, 2015). A auséncia
deste recurso pode resultar em uma experiéncia de utilizador mais segura e confortavel, pois o
aplicacdo pode moderar as conversas mais facilmente (Finkel et al., 2012), assim estando
alinhado a proposta da plataforma. No entanto, ndo h4d nenhuma declaragdo oficial e isso
continua sendo uma no¢ao especulativa.

Portanto, enquanto o Hinge usa seus recursos ¢ notificagdes para equilibrar a
autenticidade com os requisitos comerciais (Turkle, 2012; Simon, 1955), ainda ha lugar para

melhorias que poderiam tornar a experiéncia do utilizador mais completa.
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5.1.4 Interacdes e Experiéncias na app: Feeld

O Feeld, uma aplicacdo de encontros, oferece aos seus utilizadores uma variedade de
formas de interagir, tornando o ambiente propicio a exploracdo e conex@o de maneiras nao
convencionais. Os perfis e correspondéncias sdo uma das principais formas de interacdo no
Feeld. Os utilizadores podem criar perfis abrangentes que incluam informacdes sobre os seus
interesses, preferéncias e tipos de conexdes que estdo a procurar. O algoritmo do Feeld considera
as restri¢des e preferéncias do utilizador e sugere correspondéncias compativeis com base nessas
informagdes.

Uma das formas fundamentais de interagdo no Feeld ¢ a troca de mensagens. A
funcionalidade de mensagens da aplicagdo permite que os utilizadores iniciem uma conversa
com as suas correspondéncias. Um maior conhecimento mutuo, a discussdo de interesses comuns
e a criagao de conexdes significativas sdo possiveis por meio dessa troca de mensagens.

O Feeld oferece recursos como mensagens e eventos. Os utilizadores tém a oportunidade
de participar de uma variedade de eventos, incluindo encontros informais e festas tematicas, o
que lhes permite interagir com pessoas que compartilham interesses semelhantes. Além disso, €
possivel unir-se a comunidades especificas centradas em interesses especificos, o que facilita a
interacdo entre membros que compartilham interesses comuns. A curadoria € a descoberta sao
outras formas de interagdo no Feeld. Os recursos da aplicagdo permitem a exploragdo
personalizada de conexdes e perfis. Pesquisar perfis com base em interesses, localizagdo ou
preferéncias facilita a busca por conexoes relevantes.

A aplicacdo também oferece modos de privacidade que fornecem mais controle e
protecdo aos utilizadores. Desse modo, eles t€ém a capacidade de ajustar as suas configuracdes e
escolher com quem deseja compartilhar informagdes particulares. As pessoas que usam esses
modos tém mais controle sobre como interagem e partilham os seus dados pessoais.

De maneiras ndo convencionais, os diferentes tipos de interacdo do Feeld permitem que
os utilizadores encontrem, se conectem e estabelecam relacionamentos significativos. Ao
fornecer uma variedade de recursos interativos, que serdo abordados mais a frente neste topico, o
Feeld pretende criar um ambiente que seja inclusivo e seguro para que todos possam explorar os
seus desejos e preferéncias.

A aplicagdo permite que casais estejam juntos e conectados a procura de uma terceira

pessoa. Num perfil masculino, por exemplo, o utilizador pode facilmente encontrar, no final do

77



perfil, a informagdo de outro perfil, indicando que ¢ um casal em busca de outra pessoa para o
relacionamento.

Figura 27

Interface principal do Feeld
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Fonte: Feeld, 2023
O sistema de mensagens diretas da plataforma permite o envio de fotos, além de texto. O
Feeld fornece uma variedade de filtros sofisticados que vao além da idade e localizacdo e
incluem interesses, orientagdo sexual e identidade de género. Este recurso pode facilitar
encontros mais compativeis e reflete a inclusividade da plataforma (Finkel et al., 2012).
Os utilizadores sdo atualizados sobre eventos, reunides ¢ comunidades virtuais que
podem ser relevantes pela aplicagdo (Figura 28). Este ¢ um método eficaz para promover as

interagdes na vida real e formar comunidades mais fortes basecadas em interesses comuns

(Valkenburg & Peter, 2007).
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Figura 28

Eventos e comunidades do Feeld

¢ ANossa Comunidade
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Feeld Social Sydney - October ::'; October
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Fonte: Feeld, 2023
O aplicacdo envia notificagdes instantaneas quando alguém gosta do seu perfil ou quando
uma correspondéncia ¢ feita (Figura 29). O imediatismo pode manter os utilizadores engajados e

acelerar a formacdo de novas conexdes (Finkel et al., 2012).

Figura 29
Recurso "ping"do Feeld

What does a
Ping mean?

Get answers and see
how easyitistoreply —> 3:03 -

.

Fonte: Feeld, 2023
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O Feeld envia mensagens encorajando os clientes a comprar um plano premium (Figura
30), prometendo beneficios como mais visibilidade e filtros avancados. Estas notificagdes visam
transformar os utilizadores gratuitos em utilizadores pagantes, de acordo com o modelo de
negobcios da aplicagcdo (Hobbs et al., 2017).
Figura 30
Plano pago do Feeld
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Fonte: Feeld, 2023
A aplicagdo esforga-se para informar os utilizadores sobre as melhores praticas de
seguranga e quaisquer atualizagdes em sua politica de privacidade (Figura 31). Essa estratégia
promove a constru¢cdo de confianga e mantém um ambiente seguro para todos os utilizadores

(Lehmiller et al., 2014).
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Figura 31
Privacidade no Feeld

Melhorar o Feeld consigo

Usamos servicos externos para monitorizar o
desempenho do Feeld e a forma como atende as
suas necessidades. Nao vendemos os seus dados
para fins publicitarios.

Fonte: Feeld, 2023

O Feeld envia notificagdes, como lembretes de novas mensagens ou possiveis
correspondéncias proximas, para incentivar a atividade continua na aplicacdo. Estes avisos sdo
feitos para manter os utilizadores engajados e ativos, aumentando a probabilidade de uma
conexao bem-sucedida (Blackwell et al., 2015). Além de todos os recursos mencionados, um
dos diferenciais do Feeld ¢ o de integrar ativamente a sua producdo de conteudo por meio do
Blog ao sua plataforma, enviando notificacdes internas para que os utilizadores lembrem-se se
visitar o blog para se informarem sobre um assunto pertinente especifico (Figura 32). Sendo
assim, o Feeld se tornou uma das aplicacdes de encontros abrangendo uma diversidade de

utilizadores jamais vista no mercado dos apps de dating.
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Figura 32
Blog do Feeld

Feeld Guides

Heteroflexibility is one of many sexuality options
available on Feeld. But where did it come from
and what does it mean? Tap to learn more, and

read our blog.

Read Blog

Fonte: Feeld, 2023
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VI DISCUSSAO E CONCLUSAO

6.1. Reflexdes sobre as Dindmicas Sociais e Culturais nas Aplica¢des de Encontro

Como visto no capitulo sobre as comunidades virtuais, Jean Maisonneuve (1967) definiu
um “grupo” como uma organizagdo com caracteristicas psicologicas, estruturais e funcionais.
Trazendo para o contexto dos dating apps, as relagdes de grupo, mesmo mediadas por
tecnologia, formam coletividades que refletem essas caracteristicas dentro das plataformas. Kurt
Lewin (1944) fornece uma maneira de entender a dindmica nestes contextos, afirmando que as
interacdes entre as pessoas € o seu ambiente formam grupos. Este ambiente, em aplicacoes de
encontros, ¢ moldado pelos proprios recursos da plataforma, que incentivam comportamentos
especificos de quem as utiliza. Tendo como objetivo ter uma visdo geral dos recursos das

plataformas analisadas, abaixo colocamos em forma de tabela os recursos disponiveis em cada

uma delas:

Tabela 1. Comparacio de Recursos das Aplica¢cées de Encontro, 2023

‘ Caracteristicas _

Match Basico

Género

Chat

Quem Inicia o Chat

Localizacao

Ver Quem Gostou

Preferéncias

Verificagao de Foto

Modo de Viagem

Opcao LGBTQ+

Video chamada

v v v v

Homem,
Mulher, Mais

v

Qualquer um

Proxima

Pago

Idade,
distancia
v

Pago

v

Nao
disponivel

Homem,
Mulher, Mais

v

Mulheres
primeiro

Proxima

Pago

Idade,
distancia,
altura

v
Pago
v

v
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Homem,

Mulher, Mais

v

Qualquer um
Proxima
Parcialmente
pago

Idade,
distancia,
altura

v
Pago
v

v

Homem, Mulher,
Mais

v

Qualquer um

Proxima

Pago

Idade, distancia,
kinks

v
Pago

v (foco principal)

Nao disponivel



Quando um utilizador entra numa aplicagdo de encontros, o primeiro passo do
onboarding ¢ o de responder a uma série de perguntas num questionario. Todos sdo obrigados a
passar por este estdgio para a criagdo do perfil. Nele, os utilizadores fornecem informagdes
demograficas basicas como por exemplo idade, género, etnia, altura, nivel de educagdo, local de
trabalho ou profissao.

Apoés esta fase, algumas aplicacdes, para fornecer uma maior, melhor e mais acurada
selecdo de perfis a cada utilizador, informagdes sobre as preferéncias pessoais sdo requeridas.
Estas sdo cada vez mais variadas. Algumas, por exemplo, passam por questdes sobre
sexualidade, com perguntas que envolvem preferéncias sexuais dos utilizadores, ou por aquilo
que procuram, como, por exemplo, um relacionamento a longo ou curto prazo, se continuam a
descobrir as suas preferéncias de dating, se pretendem algo casual, ou um parceiro para a vida.

Indo além, aplicagdes podem também pedir informagdes mais detalhadas sobre
personalidade, estilo de vida e visdes futuras. No fim da personalizagao do perfil, a fim de
melhorarem os seus perfis e com a promessa de uma maior exposi¢do, muitas apps pedem
descrigdes variadas relacionadas com: cuidado pessoal, historias pessoais, etc; algumas, por
exemplo, podem ser descritas como: “um tipico domingo para mim seria...”, “juntos
podemos...”, “dé-me recomendagdes para...”, “a minha linguagem do amor ¢é...”, duas verdades
€ uma mentira...” para mim, relaxar significa...”.

As informagdes fornecidas pelos utilizadores permitem as plataformas de dating
recomendarem perfis de acordo com caracteristicas comuns. Estas sdo um elo importante entre
plataforma e o utilizador. Para que o algoritmo funcione corretamente, ¢ preciso fornecer
informacgdes suficientes a ponto de perceber-se que um utilizador € unico e so ele apresenta tais
caracteristicas, e assim, a partir delas, recomendar outros perfis em comum. Para isso, algumas
aplicagdes servem-se de artificios para captar e reter a atencdo do seu publico, nomeadamente
por meio de notificagdes ou pop-ups dentro de certos perfis mostrados a um utilizador no
software, por exemplo, como o feito dentro da app Hinge. A plataforma indica acima de um
perfil e por meio de um pop-up que o perfil mostrado ¢ compativel com o perfil de quem esté a
utilizar a app.

No contexto das aplicagdes de encontros, com as informagdes pedidas nas fases iniciais
das apps e ao longo da experiéncia do utilizador, o pensamento de Cheney-Lippold (2017)

revela-se pertinente, j4 que argumenta que, ao fazer isso, esses algoritmos ndo estdo apenas
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facilitando possiveis correspondéncias, mas também construindo narrativas de quem somos e do
que deveriamos querer - no caso do Hinge, mostrando a quem provavelmente somos
compativeis. Por outras palavras, ao selecionar perfis "compativeis", os algoritmos tém a
capacidade de apoiar estereotipos € normas sociais.

Para refletir sobre apps que permitem uma personalizagdo mais detalhada, faz sentido
relembrar a ideia de "Juntos, porém distantes" de Sherry Turkle (2012). Este recurso visa
promover conexdes mais significativas, reduzindo o isolamento e a superficialidade que podem
ser mais facilmente associados as comunidades virtuais.

Quando pensamos sobre as estratégias de monetizacdo destas apps, € preciso antes
falarmos sobre as transformacdes tecnoldgicas ocorridas depois dos anos 1990. Um mercado
global em expansdo alimentou e moldou essas transformagdes cujo impacto permanece nas
formas como as pessoas se relacionam na atualidade, particularmente nas relagdes amorosas que
ocorrem online.

Os desenvolvimentos tecnologicos nos anos 1990, bem descritos por Manuel Castells
(2001), prepararam o terreno para o surgimento das plataformas de encontros modernas. As
maneiras pelas quais economizamos dinheiro também mudaram. Os algoritmos complexos
referidos por Eli Finkel et al. (2002) exploram compatibilidades mais profundas além da
correspondéncia baseada em interesses e sdo refletidos nas aplicagdes de encontros
contemporaneas. Mas esta "quantificacdo do amor" levanta questdes éticas e psicologicas sobre o
que significa ter uma relacao significativa, como observam Finkel et al.

Adicionalmente, as observagdes de Robert D. Putnam e Sherry Turkle tornam-se
particularmente pertinentes neste contexto. Turkle (2012) alertou-nos sobre a ameaca de
permanecer isolados em ambientes virtuais. Isso também se reflete nos mecanismos de
monetizacdo das aplicagdes, que frequentemente promovem comportamentos de consumo em
vez de conexdes reais. Putnam (2000), que estudou a erosdo do capital social, pode-nos ajudar a
entender os efeitos de um sistema que pode arruinar as bases das relagdes comunitarias e sociais,
apesar de parecer lucrativo. Ao transformar os encontros e os relacionamentos humanos em mais
uma mercadoria em um mundo ja saturado de transacdes, os problemas apontados por Turkle
(2012) e Putnam (2000) podem ser agravados pelo modelo de negdcios de muitas destas apps,

que prioriza recursos premium e estratégias de retengdo de utilizador.
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Como visto, ao explorar as estratégias de monetizagdo das apps, 0s recursos pagos €
assinaturas premium levaram o setor de aplicacdes de encontro a se tornar bilionario. O sucesso
econoémico das plataformas de encontro pode ser atribuido ao que McLuhan (1964) chama de
"extensoes do homem". Portanto, essas plataformas mudam a forma como comunicamos e nos
relacionamos, tornando-os produtos altamente lucrativos. Porém, para além disso, e recuperando
o pensamento de Giddens (1992), este crescimento representa também uma mudanca cultural na
sociedade, que pode ser vista na forma como as pessoas mudam e/ou ressignificam a maneira de
se relacionarem a partir da tecnologia das aplicagdes de encontro. Nelas, ¢ possivel dizer
diretamente quais sao as suas intengoes.

Ainda assim, quando se trata de autenticidade nas aplicagdes de encontro, a ideia de
"desejabilidade social" ndo pode ser ignorada. Boyd (2014) esclarece que as percecdes dos
individuos sobre a composi¢do da sua audiéncia frequentemente influenciam o seu
comportamento nas plataformas digitais. Este conhecimento de "audiéncia imaginada" pode
afetar as estratégias de auto apresentagcdo em aplicagdes de encontro, pois os utilizadores tentam
equilibrar autenticidade e desejabilidade perante um publico potencialmente amplo e
diversificado. Portanto, as aplicagdes de encontro ndo apenas modernizam as interagdes
romanticas e sociais, mas também incorporam as nuances de desejabilidade e as complexidades
da autoapresentagao que tém sido parte do emparelhamento humano por eras (Finkel et al., 2012;
Boyd, 2014).

Adicionalmente, o conceito de producdo de conhecimento desenvolvido por Michel
Foucault (1969) em “Arqueologia do Saber” ¢ relevante quando se considera a criacdo de
aplicagdes de encontros ou outros servigcos digitais que envolvem a comunicacdo. Foucault
sugere que o contexto em que o conhecimento ¢ produzido - neste caso, o ambiente digital - ndo
¢ apenas um recipiente, mas um influenciador das dindmicas sociais, politicas e econdmicas.
Assim, Foucault (1969) propde que a historia do conhecimento produzido seja vista como uma
arqueologia das praticas discursivas e dos sistemas de poder que as sustentam: "arqueologia do
saber". O autor afirma que a arqueologia do saber ndo ¢ uma narrativa de conceitos mas uma
investigacdo das praticas discursivas que formam as diferentes formas de pensamento. Ele
argumenta que o método revela as circunstancias culturais e histéricas que permitem o
surgimento de novos tipos de conhecimento.

Tanto Giddens (1992) quanto McLuhan (1964) também abordaram a questdo da mudanca
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cultural por meio da tecnologia: Giddens se concentrou na ressignificagdo dos relacionamentos,
enquanto McLuhan se concentrou no meio pelo qual esta pode ser facilitada. Relacionando a
"arqueologia do saber" com a formacgao do discurso em apps de encontro, pode-se concluir que,
dentro desses ambientes virtuais, os individuos langam mado de uma linguagem propria, com
regras estabelecidas - do que pode ou ndo ser dito, do que ¢ aceite ou ndo perante circunstancias
culturais e historicas da Internet - assim, para se integrarem, posicionarem e interagirem entre si.
Por outras palavras, as pessoas usam a linguagem para se comunicar ¢ interagir dentro do
aplicacdo, que também estabelece regras para o que pode ou nao ser dito.

No que diz respeito as aplicagdes de encontro abordadas nesta pesquisa, essas
plataformas podem ser consideradas tanto uma representacdo das estruturas sociais preexistentes
quanto um meio pelo qual podem influenciar comportamentos. Isso levanta a questdo crucial:
Em que medida as teorias de determinismo tecnoldgico de McLuhan (1964) e Burns (2016)
podem ser aplicadas as andlises das aplicagdes de encontro? Além disso, como essas plataformas
interagem com as estruturas de poder e a agéncia humana, influenciando ndo apenas a forma
como as pessoas interagem entre si, mas também as identidades que escolhem assumir nesses
ambientes online?

McLuhan afirma que a tecnologia em si determina a sociedade e a interagdo das pessoas.
Essa teoria pode ser vista como uma extensao das plataformas de encontros, que mudam como as
pessoas se relacionam afetivamente € como pensam sobre "amor" e "relacionamento". Por
exemplo, a complexidade do encontro humano pode ser reduzida a um gesto simples. Além
disso, as estruturas de poder de género, orientagdo sexual e raga estdo presentes nas plataformas
de encontros. Algoritmos sdo capazes de perpetuar desigualdades e estereotipos. Embora essas
plataformas oferecam mais opgdes, também podem influenciar as pessoas de certas maneiras
para serem "compativeis".

Adicionalmente, Lippold (2017) argumenta que uma constante interpretagdo e
reconfiguragdo dos dados pessoais realizada por algoritmos que pode desafiar conceitos
tradicionais de identidade e poder nas interagdes digitais. Estes conceitos referem-se a forma
com que as pessoas se percebem e sdo percebidas pelos outros que entrelacam questdes como as
de género, raga, orientagdo sexual, classe social, entre outros (Lippold, 2017). Vimos que, muitos
dessas apps, deixam que os utilizadores decidam quais sdao os perfis que querem que aparegam

nas suas escolhas didrias. Isso possui vantagens e desvantagens: a vantagem seria a de que o
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poder de escolha estaria cada vez mais a cargo do utilizador, baseado nas suas preferéncias,
porém a partir disso, a desvantagem seria a de que moldamos as nossas escolhas de acordo com
esteredtipos e preconceitos antes mesmo de conhecer um par online.

Na perspetiva de Gibson (1979) e Baym (2010) as affordances, (ou seja, possibilidades
de match, troca de mensagem, personalizagao de perfil, escolhas diarias, etc.) que as apps
oferecem aos seus utilizadores podem influenciar condutas de utilizagdo, porém nao € o que as
determinam. (Gibson, 1979, Baym, 2010)

A questao de que, muitas vezes, as pessoas se apresentam nesses ambientes digitais numa
forma idealizada de si mesmas surgiu ao longo da pesquisa; McLuhan poderia dizer que isso ¢
uma extensdo da propria identidade mediada pela tecnologia. A ideia do determinismo
tecnologico de McLuhan (1964) e Burns (2016) pode ser combinada com a ideia de Foucault de
que a "arqueologia do saber" ¢ um fator influente nas dindmicas sociais, em vez de apenas ser
um recipiente. O sistema de poder que sustenta as plataformas de encontros cria suas proprias
linguagens e discursos.

Ao relacionar as primeiras formas de encontro antes da tecnologia ao que existe nos dias
atuais com a dating apps. As formas de namoro anteriores a tecnologia destas apps dao base
significativa para o entendimento de como as apps de encontro transformaram as relagdes
amorosas. E, além disso, como certos componentes essenciais da busca de um parceiro
permaneceram inalterados, como ¢ feito através dos algoritmos de matching. As casamenteiras
com todas as informagdes dos seus clientes podem ser comparadas, em certa instancia, com os
algoritmos de recomendacdo de perfis compativeis de plataformas como Hinge e Bumble. Os
algoritmos de correspondéncia de parceiros ainda se baseiam nos principios tradicionais de
semelhanca e complementaridade, de acordo com a pesquisa de Finkel et al. (2012), embora
tenham incorporado novas varidveis como neurotransmissores ¢ hormonas. Estes principios, que
ja foram enfatizados por casamenteiros tradicionais, mostram que a busca de um parceiro
romantico permaneceu essencialmente inalterada apesar dos avancgos tecnologicos (Finkel et al.,
2012). Assim, pode-se dizer que estes algoritmos sdo a forma mais avan¢ada de recomendacao
de perfis em termos tecnoldgicos.

Outro topico descrito € o da gamificacdo, presente no Tinder e Bumble. Hosseini (2020)
afirma que estes métodos gamificados sdo maneiras de desumanizar os utilizadores. Assim,

analisando, tais ferramentas gamificadas (com seus repetitivos swipes) podem promover
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interagdes mais superficiais. Essa critica ressoa com a teoria da complexidade dos grupos de
Maisonneuve (1967), que diz que a estrutura e a fungdo dos grupos, no caso, das comunidades
virtuais presentes numa app podem impactar a qualidade das interagdes e, em ultima andlise, a
comunidade como um todo.

O foco no relacionamento a distancia no Nevermet ¢ a op¢ao de multiplos parceiros no
Feeld revelam outras facetas das dindmicas de grupo. Estes programas atendem a necessidades e
desejos especificos, refletindo e influenciando as normas sociais e culturais sobre
relacionamentos e sexualidade. Como resultado, as aplicagdes de encontro sdao mais do que
apenas plataformas para interagir; sdo espagos onde padrdes culturais e sociais sdo discutidos e
reinventados constantemente. Ao fazer isso, transformam-se numa representacdo fiel da nossa
sociedade, com todas as suas facetas e contradigoes.

Quando se trata de aplicagdes de relacionamento, o discurso pode incluir a maneira como
as pessoas se descrevem a si mesmas em seus perfis, as mensagens que trocam entre si € 0s
comentarios que fazem sobre a aplicagdo ou outras pessoas. O discurso também pode incluir as

crencas e padrdes sociais da comunidade da aplicacdo, como o que ¢ considerado "bom" ou

Regimes de verdade e praticas cientificas, como mencionado anteriormente, também
podem afetar como as pessoas se integram e posicionam-se em aplicagdes de relacionamento.
Por exemplo, os algoritmos podem usar dados coletados sobre os interesses dos utilizadores,
histérico de navegag¢do e comportamento dentro da aplicagdo para criar recomendacdes de
match. As normas e expectativas culturais sobre relacionamentos e identidade de género sao
alguns dos elementos sociais, politicos e financeiros que influenciam o desenvolvimento desses
algoritmos. Assim, os dispositivos méveis que a maioria de nds carrega sdo tdo poderosos que
afetam ndo apenas as nossas agdes, mas também as nossas personalidades (Turkle, 2012).

As aplicacdes de encontro fornecem uma ampla gama de escolha didria aos seus
utilizadores, isto €, sua "a eficiéncia" pode ser considerada uma marca distintiva entre todas as
apps (Hosseini, 2020). Por outro lado, quando muito ¢ oferecido, as alternativas tornam-se cada
vez mais descartaveis, tal como fazemos na escolha de objetos, sem haver um investimento
emocional maior. (Hosseini, 2020, Whitley, 2018; Dao, 2014). Apesar de autores como Hosseini

(2020) argumentarem que o namoro online pode ativar uma mentalidade de mercado, muitas
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aplicagdes, com as suas affordances, podem contribuir para um encontro mais consciente e
relagdes pautadas no interesse em conhecer mais a fundo o parceiro.

Como apontado por Hosseini (2020, p.55) talvez "a desumanizagdo e uma atitude
pro-self sejam consequéncias da procura de encontros online [e] pode haver explicacdes

alternativas para elas".

Tabela 2. Relacio entre Conceitos Sociologicos e Recursos de Aplicacoes de Encontros

Exemplos de
Conceito Recurso da App apps Referéncia

Tinder & McLuhan (1964),
Determinismo Tecnolégico Algoritmo de Matching Bumble Burns (2016)
Gamificagdo Swipes & Super Likes Tinder Hosseini (2020)
Arqueologia do Saber Normas e regras de comunicacdo Vdrias Foucault (1969)
Filtros de busca baseados em Hinge, Bumble,
Agéncia Humana preferéncia Tinder Giddens (1992)
Critérios de correspondéncia (ex:
Estruturas de Poder idade, género) Varias Foucault (1969)
Feeld &
Complexidade dos Grupos Comunidades dentro da app Nevermet Maisonneuve (1967)
Identidade Mediada Perfil do utilizador Viérias McLuhan (1964)
Opgoes de Match & troca de Gibson (1979), Baym
Affordances mensagens Viérias (2010)

6.2. Limitacoes do Estudo

A primeira limitagdo notavel deste estudo ¢ a auséncia de pesquisa qualitativa mais
abrangente, principalmente porque ndo houve entrevistas com os utilizadores das plataformas em
analise. A falta de informacgdes diretas dos utilizadores pode dificultar o entendimento das
experiéncias individuais e coletivas nas aplicagdes de namoro, embora a netnografia e a
autoetnografia possam fornecer informagdes Uteis sobre as dindmicas de utilizagao.

Em segundo lugar, como a autoetnografia e a netnografia sdo muito focadas, o estudo ¢
principalmente uma revisao das minhas proprias experiéncias. Embora isso possa fornecer uma

compreensdo aprofundada de alguns aspetos da dindmica dessas plataformas, arrisca transmitir
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opinides tendenciosas que podem ndo ser compreensiveis para o publico que usa essas
plataformas.

A escassez de recursos - nomeadamente de tempo - era o terceiro obstdculo. Uma
pesquisa abrangente e relevante em cada uma das quatro plataformas exigiria tempo consideravel
para recolher e analisar os relatos de utilizadores. A necessidade de estudar cada uma das quatro
plataformas para obter um entendimento abrangente adiciona mais complexidade e tempo que
este estudo ndo pode aproveitar.

Por fim, a constante mudanca das funcionalidades e algoritmos dessas plataformas ¢
outra limitagcdo significativa. O cenario dindmico dos servigos de namoro online dificulta
capturar um "instantineo" estavel de como eles funcionam e afetam as pessoas. A medida que as
plataformas evoluem, essa inseguranca pode tornar alguns dos resultados e conclusdes deste
estudo menos relevantes no futuro.

Devido a essas limitagdes, pesquisas futuras podem beneficiar de métodos mistos que
combinam abordagens quantitativas e qualitativas, e talvez uma colabora¢do mais ampla, o que

permite mais tempo e recursos a serem usados.
6.3. Consideracoes Finais

A evolugdo das aplicagdes de encontros ¢ um fendmeno complexo o qual reflete as
tendéncias sociais em geral e, ao mesmo tempo, ¢ agente de mudanga dessas tendéncias. As
analises desta pesquisa mostram o qudo importante ¢ o estudo interdisciplinar, que incorpora
informacdes de varias areas do conhecimento, desde as ciéncias sociais até as ciéncias da
computacdo, para compreender a complexa intersec¢ao entre tecnologia e relagdes amorosas na
sociedade atual. A funcionalidade de cada uma dessas aplicacdes ¢ distinta, mas todas tém o
mesmo objetivo: facilitar a intera¢cdo humana por meio da tecnologia.

De acordo com Sepulveda (2020), as estratégias e elementos empregados em plataformas
de encontros online incluem mecanismos como o funcionamento baseado em gestos de "swipe",
a utilizacao de icones de coragao para sinalizar interesse, a capacidade de visualizar um nimero
ilimitado de perfis e a necessidade de acumular pontos para acessar novas correspondéncias.

Quando se trata do Tinder, a sua fungdo "Swipe Right" ¢ uma mecénica destinada a
simplificar a complicada questdo do interesse amoroso, porém esses elementos podem fomentar

um ambiente de comparagao e competi¢ao entre os utilizadores (Sepulveda, 2020).
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Os conhecidos prompts do Hinge, sdo uma forma de apresentacdo eficaz quando se trata
de ganhar mais likes e ser mais vistos. Os algoritmos recebem, assim, mais informagdes para o
processo de recomendacao de perfis comegar. Sendo assim, "tanto a revelacao do parceiro quanto
a auto-revelacdo aumentam a experiéncia de intimidade nas interacdes" (Laurenceau, Barrett e
Pietromonaco, 1998; Reis e Shaver, 1988 citado por McKenna et al., 2002, p.10).

Porém, quando o assunto ¢ a auto representagdo dos utilizadores, autores como Finkel et
al. (2012) questionam a eficiéncia desses algoritmos na construcdo de relacionamentos
significativos e duradouros. Parece que Foucault estaria parcialmente correto ao dizer que o amor
se transforma numa "tecnologia do eu" em vez de uma verdadeira reunido de almas.

Com a sua fun¢do que permite apenas que as mulheres iniciem a conversa em encontros
heterossexuais, o Bumble esta a tentar distribuir o poder nas intera¢des online. Turkle (2012)
pode argumentar que, embora essa funcionalidade seja inovadora, ela continua num paradigma
em que as relagdes sao mediadas de uma maneira que as separa mais do que as conecta. Para
promover conversas mais importantes, o Hinge oferece a funcionalidade de "prompts". Esse
recurso de profundidade pode ser considerado um esfor¢o para diminuir a "paralisia da escolha"
mencionada por Finkel et al. (2012). Por outro lado, como observa Castells (2001), a natureza
digital da interacdo pode tornar esses didlogos menos capazes de criar conexdes humanas
genuinas.

Finalmente, em busca de uma experiéncia de encontro mais inclusiva, o Feeld
concentra-se em encontros nao tradicionais e poliamorosos. De acordo com Chambers (2013) um
design pode influenciar significativamente a comunicacao entre os utilizadores. No entanto,
Murthy (2023) pode ver essa funcionalidade como uma ferramenta que pode se conectar e isolar,
a depender da maneira em que a utiliza.

As aplicagdes de encontro online sdo uma area repleta de complexidades que tanto
refletem quanto desafiam as nossas concec¢des convencionais de relacionamentos e interagdes
humanas. Os rapidos avancgos nesse campo refor¢am a necessidade de investigacdo continua para

entender os seus varios efeitos na nossa sociedade.
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ANEXO 1.

FIGURAS

Figura 33

Dicas de seguranca do Tinder

' Dicas para dates seguros

%

Sy

Respeite os outros

N&o intimide, assedie ou ameace
outras pessoas. Ndo apoiamos
qualquer tipo de discriminacdo. O
Tinder n&o é lugar pra discurso de
ddio.

Um passo de cada vez

Antes de falar sobre sexo, peca o
consentimento da outra pessoa.

Fonte: Tinder, 2023

' Dicas para dates seguros

+ r—w +
NSK
Faca as coisas no seu tempo
Vocé pode pedir pro seu match
verificar o perfil ou convidar a pessoa

para uma videochamada antes de
marcar um date.

Bloqueie e denuncie, se necessario
Se alguém passar dos limites, conte
pra gente. As denuncias sdo
confidenciais. Vocé também pode
bloquear ou desfazer o match.
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' Dicas para dates seguros

-

+

E golpe?
Cuidado com pessoas que brincam
com seus sentimentos para fazer
exigéncias ou pedir dinheiro. Nesses
casos, sempre diga "ndo".

Fique de olho em esquemas para
ganhar dinheiro

Dinheiro facil que parece bom
demais pra ser verdade?
Provavelmente é. Confie no seu
instinto.




Figura 34
Curtidas ocultas por recursos pagos

@ tinder @ tinder

+99 curtidas Suas curtidas Destaques +99 curtidas Suas curtidas Destaques

X Perto de mim Com bio Perfil verificado

Faca um upgrade para o Gold para ver pessoas
que ja curtiram voceé.

Seu perfil como prioridade. Com o Tinder

Platinum, vamos priorizar suas curtidas. " .
® Online recentemente ® Online recentemente

Fazer um upgrade de curtidas
Veja quem Curtiu Vocé

Fonte: Tinder, 2023
Figura 35
Notificagdo Tinder

Parabéns!

Suas escolhas foram atualizadas.

Fonte: Tinder, 2023
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Figura 36
Onboarding Hinge

Hinge

Designed to be deleted.s

By signing up for Hinge, you agree to our Terms of
Service. Learn how we process your data in our

Privacy Policy and Cookies Policy.
Create account

Sign in

-®

What's your email?

What's your phone
number?

code

Sent to - Edit

Didn't get a code?

Connect
your account?

Linking your account makes it easier to
sign in.

.’ Continue with Apple

f Continue with Facebook

No thanks

Enter your verification

-®

What's your date of birth?

Welcome to
Hinge.

The app
designed to be
deleted.|

Dec 7 2020
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Age 0

This can't be changed later

NO BACKGROUND CHECKS ARE CONDUCTED

What's your name?

Last name is optional, and only shared with

matches. Why?

Please confirm your
info

30 years old
Born 1Jan 1990

Edit Confirm



Where do you live?

Adding basic info
leads to better
matches.

-®

A Riige“'““o Closter,, Scarsdale®
i awthorne, Ha
Never miss a message from Sibraas 2 Yonkergl o

o °Paramus
someone great Totawat/ =t New Re
Clifton Pelh/am Manor® 100 co

if£5i Fort Lee

well® Cliffside Park,, ;7 oF

Enable Notifications
Secaucusy’ , q °Grat

Disable Notifications

lewa

So you can

/e
delete us. abeth, | 1o/ NewYork
. _Bayonne Valley Stream
field */° (AT
vay® )
3““:hen,caneret

i
unswick  pastan
S==" Bay

g

yr
@- Go To Current Location

Siviaps -

grumson o0l

Enter Basic Information

-®

What's your gender?

Man Woman More v

Hidden

Feedback on genders?

S -@® -©
Who do you want to date? How tall are you? What's your ethnicity?
Men Women Everyone 53 (161 cm) American Indian
5' 4 (163 Cm) Black/African Descent East Asian
5- 5 (166 Cm) Hispanic/Latino Middle Eastern
Pacific Islander South Asian
5'6 (168 cm)
White/Caucasian Other
57 (171 em)
Prefer Not to Say
Visible
Hidden

What about children?

Don't have children Have children

Prefer Not to Say

Don't want children Want children

Open to children Prefer Not to Say

Hidden
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@

Where's your hometown?

@

Where do you work?

@

What's your job title?

From Messages

Visible ‘

Visible .

-

Where did you go to
school?

Visible .

681464
V[ZJEJRYTYYJUJIJOHAJZJEJRITIYJURIJIAJZJEJRITIYJUJIJQAJZJEJRJTfYJU]JIJOfP
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123 espace 123 espace 123 espace 123 espace
- (@) (@) @ 0
What's the highest level What are your religious What are your political . @
you attained? beliefs? beliefs? Do you drink?
High school Undergrad Postgrad Buddhist Catholic Christian Liberal Moderate Conservative . S %
Prefer Not to Say Hindu Jewish Muslim Other Prefer Not to Say Prarer ot o oo
Spiritual Agnostic Atheist
@ Hidden Other Prefer Not to Say

Do you smoke?

Yes Sometimes No

Prefer Not to Say

Visible .

Do you smoke weed?

Yes Sometimes No

Prefer Not to Say

Visible .

Do you use drugs?
No

Yes Sometimes

Prefer Not to Say

Visible .

107

We Value Your Privacy

Hinge uses third party services to track
analytics data, and provide features
such as authentication, chat, and share
links.

| Accept Personalize My Choices



S |

Pr oﬁles With Use your best photos & Pfgr your.pl:l otos and Select a prompt
personalitylead | videos videos with prompts
to better convos. e ;;;,7, 7777777777777777777 ° Pair a prompt with a photo
',ffiiiiiiii:i::::iffffffiifiiia orvideo'
el ; o pie
dei e e ©
So you can ! Connect your Facebook :
delete us.

Tap a photo to add a prompt and make your
profile stand out even more.

Create Your Profile ° °
— —

Cancel Edit Photo Done

Don't judge me v

Thoughtful liking
leads to better

Write your profile answers

o, ©

Select a prompt : dateS.
"::‘;',/,Z:!:Z:L:i',t:',:i:Zi,:::ii::iii::o Ifyoulikes()meone,

] e pick one thing on

l‘::'_::::::::::'_'.:i::::::::'_::::::'J theirprOﬁletOIike'

i Select a prompt ° SO you can

7777777777777777777777777777777777 Ok got it %e us.

Photos with prompts get more likes and spark
more conversations.

Start Sending Likes

Fonte: The app fuel, 2023
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Figura 37

Interagoes de mensagens nas Prompts

be anerd about life, telling me somq

Sabias que as vacas tém prondncias? Logo
existem vacas com pronuncia pt e vacas
com proniincia br

All(8)

be a nerd about life, telling me some...
be a nerd about life, telling me som

This is a great answer to this prompt
Did you know that all planets in the solar
system put side by side fit between the
earth and the moon? &2

be a nerd about life, telling me some...
& Oxugen s actually harmful to human lfe,
though we need it to survive

be anerd about life, telling me some...

Parece me uma boa ideia enquanto

di

be anerd about life, telling me some.

Dude, | could nerd out about so many
things. Be careful what you wish for &

imos uma garrafa de vinho ®

beanerd about life, telling me some

O oceanério Vasco da Gama s existe
gragas 2o principe D. Carlos desenvolver
interesse apos ter recebido uma copia do
20 000 Iéguas submarinas do pai

be a nerd about life, telling me some...

Apesar de se achar que é uma corrida para
© ovulo, na verdade o ovulo liberta

hormonas para motivar os espermatozoides
compativeis e acabar com os menos

desejados.

Wormen always decide &

be a nerd about life, telling me some...

30% of all land mass is mycelium
from fungus &

Notas: Hinge, 2023

Figura 38
Onboarding Hinge

Tem de ter 18 anos ou mais para
explorar o Feeld. Se nao tiver,
temos de Ihe dizer "adeus" por

enquanto.

be a nerd about life, telling me some...

Hey &), let's go out and speak about stuff. |
am curious what we could lear!

be anerd about life, telling me some...

Well fm interested to ear your stories, but i
think | would prefer to live our story, fora os
crimes g poderemos fazer juntos ou rir-mos
das coisas mais simles da vida

‘be anerd about life, telling me some...

I'm taking notes on this

Verificar a sua conta com o seu
numero de telefone

Precisamos de ter a certeza de que é uma pessoa
real

be anerd about life, telling me some...

Did you know that when certain bees
decide to eat rotten fruit, they may get
drunk due to the fermentation. Returning to
the hive while drunk will result in them
being torn apart by the guards.

be anerd about life, telling me some...
Adoro essa vibe, aprender sobre tudo & das

melhores coisas da vida & Algum topico
em especifico que gostes mais? A

be a nerd about life, telling me some...

Lovely description! Sounds great, tell me a
story of yours =

be a nerd about life, telling me some...

Dolphins can and will bully sharks

Foi enviado um email de confirmagao para

lcom. Verifique a sua
caixa de entrada e toque na hiperligagéo que Ihe

+351 Numero de telefor
namoro para
Usar o Facebook g
mente aberta
semelhantes. Ir . - .
Done : Confirmacéo enviada!
m um parceire
1 2 3 encontrar amant
asc oer
4 5
o e o odenet
7 8
sars Tov wvz
Termos
Polticade Privacidade
0 &
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Qual é a sua data de nascimento? Tratem-me por...

Precisamos disso para representar a idade com

precisdo. A data de nascimento ndo sera visivel.

Dia Més Ano
| I'm We
QWUEWRTY U I OP
A S D F G H J K L
* Z X C V B NM &
{ 4 ® < 4 6]
Genderqueer
Selecione o seu género
9 Questionador de género
Intersexo
Homem
Nao binario
Mulher
Pangénero
Outro
Pessoa transgénero
Agénero Homem trans
Pessoa androgina Mulher trans
LA Transfeminina
Bigénero

Transmasculino
Género fluido

Dois-espiritos

110



< s @ ¢ ©

Androginossexual

Vocé identifica-se como...

Androssexual
Assexual
Heterossexual
Autossexual
Gay
Demissexual
Lésbica )
Assexual cinza
Bissexual Ginossexual
Pansexual Heteroflexivel
Homoflexivel
Polissexual
Pessoa objectofila
Queer
Omnissexual
Skoliossexual
Pessoa bicuriosa
< 6 ®
< 6 ®
Bigénero Nao binrio
Quem vocé esta procurando?
Com género fluido N&o conformista em género
Mulher .
Dois-espiritos Pangénero
Homem v

Pessoa andrégina
Genderqueer

Homem + Mulher . A
Pessoa questionadora de género
Homem trans

Homem + Homem Pessoa transexual

Intersexo
Mulher + Mulher Transfeminina

Mulher trans
Transgénero

Transgénero
Préximo

Agénero
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{ 7dem @

Quais s&o os seus desejos e
fantasias?
As etiquetas selecionadas seréo exibidas

publicamente no seu perfil. Pode edita-las nas
Definigoes.

sadomasoquismo submis
Vamos com calma
conversas picantes
N&o va demasiado longe — o mundo simplesmente
M ainda ndo esta preparado! Selfies que envolvam
ostra a sua cara ingeri i
Kink dominacso nudez, poses em lingerie ou poses sem camisa

levaréo ao bloqueio da sua conta.

Escolha até mais 10 etiquetas.

saiba mais

Saiba mais OK!
Pular
{ 9denl
8de 11 ® { 10de
Permissoes
Esta sensacional, ]

Precisamos de sua permissdo para acessar algumas

. coisas antes de comegar:
+~. Os membros com 3 fotos recebem 5 vezes mais

¥  "gostos". Mostre-nos o melhor de si.

@ Notificacdes
Vocé recebera notificages se houver

novas conexdes ou quando receber

mensagens.

[ Localizagdo
O Feeld conecta vocé a outras pessoas

com base na sua localizagéo.

Explorar a dois?

Emparelhe a sua conta com um(a) parceiro(a). Nao
serdo partilhadas quaisquer Ligacdes ou histéricos

de conversas.
Préximo Proximo

Fonte: Feeld, 2023
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Figura 39

Assinaturas Feeld

X @ Assinatura Majestic

Oferta Especial
Experimente hoje o Majestic. Desfrute do

melhor de Feeld por menos. Incégnito

Veja quem gostou de vocé 1 Ping por dia

(OQOE

@ 30 dias w

Fonte: Feeld, 2023

Figura 40
Regras seguranga do Feeld

Sem discriminacao

O Feeld abraca a inclusao, a a
Comportame discriminatdrios e agressivos
resultardo na remocao de nossas plataformas e na

3o de participar de nossos eventos,

O consentimento é fundamental

0 pio fundam

sentimento é um prin

Feeld. Aproveite para falar

2 0 que VOCE ¢ )

conexdes esperam um do outro e *sempre respeite

os limite

m deve nada a vocé

prepare ta

Seja uma pessoa aberta

Somos todos diferentes. Se alguém gosta de algc
que vocé ndo curte ou do qual ndo participa, issc
na m que ¢ 2 seja menos digna de Dar e Retirar Gostos

to. Encor >as com ideias

e gostarem um do outro, podem cor

pode levar tempo e paciéncia,

mantenha a mente aberta a falar imediatamente

Mantenha os nudes privados

contetidos

30 removidos dc
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Curtidas ilimitadas

Fotografias privadas

Pesquisa por identificacoes

Ping

Gosta mesmc
he

enviandc

9,99 € e 30 dias

19,99.€ 90 dias

97,99 € P 12no
Agora nao

Restaurar compra

je alguém? Salte a fila

um Pir

e ou ela

sceitar, podem comegar a falar




Fonte: Feeld, 2023

Figura 41

Onboarding Nevermet

Nevermet is a dating
app for Avatars

It's a place to express yourself freely and make real
connections.

¥

YYou may only upload SFW, appropriate photos of
avatars. No human faces allowed!

| understand

How do you identify?

You may change this later. Gender is not a box but a
universe

Everyone is welcome in
Nevermet (&

Male

Female (]

Non-Binary

114

Time to create your
profile!

We reserved your username MarianainLisbon
Woohoo!

YYou must complete your profile to access the app.

Create Profile

How old are you?

Nevermet shares your age with your potential
Connections. It does not share your date of birth.

30 novembro
31 dezembro

1 janeiro

2020

2021



What hardware do you What communities are

own? you a part of?
This info is helpful for potential Connections. Select all This info is helpful for potential Connections. Select all
that apply. that apply.
Quest VRChat
PCVR Horizon Worlds
iPhone Rec Room
Android Roblox
Full-body-tracking Zepeto
Mac Avakin
Rift Neos VR
What genders do you What communities are How did you hear about
want to meet? you a part of? Nevermet?
You can adjust this later. Select all that apply. This info is helpful for potential Connections. Select all What made you decide to download the app?
that apply. (optional)
et oo mes: HEEs A Friend (Word of Mouth)
Roblox
I'd like to meet Females Poster inside VRChat
Zepeto
I'd like to meet Non-binaries SociallMedia
Avakin
Other
Neos VR
Second Life
IMVU
AltspaceVR

Fonte: Nevermet, 2023
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Figura 42

Avatar no Metaverso para o Nevermet

Fonte: Meta Quest2, 2023
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Figura 43

Dados de atividade da pesquisadora

Fonte: Tinder Insights, 2023
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Figura 44

Atividades de abertura da aplicagdo

Number of times you opened the app on each day since registration

e I.‘.l MJM.ML

14 Apr1a 0 an21

11 Mar - WHO announ

Your swipes

the limit is
You've reached the swipe limit 100 right swipes

per day
O

J Tue

f

Sundays

Your I

7
RIGHT SWIPES

per day on average

Fonte: Tinder Insights, 2023
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