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RESUMO

Imagens em redes sociais: uma outra forma de interacao € um Trabalho de
Conclusao de Curso que busca entender e explorar uma outra forma de
interacao do usuario com a imagem na contemporaneidade das redes sociais.

A exploracao tem como objetivo o desenvolvimento de uma rede social que
sirva como espaco para uma “recusa no lugar”, contra a economia da atencao
que rege o funcionamento das redes sociais a partir de conceitos estabelecidos
por Jenny Odell (2021).

O trabalho parte de uma fundamentacao teérica dos conceitos de imagem e
redes sociais, cruzando essa base com o entendimento de que as redes sociais
contemporaneas priorizam a visualizacao e o compartilhamento em detrimento
a veracidade dos conteudos postados.

Também produzimos uma analise de plataformas de redes sociais baseadas
em imagens e de imagens que circulam nesses meios, com o fim de entender
como o modelo se apresenta e o impacto gerado por ele na comunicacao
online.

Por fim, utilizamos a metodologia de cinco planos de Jesse James Garret (2011)

para o desenvolvimento de um ambiente virtual baseado na comunicacao por
imagens que funcione como um contraponto para o0 modelo-comum atual.

Palavras-chaves: Imagem, Rede Social, Comunicacao, Atencao, Design Digital.



ABSTRACT

Images on social media: another form of interaction is a Graduation Thesis that
seeks to understand and explore another form of user interaction with images
in the contemporary context of social media.

The exploration aims to develop a social network that serves as a space for a
“refusal in place,” against the attention economy that governs the functioning
of social networks, based on concepts established by Jenny Odell (2021).

The work starts with a theoretical approach of the concepts of image and social
networks, combining this basis with the understanding that contemporary
social networks prioritize visualization and sharing over the veracity of posted
content.

We also produced an analysis of image-based social media platforms and the
images circulating in these media, in order to understand how the model
presents itself and the impact it generates on online communication.

Finally, we used Jesse James Garret's (2011) five planes methodology to

develop a virtual environment based on image communication that serves as
a counterpoint to the current common mode.

Keywords: Image, Social Network, Communication, Attention, Digital Design.
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1.INTRODUCAO



Esse Trabalho de Conclusao de Curso trata de uma pesquisa que tem por
objetivo entender a relacao de interacao das pessoas com imagens nos
ambientes digitais das redes sociais.

A motivacao para escolha do tema da pesquisa surgiu da experiéncia pessoal
do autor no contexto da pandemia de Covid-19, causa da reclusdo domiciliar
desde o inicio do més de marco de 2020 até o primeiro programa de vacinagao
contra o virus, em janeiro de 2021. Durante esse periodo, como a maioria dos
processos sociais nos quais o autor se integrava tornaram-se remotos, notamos
um grande aumento no uso de redes sociais, implicando na deterioracao da
saude mental como consequéncia de uma chuva torrencial de informacdes
sobre diversos assuntos ao mesmo tempo. Apds esse periodo, observamos
ainda que a retencao de informacdes a respeito do que era consumido nas
redes diminuiu de forma consideravel, mesmo com o uso alto. Como apontam
os dados disponibilizados pela DataReportal', trés dos cinco motivos primarios
para o uso das redes sociais por pessoas de todo o globo de 16 a 64 anos
constituem consumir informacg¢des presentes nelas. Com isso, surgiram
indagacdes a respeito do proposito da comunicacao por meios digitais visuais.

Para investigar esse fendmeno, no capitulo 1abordamos o mundo das imagens,
estudando definicbes do termo imagem a partir de visdes filoséficas e como
elas exercem funcao comunicacional a partir de estudos da cultura visual.
Além disso, pesquisamos por meio de registros historicos, como as imagens
sofreram alteracdes no modo que sao produzidas e vistas.

Ja no capitulo 2 abordamos o tema das redes sociais, visando entender as
caracteristicas da sua formacao como fenébmeno social e, posteriormente,
como fendbmeno tecnoldgico. Aqui, também tratamos de questdes sobre seus
propositos e funcionamento na contemporaneidade, contemplando seus
impactos causados pela suas formas de estruturacao.

O terceiro capitulo é escrito com o objetivo de cruzar os temas dos capitulos
anteriores, através de uma pesquisa sobre como as imagens sao produzidas

1 DataReportal. Digital 2024: Global Overview Report. 31 de jan. de 2024. Disponivel em: < https://datareportal.com/
reports/digital-2024-global-overview-report> Acesso em: 07 de jun. de 2024.



e inseridas nas redes, como elas circulam dentro dessas estruturas e como
nos recebemos as informacdes imagéticas nas redes sociais.

Com base nisso, no capitulo 4 produzimos uma analise de redes sociais
contemporaneas focadas em comunicacao por meio de imagens, como
Instagram, TikTok e Snapchat, com o objetivo de entender seus processos de
producao, circulacao e recepcao de imagens. Desenvolvemos ainda uma
segunda analise, essa mais especifica, buscando entender os caminhos da
producao, circulacao e recepcao de imagens que ganharam relevancia durante
as tragédias ocorridas no Rio Grande do Sul do final do més de abril de 2024
até o final do més de maio de 2024, decorrentes de enchentes causadas por
eventos climaticos. A partir das analises, entendemos que os modelos de
postagem, compartilhamentos e interacao apresentados pelas redes sociais
investigadas permitem a fragmentacao dos significados das imagens postadas.

Por fim, no quinto capitulo propomos uma outra forma de estrutura de interacao
para redes sociais com imagens. Nessa proposta, almejamos que as imagens
tenham suas dimensdes comunicacionais preservadas. Para tal proposta
projetual, utilizamos o método de Jesse James Garret (2011) de 5 planos do
usuario, além de termos como base a ideia de modelo de rede social proposta
pela artista e educadora Jenny Odell (2021) e todo contetudo abordado na
pesquisa.
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2. IMAGENS E CULTURA VISUAL



Neste capitulo discorremos sobre a relacao da imagem com a sociedade e
como ela se modificou com o passar do tempo. Porém, antes de adentrar na
discussao propriamente dita, precisamos definir o que entendemos como
imagem.

Platao, em a Republica, traz sua nog¢ao sobre o tema: "Chamo imagens, em
primeiro lugar, as sombras; em seguida aos reflexos nas aguas ou a superficie
dos corpos opacos, polidos e brilhantes e todas as representacdes deste
género" (Platdo, 2006: 509e-510a).

Segundo Ariovaldo Vicentini (2019), esse pensamento teve origem nos embates
retoricos de Platdo com os Sofistas na Grécia antiga, que via o grupo como
algo que “parece ser” (Vicentini, 2019, p. 16) e portanto, possuem a mesma
origem que a imagem, como “um segundo objeto igual, copiado do verdadeiro”
(Platao, p. 166). Vicentini diz que, com essa afirmacéo, ja é possivel notar o
foco de Platao nos conceitos de “copia” e “verdadeiro”, que vém a ser a base
do seu pensamento e das discussdes sobre o tema imagem nas épocas
seguintes. (Vicentini, 2019, p. 12)

A ideia de cépia é abordada por Platao na sua Teoria das Formas, na qual
apresenta o mundo sensivel como uma imagem do mundo inteligivel. Essa
relacao de mimese é vista com maus olhos pelo filésofo, por nos apresentar
apenas fragmentos da esséncia do objeto e, portanto, nos afastar da verdade.
(Vicentini, p.15). Resumindo, podemos dizer que a definicdo de Platdo de
imagem reside em um véu, resultado de um objeto ideal, que cobre essa coisa
e serve para nos iludir.

Aristoteles (2006), em De anima, define aimagem como “sensacdes percebidas,
embora desprovidas de matéria” (Aristoteles, 2006: 432a9) e fruto da
imaginacao, que se da a partir da percepcao do sensivel realizada por meio
dos sentidos da visao, audicao, paladar, olfato e tato.

O processo de construcao da imaginacao é feito através de trés etapas:
primeiro, a percepc¢ao dos proprios objetos sensiveis; segundo, a percepcao
das coisas que sao incidentais aos objetos sensiveis e, por fim, a percepcao
dos sensiveis comuns — “por exemplo, movimento, repouso, formato,
magnitude, numero e unidade” (Aristoteles, 2006: 425a16) — que acompanham
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os incidentes e substituem os sensiveis préprios. No primeiro passo € possivel
encontrar a verdade, desde que esteja presente a percepc¢ao. Ja nos seguintes,
o falso pode ser admitido em julgamento, principalmente quando ha disténcia
do objeto.

Entdo, a imagem ganha um carater imaterial, por ser uma organizacao mental
das percepcdes, podendo ser verdadeira ou falsa, dependendo da concepcéao
da imaginacao.

Leonor Areal (2012) traz uma definicdo de imagem. A autora conceitua o termo
como “um processo de mediacao: uma representacao (imagem) de um
referente (a coisa)” (Areal, 2012, p. 59). Além disso, ela classifica essas
representacdes a partir da sua existéncia, podendo ser dpticas ou mentais.

Segundo Areal (2012), as imagens Opticas sao resultados de uma transformacéo
técnica, como fotografias e até as formadas por feixes de luz que entram por
nossa retina, ou como as sombras e reflexos citados por Platao.

Ja, para a autora, as representacées mentais sao aquelas formadas a partir
de uma “sintese em evolugdo de memoarias, conceitos, imaginagdes e imagens
exteriores captadas e interpretadas” do nosso mundo (Areal, 2012, p. 64).
Podemos entender também, de certa forma, como as imagens de Aristoteles.

Exemplos de imagens mentais dados por Leonor sdo as auto-imagens —
obtidas através de uma imagem optica propria no espelho, mas interpretadas
através da ideia que temos de si; imagens literarias — aquelas que sao evocadas
por meio de palavras escritas que remetem a imaginacao do leitor e escritor;
e até imagens sonoras — uma representacao mental do som que nos permite
filtrar o que escutamos.

Com essas definicoes, Areal (2012) opde imagem a coisa. A imagem de forma
imaterial € o meio de representacao da coisa e, com isso, conseguimos utilizar
como forma de comunicacao, concebendo o que outra pessoa nos mostra ou
projetando algo para que outra pessoa interprete.

Essa relacao também impede a imagem de coincidir com a coisa real, uma vez
que ao vermos uma representacao, temos contato no maximo com a superficie
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do seu suporte (como uma fotografia analdgica — em que temos contato com
0 suporte gravado — ou digital — em que temos contato com a tela). Além
disso, ao sermos apresentados a uma representacao feita por outra pessoa,
temos também o distanciamento gerado pela interpretacdo que o autor teve.

Leonor Areal (2012) mostra a pintura de uma coisa como um exemplo no qual
o autor dela teve a apresentacao, a interpretou e a representou. A partir disso,
as pessoas que entrarem em contato com aquela imagem irdo interpreta-la
de uma outra forma, gerando assim um tipo de véu sobre véu.

Outro ponto que a autora traz sao os niveis de representacao que coincidem
sobre um mesmo objeto. Areal (2012) define 3 niveis de imagem: as imagens
diretas, as criadas e as interpretadas. A primeira se refere a uma reproducao
direta do referente, que pode ser captada através de um dispositivo como as
fotografias. A segunda trata das imagens criadas a partir de memdrias, como
sonhos e fantasias, representadas em palavras, desenhos etc. Ja a terceira
nao se refere a uma representacao fisica, mas sim como a imagem € absorvida
por outra pessoa, sendo uma imagem mental individual e subjetiva.

Tratando desse ultimo ponto, Areal (2012) diz:

Parece-me aqui fulcral diferenciar o conceito imagem em fungéao de quem a vé. Pois
ha o risco, muito comum, de tomarmos como imagem aquilo que podemos ver, aquilo
que 0s hossos olhos podem ver — seja uma paisagem, ou uma pintura em duas
dimensoes [...] é claro que eu posso olhar uma coisa e ver uma imagem que nao é
exactamente a coisa que la esta, ou a imagem que la esta, que por sua vez é um
resultado que alguém fabricou e viu de forma também descoincidente. (p.73)

Ainda, € necessario estabelecer e fundar a imagem também como um meio
de comunicacado. Como dito, Areal (2012) traz a imagem como uma mediacao
e portanto, um tipo de comunicacao que, por mais que seja confusa ou longe
do real, visa expressar uma intencao. Devido a isso, “a imagem é sempre
semantica, isto &, tem um significado" (Areal, 2012, p. 74). E importante ressaltar
também que nenhuma representacao “adquire sentido sem que alguém Iho
confira: aquele que usa o microscopio, aquele que fotografa, aquele que apenas
vé." (Areal, 2012, p. 61)
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Com isso, a autora aborda a subjetividade com os conceitos de olhar e visGo
que, segundo ela, sao facilmente confundiveis e relacionados a niveis de
atencao, percepcao e compreensao. Autores de estudos da chamada cultura
visual — que pode ser entendida a partir das definicoes de Mirzoeff (1999),
Mitchell (2006) e Sérvio (2014) como campo que trata tanto da dimensao visual
de uma cultura como a dimensao cultural da visao — tratam dessa dicotomia
enevoada de olhar e ver com um foco maior.

Pablo Sérvio (2014) diz que por assumir esse carater comunicativo, ndo é
possivel existir a universalidade da experiéncia visual, visto que, como as
linguas faladas, elas mudam seu contexto e estrutura dependendo da cultura
inserida (Sérvio, 2014, p. 200). Ou como Mitchell (2006) propds: “sdo na
verdade construcdes simbdlicas, como que uma linguagem a ser aprendida,
um sistema de codigos que langca um véu ideologico entre nds e o mundo real”
(Mitchell, 2006, p. 8). Por isso € importante compreender como e porque
construimos nosso olhar sobre as coisas.

Sérvio (2014) e Areal (2012), trazem um mesmo ponto sobre os olhos: nds ndo
enxergamos com eles. Os autores defendem o ponto de que a nossa visao é
focada no que nos traz interesse, no que é ditado por nossas experiéncias
sociais. Um exemplo trazido por Sérvio (2014) é o experimento do gorila
invisivel, feito pelos psicélogos Christopher Chabris e Daniel Simons (2011)
com estudantes do campus de Harvard. A experiéncia consistia em um video
de duas equipes de 3 pessoas movendo-se por um espaco e realizando passes
com bolas de basquete, sendo uma equipe com camisas brancas e a outra de
camisas pretas. A tarefa dos voluntarios era contar quantos passes eram feitos
pelos jogadores com camisas brancas. Apds o video, o numero de passes era
respondido pelos voluntarios. Entretanto, no meio do video, uma pessoa vestida
em uma fantasia de gorila entra em cena, se posiciona ho meio do video entre
0s jogadores, olha para a camera, bate no peito e sai de cena, passando um
total de segundos na tela. No final, ao serem perguntados sobre a percepcao
de algo diferente no video, cerca de metade dos voluntarios da experiéncia
relataram alguns detalhes do cenario, mas nao notaram o gorila.

Sérvio (2014) conclui:

A experiéncia demonstra que o cérebro nao tem a capacidade de processar
conscientemente todas as informacodes visuais que os olhos captam e, diante disso,
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dedica-se apenas aquelas informacdes que presume nos interessarem mais. Esse
fendbmeno é conhecido como percepcao seletiva, processo através do qual
enxergamos conscientemente apenas aquilo a que devotamos atengéao. (Sérvio,

2014, p197)

Entdo é fundamental para o entendimento das imagens a diferenciacao e a
relacao entre o que é enxergado (visao) e o que é percebido (visualidade). A
visdo, segundo Sérvio (2014), trata da “parcela bioldgica da experiéncia visual,
O COrpo e a psique”, ou seja, o processo fisico e mecanico que acontece nas
nossas retinas. Ja a chamada visualidade traz a “parcela cultural da experiéncia
visual, aquilo que é aprendido social e historicamente” (Sérvio, 2014, p. 197),
isto é, 0 que nos traz o interesse necessario para focar a atencao.

Sérvio (2014) defende que o que predispde nossa atencao € a dimenséao
cultural. A seletividade € desenvolvida “"de maneira tacita, a partir de rotinas,
de preferéncias e de praticas de olhar que se estruturam e ganham organicidade
interna sem que nos demos conta”, ou seja, através do que experienciamos
durante a vida mesmo que nao tenhamos ciéncia. Isso mostra que a nossa
visdo é fundada no nosso contexto social. (Sérvio, 2014, p. 199)

Mirzoeff (1999) contribui com essa ideia quando diz que a nossa experiéncia
visual também depende de como estamos dispostos a experimentar. Assistir
um mesmo filme no cinema ou numa televisdo em casa nos propicia visdes
diferentes desse filme. Entretanto, “a maior parte da nossa experiéncia visual
ocorre fora desses momentos de olhar formalmente estruturados” (Mirzoeff,
1999, p. 7, traducao minha).

Sérvio (2014) acrescenta que estudiosos do campo da Cultura visual concordam
em dizer que € importante realizar uma busca historica para além das imagens,
pois a histéria da visao nao termina apenas nas praticas de reproducao. As
relacdes de poder exercidas em uma sociedade também contribuem sobre o
gue ver ou 0 que nao ver, quem pode ver ou quem nao deve ser visto.

Devido a essas relacdes, os autores da cultura visual defendem que para
entendermos o que vemos, temos que entender também o contexto cultural.
A definicao de cultura utilizada aqui considera-a como “pratica ou processo
de producao, circulagdo e consumo de significado na vida social” (Canclini,
2005, p. 41 apud Sérvio, 2014, p. 209).
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Mirzoeff (1999) também afirma que é preciso reconhecer que as imagens nao
sao estaveis no tempo. Segundo o autor, as representacdes tém sua relacao
com o exterior alteradas de acordo com o contexto ou época (Mirzoeff, 1999,
p. 7) e, com isso, a cultura visual também ganha um carater dinamico. Ele
ressalta que a cultura visual deve ser entendida como o modelo descrito por
Michael J. Powers: “uma rede fractal, permeada com padrdes de todo o globo”
(Clayson, et all1995 apud Mirzoeff, 1999, p. 25).Com isso, a cultura ganha um
carater heterogéneo que, para ser analisada, precisa ser estudada
historicamente. Nesse estudo, encontramos resquicios de influéncias de
diversos contextos e, por isso, a cultura nao pode ser “posta em caixas”, com
fronteiras precisamente delimitadas. Como exemplificado por Mirzoeff (1999),
com o caso do artista peruano Kukuli Verlade Barrionuevo, que se considera
um “individuo ocidentalizado e ndo como um ocidental, pois ele ndo criou essa
cultura, mas sim foi colonizado por ela.” (Miller, 1995:95 apud Mirzoeff, 1999,
P. 26, tradUGA0 MINNA) ..cceeiiieiciiee e e e e e e e re e e e aae e e e aaaeees

Entretanto, a dimensao social também é construida pela visdo, como defendido
por Mitchell (2006). Segundo o autor, os arranjos sociais que nos moldam
possuem a forma que tém por nds sermos seres que possuem visdo. (Mitchell,
20086, p.9)

A cultura de comunicacao ganhou importancia com o nascimento do conceito
de opinido publica, que surge no final do século XVIIlI e, segundo Briggs e
Burke (2002, p.11), implica na comunicacao e preocupag¢do em massa. Os
autores dizem que o0s jornais cumpriram o papel comunicacional de, no séc
XIX, moldar uma consciéncia coletiva.

Briggs e Burke (2002, p. 45) explicam que o mundo da comunicacdo em massa
por imagens torna-se possivel a partir da capacidade de difusao, essa
possibilitada pelo surgimento de técnicas de reproducao mecanica por
impressao como a xilogravura, que data do final do século XIV.

As representacodes visuais carregam ideias. Briggs e Burke (2002, p.47)
exemplificam como a xilogravura ajudou a difundir conceitos a partir de imagens
de santos partilhadas pela Igreja nos dias festivos, as quais auxiliavam no
processo de convencimento e devocao da populagao.
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Os autores discorrem ainda sobre como as artes produzidas na Idade Média
tinham o papel de educar. Eles citam o historiador de Arte francés Emile Male:

tudo o que era necessario saber — a histéria do mundo desde a criagao, os dogmas
da religiao, os exemplos dos santos, a hierarquia das virtudes, o ambito das ciéncias,
artes e oficios: tudo era ensinado pelas janelas das igrejas ou pelas estatuas dos

porticos (Briggs e Burke, 2002, p. 19).

E importante salientar que a comunicacao visual ndo se da apenas pelas
imagens opticas. Espetaculos, que sao constituidos ndo apenas por imagens
opticas, mas também som e movimento protagonizados por coisas, também
eram de extrema importancia na difusdo de ideias. Briggs e Burke (2002, p.
48) explicam como a exibicao publica de execucdes impressionava quem as
assistia e, também, passava a mensagem de autoridade e punicao do Estado.

Segundo Mirzoeff (1999), nés temos uma facilidade em compreender ideias
quando as figuramos. Podemos exemplificar tal ideia com a frase do economista
Francois Quesnay, que afirma que “sua 'figura econémica' da sociedade trouxe
diante de seus olhos certas idéias intimamente entrelacadas que somente o
intelecto teria grande dificuldade em compreender, desvendar e reconciliar
pelo método do discurso” (Buck-Morss 1989:166 apud Mirzoeff, 1999, p. 6,
traducao minha).

Briggs e Burke (2002, p. 85) complementam essa ideia quando escrevem que
as imagens impressas ajudaram Lutero a difundir sua doutrina protestante para
os analfabetos ou como o0 monge chamava “povo simples”, que constituiam a
maior parte da populacao da alemanha no séc. XVI. Os autores também citam
o papa Gregorio, o Grande (c. 540-604), para quem a escrita constituia, para
os alfabetizados, 0 mesmo que as imagens para 0s que que nao sabiam ler.
A devocao a estatuas era comum nas igrejas catolica e ortodoxa assim como
sao hoje.

Segundo os autores (Briggs e Burke, 2002, p.105), a destruicdo de imagens
também comunicava. A iconoclastia cumpria o papel de romper com o Antigo
Regime da Igreja, trazendo a ideia de mudancga, assim como a destrui¢ao das
estatuas de Luis XIV na Franga marcaram uma mudanga de governo.
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Todos esses processos de construcao e foco em meios visuais citados por
diversos autores reforcam a ideia de que nossa cultura € visual também porque
somos animais visuais. Entretanto, o campo da cultura visual nao consiste
apenas de concordancias. Mirzoeff (1999) baseia seus estudos de cultura
visual na tendéncia moderna de figurar ou visualizar a existéncia, dizendo que
isso diferencia a contemporaneidade do mundo antigo.

Porém, como mostrado em exemplos anteriores, a visualizacao sempre esteve
presente na sociedade. Mitchel (2002) também traz o exemplo dos israelitas,
que langaram mao da pictorialidade quando tornaram seu Deus, até entao
invisivel, em um idolo visivel.

Mitchell (2006) chama o ponto de Mirzoeff (1999) de falacia da tendéncia
pictorica, opondo-se a ideia de um dominio dos meios do campo visual sobre
meios que exploram outros sentidos, como o discurso. Mitchell (2006) diz que
essa ideia é apoiada tanto por iconéfobos, que culpam as imagens pela
decadéncia da literatura, quanto por iconoéfilos, que enxergam a imagem como
uma evolucao.

O autor entao propde que:

Um uso critico e historico dessa figura seria como uma ferramenta diagnoéstica para
se analisar momentos especificos, quando um novo meio, uma invencao tecnologica
ou uma pratica cultural emerge, em meio a sintomas de panico ou euforia

(normalmente ambos) sobre a visualidade.

[...]

O erro esta em se construir um grande modelo binario de histdria, centrado em
apenas um destes momentos de transi¢cao e declara-lo como o unico e grande divisor
entre a era da alfabetizagao (por exemplo) e a da visualidade. (Mitchell, 20086, p.

1-12)

Outra falacia apontada por Mitchell (2006) como presente no campo da cultura
visual é a falacia dos meios visuais que, segundo o autor, promovem a existéncia
de um meio exclusivo ou predominantemente visual. Ele entende o termo como
“um artificio de simplificacao para determinar as diferencas entre (digamos)
fotografias e gravagdes fonograficas, ou pinturas e romances”, mas se opde
quando o termo € empregado como uma categoria distinta ou quando é tratado
como um meio exclusivamente visual. (Mitchell, 20086, p. 12)
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O autor propde entao, um contra-axioma no qual todos os meios sao hibridos.
Segundo Mitchell (2006), essa ideia “nos conduz a especificidade de cddigos,
materiais, tecnologias, praticas perceptuais, funcdes signicas e condicdes
institucionais de producao e consumo que terminam por constituir um meio."
(Mitchell, 2006, p. 12-13)

Por isso, Mitchell (2006) ressalta a importancia da descricao das relacoes da
visdo com o0s outros sentidos da maneira que sao feitas em determinadas
praticas culturais. Briggs e Burke (2002) dizem que as formas de comunicagao
mais efetivas sao aquelas que apelam para a visao e audicao através de
“mensagens verbais com nao verbais, musicais e visuais, desde tambores e
trombetas de paradas militares até os violinos que acompanhavam performances
de saldo” (Briggs e Burke, 2002, p. 48).

Um exemplo de comunicagao multimidia sdo os rituais no inicio da era moderna
da Europa. Segundo Briggs e Burke (2002, p. 48), além de transmitir informacao
e mensagens, esses espetaculos serviam como uma forma de criar
solidariedade entre os membros que os praticavam.

Os autores mostram um caso pratico: o festival florentino de Sdo Joao Batista,
do fim do século XV, que comunicava a riqueza e o poder da cidade através
da exibicao de produtos de luxo feitos pelos artesdaos — que provavelmente
aticavam a visao com o brilho e ornamento das joias e o tato com a textura
dos tecidos — e um banquete de agradecimento aos governantes —
enaltecendo visao, olfato e paladar. Esses e outros aspectos do festival eram
uma expressao identitaria coletiva dos florentinos.

Quando era conveniente, as elites que dominavam a regiao utilizavam desse
senso coletivo e identitario do “povo comum” como uma arma em suas disputas
politicas. Segundo Briggs e Burke (2002, p. 45), impressos satiricos do século
XVII e XVIII estimularam uma consciéncia politica popular. Além das batalhas
campais, que também contavam com o povo como soldados, panfletos que
funcionavam como meio de manobra das massas também marcaram o conflito
entre Carlos V, imperador do Sacro Império Romano-Germanico, e o rei
Francisco | da Franca em 1520 (Briggs e Burke, 2002, p. 89).
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Briggs e Burke (2002, p. 82) ainda afirmam que a midia era usada tanto como
arma para atacar outras mensagens, quanto para fomentar e difundir novas
ideias. Um exemplo sao as satiras que os protestantes utilizavam para atacar
e enfraquecer a Igreja Catdlica nas décadas de 1520 e 1530, através da
ridicularizacao pelo repertério tradicional do humor popular.

A Guerra Civil Inglesa, na década de 1640, também é utilizada como exemplo
do uso da midia como arma pelos autores. Discursos, textos e imagens, rituais
e procissdes eram utilizados pelas elites divididas para conseguir apoio publico.

Mitchel (2006) ainda aponta que a ideia de que as imagens, por si sO, exercem
uma relacao de poder sobre os espectadores é também uma falacia. Segundo
o autor, as imagens podem, sim, ser um instrumento de dominacao, mas assim
como qualquer outro meio de comunicacao. Ele diz que a ideia dessa relacao
de persuasao ser exclusiva e autbnoma dos meios visuais € um posicionamento
reducionista e iconoclasta.

Mitchell (2006) propde entdo, uma abordagem balanceada sobre o assunto,
com as ideias da imagem como instrumento e como agente. O autor enxerga
as representacdes como “entremeios nas transacdes sociais, como um
repertorio de imagens-modelo ou padrées que intermediam nossa convivéncia
com outros seres humanos.” (Mitchell , 2006, p. 14)

Mitchell (2006, p. 14) traz entdo as ideias de Lacan:

Lacan, lembre-se, diagramou a estrutura do campo escopico como uma cama de
gatos de interseccodes dialéticas tendo a imagem exposta como centro. As duas
maos que sustentam os fios sdo o sujeito e o objeto, o observador e o observado.
Mas entre elas, no jogo entre o olho e o olhar, esta este curioso elemento intermediario,
aimagem e o suporte ou meio no qual ela aparece. Este ser fantasmatico foi descrito
pela 6tica antiga como sendo o eidolon, o padrao projetado arremessado através da
superficie pelo olho que investiga e revista, ou o simulacro do objeto visto, propagado
ou deixado pelo objeto como uma serpente que abandona sua pele em um sem-
numero de repeticoes |[...]

A cama de gatos de visao intersubjetiva nos ajuda a ver por que € que objetos e
imagens olham de volta para nds; por que & que o eidolon tem a tendéncia de se
tornar um idolo que nos retorna a palavra, nos da ordens e exige sacrificios; por que
€ que aimagem de um objeto difundida é tao eficaz para a propaganda, tao fecunda
em reproduzir um numero infinito de copias dela mesma.
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Briggs e Burke (2002, p. 85) também apresentam a teoria de comunicacao de
"dois passos”, difundida por Katz e Lazarsfeld (1955). Essa teoria desenvolvida
com a eleigao presidencial norte-americana de 1940 traz a ideia que as massas
nao eram diretamente influenciadas pelos meios de comunicacao, mas sim
através de uma “influéncia pessoal” dos “lideres de opinido” locais.

Esse movimento ilustra também a ideia de Karl Deutsch (1963) apresentada
por pelos autores, na qual Deutsch afirma que uma comunidade € uma rede
de canais de comunicagao. Briggs e Burke (2002, p. 96-97) exemplificam essa
afirmativa com a cultura politica inglesa, construida a partir das ligacdes
estreitas entre a populacao do centro politico de Londres e as outras regidoes
da Inglaterra através da disseminagao de noticias.

Assim, concluimos que a imagem se da a partir de uma realidade,
representando-a por diversos meios. Além disso, possui um importante papel
na comunicacao, expressando conceitos, ideias e fatos tanto pela presenca
quanto pela auséncia, sendo influenciada e influenciando o ambito social do
qual nasce e no qual reproduz valores.
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3. REDES SOCIAIS



Redes sociais e de comunica¢ao nao sao uma coisa nova. Como apontado por
Max Fisher (2023), como animais, dependemos de um bom desempenho no
manejo das nossas relagdes para prosperar.

Recuero (2009) ressalta a importancia da internet por possibilitar a expressao
e sociabilizagao atraveés de instrumentos de comunicagao mediada pelo
computador. Segundo a autora, “essas ferramentas proporcionaram, assim,
que atores pudessem construir-se, interagir e comunicar com outros atores”.
(Recuero, 2009, p.24)

Para entendermos essas redes, precisamos primeiro compreender como elas
sdo formadas. A autora utiliza as definicbes de Wasserman e Faust, (1994) e
Degenne e Forse (1999), que definem as redes sociais como uma combinagao
de atores e suas conexdes. Recuero (2009) diz, entdo, que a rede n3o passa
de " uma metafora para observar os padrdes de conexao de um grupo social,
a partir das conexdes estabelecidas entre os diversos atores.” (Recuero, 2009,
p. 24)

Atores, ou nds, como define Recuero (2009), podem ser tanto pessoas como
perfis institucionais ou representativos de grupos que fazem parte do sistema
e constituem as redes, moldando as estruturas sociais, interagindo entre si e
constituindo lagos. Devido ao distanciamento na interagao possibilitado pela
internet, os autores podem nao se apresentar de forma clara e, por isso, faz-
se necessario entendé-los como representacdes identitarias de lugares de
fala que expressam seus valores e interesses.

A autora continua dizendo que esses autores se apropriam dos espacos ha
internet, que ao mesmo tempo sao publicos e privados, para performar suas
expressodes individuais. Essa necessidade de expressao vem do que Sibilia
(2003) chama de “imperativo da visibilidade", que decorre da valorizacdo da
individualidade devido ao mundo globalizado. “E preciso ser 'visto' para existir
no ciberespaco. E preciso constituir-se parte dessa sociedade em rede,
apropriando-se do ciberespaco e constituindo um ‘eu’ ali” (Efimova, 2005 apud
Recuero, 2009, p. 27).

A interacao entre esses "eus”, esses perfis individuais, € o que cria os lagos
sociais que conectam os atores entre si, fundados em um alter e um ego, em
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gue um baseia sua acdo na expectativa do outro (Parsons e Shill, 1975 apud
Recuero, 2009, p. 30-31). Portanto, a interacao nao ¢ algo que parte puramente
de um individuo ou perfil. Conforme Watzlawick, Beavin e Jackson (2000 apud
Recuero, 2009, p. 31), esse processo de cumprir expectativas do meio que o
ator esta transforma essa relacdo em um ato comunicacional.

Como um processo de comunicacao, a interacao mediada por computador
também é um tipo de meio de relagdes, as quais geram o que Wellman (2001)
define como lacos. Os lagos sociais consistem na efetivacao da conexao.
Através deles, fluem operacdes sociais como controle, cooperacao, conflito,
suporte etc., ou seja, acontecem as relacées. Eles sao, portanto, lacos
relacionais. Essas conexdes geradas sao os principais focos dos estudos sobre
as redes, pois é através delas que as estruturas sociais sdo moldadas. (Recuero,
2009)

A internet possibilita a analise das interagcdes nela ocorridas devido a
capacidade de produzir e armazenar rastros, ou seja, as interacdes que ficam
registradas e que podem ser visualizadas, seja por outros atores ou nos, seja
pelo proprio sistema de controle. Ela também é caracterizada pela forma de
contato, visto que os atores via internet ndo precisam de um contato prévio
ou fisico.

Com a adicao do fator “limitacao” das ferramentas, a autora traz a topologia
estabelecida por Primo (2003), que enxerga a interacdo mediada por
computador de duas maneiras: mutua e reativa. A primeira consiste de uma
interacao na qual os atores participam e cooperam na relagcdo, como uma
conversa. Esses seriam os que formariam os lacos relacionais, com a construcao
e troca entre os autores. Ja a segunda € uma relacao unidirecional, quando a
interacao ja possui uma resposta determinada, como um apontamento de
acesso disponibilizado por um autor.

A autora entdo complementa o entendimento da nog¢ao de lago com o trabalho
de Breiger (1974), para qguem um laco esta baseado no sentimento de
pertencimento dos autores, ndo num sistema dialégico. Com isso, temos o
laco associativo, que seria fruto das relacdes reativas.

29



Ademais, os lacos também possuem forca. Para tal, a autora cita Granovetter
(1973, p.1361): “a forga de um laco € uma combinacao (provavelmente linear)
da quantidade de tempo, intensidade emocional, intimidade (confianca mutua)
e Servicos reciprocos que caracterizam um lagco”. Aqueles que expressam uma
intimidade, persisténcia no tempo e quantidade de troca na conexao entre os
autores sao os chamados lacos fortes e, o contrario disso, ou seja, a auséncia
de intimidade, a baixa quantidade de tempo e quantidade de troca constituem
os chamados lacos fracos. Trazendo para o sistema de redes sociais na
internet, os lacos relacionais podem ser tanto fortes como fracos, dependendo
da conexao entre os relacionados. Ja os lagos associativos tendem a ser mais
fracos devido a sua conexao esparsa. Entretanto, Granovetter (1973 e 1983)
traz o foco para a importancia dos lacos fracos, pois sao eles que sustentam
a internet, uma vez que propiciam aglomeracdes de conexdes (ou clusters)
(Recuero, 2009)

Outra caracteristica do laco é sua simetria, que deriva da sua for¢a. Lacos que
trazem uma reciprocidade na relacao entre os atores sdao os chamados
simétricos, ja os que exprimem forgas nos seus sentidos contrarios sao os
assimétricos (Recuero, 2009).

Os lagcos também podem representar varios tipos de relacdes sociais entre os
mesmos atores (Degenne e Forsé, 1999; Scott, 2000), como dois atores que
interagem entre si em redes diferentes. Estes sdo chamados de lagos
multiplexos. Recuero (2009) diz que, segundo Granovetter (1973, p. 1361), os
lacos fortes geralmente sao também multiplexos. Ela afirma que “lagos sociais
mediados pelo computador costumam ser mais multiplexos, pois refletem
interacoes acontecendo em diversos espacos e sistemas.” (Recuero, 2009. p.
42)

As conexdes entre 0s autores também carregam um valor imaterial, o capital
social. Recuero (2009) — através dos conceitos cunhados por Coleman (1988),
Putnam (2000), Bordieu (1983) e Gyamarti e Kyte (2004); Bertolini e Bravo
(2001) — define capital social como:

um conjunto de recursos de um determinado grupo [...] que pode ser usufruido por
todos os membros do grupo, ainda que individualmente, e que esta baseado na
reciprocidadel...] . Ele esta embutido nas relacdes sociais [...] e é determinado pelo
conteudo delas. (apud Recuero, 2009, p. 50)
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Eles podem ser categorizados de modo relacional (soma das caracteristicas
das conexdes), normativo (normas de comportamento e valores), cognitivo
(soma de conhecimento e informacdes), institucional (estrutura e regras do
grupo) e a respeito da confianca no ambiente social (confianca no
comportamento de outros)(Recuero, 2009, p. 51). Divididos em primeiro e
segundo nivel, em que o primeiro é oriundo dos individuos (relacdes, normas
e conhecimento), e o segundo é aquele que representa e é acessado pelo
coletivo como um todo (confianca no ambiente e presenca das instituicoes).
A existéncia do segundo nivel depende da existéncia do primeiro nivel na rede,
e a presencga do segundo nivel promove a producgao do primeiro. (Bertolini e
Bravo, 2001 apud Recuero, 2009, p. 51)

Esses valores também podem ser classificados quanto ao seu papel no grupo:
o que Putnam (2000) chama de bonding (fortalecedor). Esse esta presente
em redes mais densas e proximas, também relacionado com os lacos fortes.
Ja o chamado de bridging (conector) consiste de achados em conexdes
distantes, nas ligacdes entre clusters, também associados aos lacos fracos.
Ha também o maintained, ou capital social de manuten¢do, mais encontrados
em redes baseadas nha internet e que cumprem o papel de manter contato
entre os autores.

Além de ser um ponto importante para a analise de redes sociais, o capital
social também € imprescindivel para o entendimento das conexdes, seus
PAAIOES € MOTIVOS. ...uuiiiiiiiiieiiiieeee ettt e e e e eeetree e e e e e s brreee e e s s arasaeeeessssnsssaaeeaanns

Segundo Recuero (2009), como as redes sdo baseadas em relagbes entre
atores em um contexto temporal, elas devem ser vistas como uma estrutura
dindmica em que as conexdes nascem e morrem. Ela cita Watts (2003) ao
dizer que nao ha redes paradas no tempo e no espaco.

Os processos dinamicos das redes sao de carater emergente, ou seja, sao
observados quando vistos em uma totalidade, mas nao necessariamente sao
vistos em atores individualmente. Elas podem ser construidas a partir de um
sistema bottom-up, em que o padrao é construido de baixo para cima, de forma
descentralizada. Entao, sao capazes de influenciar e modificar a estrutura da
rede. (Recuero, 2009, p. 94)
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Segundo Recuero (2009), as interacdes que compdem esses processos
dindamicos sao a cooperacao, competicao e conflito. A cooperacao € a base
de formacao das estruturas sociais e também essencial para a manutencao
do grupo a partir de um e agir organizado conforme interesses individuais,
capital social ou um objetivo em grupo. Ogburn e Nimkoff (1975, p. 238 apud
Recuero, 2009, p. 81) entendem a competicao como “forma fundamental de
luta social”. Recuero (2009) acrescenta a definicdo de competicdo como uma
luta que pode nutrir uma cooperacao entre os individuos a fim de superar
outros atores ou grupos, mas sem a presenca da hostilidade. A caracteristica
hostil seria um quesito que so6 pode existir no conflito, que também pode gerar
o desgaste e ruptura de uma estrutura social e s6 pode existir a partir de um
antagonismo concreto.

A autora salienta que esses fenbmenos sociais hao se dao necessariamente
de forma clara e relacionada. Segundo Recuero (2009, p. 82):

O conflito, por exemplo, pode envolver cooperacao, pois ha a necessidade de
reconhecimento dos antagonistas como adversarios. Esse reconhecimento implica
cooperagao. Do mesmo modo, o conflito entre grupos pode gerar cooperagao dentro
dos mesmos.

Ogburn e Nimkoff (1975, p. 242 apud Recuero, 2009, p. 82) também trazem
luz sobre a competicao como condi¢cao para competicao, pois os atores podem
“competir para melhor cooperar” . Entao a competicao pode também fortalecer
um grupo visando um objetivo comum. Contudo, Recuero (2009) também
ressalta que ele pode ser o estopim de um conflito, porém, esse ultimo nao
deve ser visto com maus olhos. Simmel (1950 e 1964 apud Recuero, 2009, p.
85) enxerga, ao mesmo tempo, harmonia e dissonancia no conflito, pois &
capaz de fortalecer uma estrutura social a partir da unido gerada pela
polarizagdo, quando existe contra um outro sistema. Ele também entende como
impossivel a existéncia de uma estrutura nutrida apenas pela cooperacao, pois
sem ela, nao haveria mudanca e evolucao.

Um exemplo disso é o caso dos grupos antivacina apontados por Max Fisher
no livro A maquina do caos: Como as redes sociais reprogramaram nossa
mente e nosso mundo (2023) a partir de uma entrevista com Renée DiResta,
analista e pesquisadora. Nesse relato, DiResta (apud Fischer, 2023, local. 255-
265) conta que notou a recorréncia de postagens no Facebook sobre vacinacao
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que se tornaram um local de conflito entre os usuarios da rede. Segundo ela,
mesmo que fora da internet a opinidao publica fosse favoravel a vacinacao
infantil, nessas postagens o numero de pessoas que discordavam, ou se€ja,
que eram contra as vacinas, parecia ser muito alto e isso acabava por
transbordar para fora da internet, pois os dados analisados por ela mostravam
que a tendéncia de pais nao vacinarem seus filhos vinha crescendo.

Ao pesquisar sobre a origem desse grupo, ela percebeu que nao havia nenhum
fator externo que encabecasse o movimento, mas sim o proprio sistema da
rede social, isto &, o proprio algoritmo. DiResta (apud Fischer, 2023, local.
269-284) relata que ao pesquisar pelo termo “vacinas” no Facebook, o retorno
era primaria e majoritariamente de postagens e grupos anti-vacinas e, uma
vez dentro dos grupos, eram recomendados outros grupos conspiratorios e
mostrados conteudos anti-vacinacao que acabavam sendo fortemente
atacados pelos atores daquele grupo.

Entao, ela concluiu que o que fazia o sistema priorizar esse tipo de conteudo
era o engajamento, pois pessoas que se alinhavam aos ideais conspiracionistas
passavam mais horas do dia consumindo conteudo sobre tal, coordenando
ataques e buscando mais aliados, ou seja, buscando cooperacao, uma vez
que outros grupos conspiratérios eram recomendados. Esse tipo de indexacao
de pesquisa ocorre devido ao algoritmo que rege a rede social, mostrando
aos usuarios postagens e sugestdes que os mantém engajados por mais
tempo. DiResta (apud Fisher, 2023, local. 309-310) acreditava que “se estivesse
certa, o Facebook nao vinha sé satisfazendo os extremistas antivacinacao.
Estava criando os extremistas.”

Como resultados desses processos, Recuero (2009) aponta a agregacdo e
ruptura como dinamicas esperadas em grupos sociais. A agregacao € notada
quando ocorre a chamada clusterizacéo, ou seja, quando ha mais agregacoes
que rupturas. A autora diz que, como aponta Barabasi e Albert (1999, p. 56
apud Recuero, 2009, p. 86), a ocorréncia de um cluster se da a partir da
presenca de conectores — atores que possuem um numero muito maior de
conexdes que a média do grupo — pois eles possuem uma capacidade maior
de se conectar e comunicar com outros atores.
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A formacao de um cluster também acontece devido a necessidade do sistema
social de se adaptar para se manter estavel, o que, segundo Parsons (1969
apud Recuero, 2009, p. 87-88), resulta na construcao de novas formas de
estruturas, papéis e comportamentos sociais. Além disso, o autor também
ressalta a relacao proporcional da capacidade adaptativa do sistema com sua
capacidade de evolucdo. Com isso, Recuero (2009) liga o conceito de
adaptacao ao de auto-organizacao apontando o modelo de Barabasi e Albert
(1999, p. 4 apud Recuero, 2009, p. 88), no qual ao relacionar a ideia de auto-
organizagao com o sistema nervoso os autores apresentam um esquema em
que as partes se organizam de forma emergente para obter uma ordem, que
nao pode ser vista quando observada como um todo.

Entao, Recuero (2009, p. 89-90) conclui que tanto a adaptacao quanto a auto-
organizacao sao fendmenos essenciais para a existéncia de redes, pois a
interacao e comunicacao entre os autores que permite a formacao e existéncia
das redes também geram conflitos que precisam ser estabilizados para que
nao haja ruptura.

Em adicao, a forma de interacao dos autores também molda a organizacao da
estrutura na qual estdo inseridos. Segundo Recuero (2009), as redes sociais
podem ser emergentes ou de associag¢do.

As redes emergentes sdo definidas pela autora através de Primo (2003), como
aquelas que surgem de forma descentralizada ou bottom-up, ou seja, a partir
da conexao gerada pela interacao e conversacao entre os nés que a compdéem
e, devido a isso, elas podem formar lacos fortes entre os autores, que estruturam
um sentimento de pertencimento entre as partes. Isso acaba diminuindo o
tamanho dessas redes que demonstram uma distribuicdo homogénea e grande
numero de conexdes entre 0s mesmos nos, pois a troca reciproca demanda
tempo e investimento entre os nds. Porém, esse investimento € recompensado
pelo tipo de capital social envolvidos nas redes emergentes, nutrido “pelo
interesse dos atores em fazer amigos e dividir suporte social, confianca e
reciprocidade” (Recuero, 2009, p. 95).

Ja as redes de associacao, ou filiagdo, sao vistas de uma forma diferente.
Nelas os nés sao divididos em atores e grupos e sao observadas nao apenas
as relacdes entre os nds, mas também os eventos que ocorrem entre eles.

34



Recuero usa o conceito de Primo (2003) para mostrar as redes associativas
como aquelas que surgem através de interacdes reativas que impactam a rede.
Essas redes sao notadas através de conexdes “estaticas” entre os nos, sem
muita troca. Portanto, as redes associativas tém a capacidade de ser maiores
e mais estaveis, pois nao sao alteradas pela quantidade de interacdes que
ocorrem, dependendo apenas de uma conexao que nao seja deletada para
manter sua estrutura. Nessas redes, pela falta de interacdo, muitos lacos fracos
sao encontrados e até conexdes unilaterais (como apontamentos); entretanto,
eles também podem representar um tipo de identificacao entre os nos.

Recuero (2009) também traz a existéncia dos sites de redes sociais (SRS), os
quais correspondem a quaisquer espacos virtuais utilizados para a construcao
de redes sociais digitais. A autora também cita a definicao de SRS de Boyd &
Ellison (2007), como "aqueles sistemas que permitem: i) a construcao de uma
persona através de um perfil ou pagina pessoal; ii) a interacao através de
comentarios; e iii) a exposicao publica da rede social de cada ator.” (Boyd &
Ellison, 2007, apud Recuero, 2009, p. 102). Os SRS também s&o caracterizados
por possuirem um foco na visibilidade e articulacao das redes, realizando a
manutengao dos lagos sociais construidos em espacos offline.

Com isso, podemos perceber que independente do tipo de conexao da estrutura
social, o quesito identificacdo, seja a ausente ou presente, é o que define uma
rede. Esse tipo de sentimento & fortemente explorado pelos sites de redes
sociais da atualidade, como mostra Fisher (2023) através do “sociémetro”, um
conceito desenvolvido pelo psicdlogo Mark Leary que se baseia ha autoestima
como “medida psicolégica do grau com que as pessoas percebem que sao
valorizadas nas relacdes e sdo socialmente aceitas pelos outros” (Leary, 2011
apud Fisher, 2023, local. 543-544) para a criacao do sociémetro:

(...) atendéncia a monitorar, de maneira inconsciente, como outras pessoas da nossa
comunidade supostamente nos percebem. Processamos essa informacao na forma
de autoestima e de emocdes afins, como orgulho, vergonha ou inseguranca. (Fisher,

2023, local. 552-554).

Fisher (2023) compara o botdo de curtir do Facebook e suas variacoes
espalhadas pelas outras plataformas, considerando-o como uma bateria
conectada ao socidmetro, em que quem tem o controle das cargas de energia
exerce um poder sobre o comportamento humano. Segundo o autor, as curtidas
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adicionam o imediatismo e o0 grande alcance nesse sistema de validacao social,
no qual discursar e obter a aprovacao de centenas de pessoas pode acontecer
em instantes e com facilidade, diferente da “vida real”.

Esse artificio ser quantificado e exposto aos usuarios também pode impactar
a dimenséo social das redes, como mostra o neurocientista Dar Meshi (2015
apud Fisher, 2023, local. 574-575). Para esse pesquisador, o ato de receber
uma curtida ativa a mesma regidao no cérebro responsavel por produzir
dopamina — neurotransmissor que atua na regulacao de emocoes e alivio de
dor — o nuicleo accumbens. Outra pesquisa de Christian Montag (2017 apud
Fisher, 2023, local. 575-577) mostra que “pessoas com nucleos accumbens
menores — uma caracteristica associada a tendéncias ao vicio — usam o
Facebook por periodos maiores”.

Fisher (2023) mostra esse efeito com o relato de Leah Pearlman, gerente de
projetos que trabalhou no botao de “curtir” do Facebook e que apo6s sair da
empresa, passou a trabalhar com ilustracéo de quadrinhos. Ela diz que utilizava
a plataforma do Facebook para promover seu trabalho, no qual abordava
temas como gratidao e compaixao. No inicio de 2010, esses temas eram
impulsionados pelo sistema. Porém, em 2015, o Facebook passou a reprovar
esses temas, pois eram usados por publicacdes “caca-cliques” e por
consequéncia, parou de impulsionar o trabalho de Pearlman. Em uma entrevista
citada por Fisher (2023), Pearlman diz que:

(...) minhas curtidas cairam e foi como se eu nao estivesse mais absorvendo todo o
oxigénio que preciso [...] Mesmo que eu pudesse culpar o algoritmo, alguma coisa
dentro de mim dizia: ‘As pessoas ndo gostam, eu ndo sou boa o bastante'. (Vice

News, 2017 apud Fisher, 2023, local. 584-586)

Segundo Fisher (2023), mesmo que o impacto ndo seja tdo grande como
aconteceu com Pearlman, a manipulacao do socidmetro pode nos fazer recorrer
a uma impulsao “artificial” promovida pela prépria plataforma ou até mesmo
mudar o jeito como nos comunicamos, visando inconscientemente ser mais
validado.

Outro momento no qual nossa dimensao neurologica foi manipulada pelos
sites de redes foi em 2013, também pelo Facebook. Fisher (2023) conta que
a empresa se encontrava com o problema do “limite de Dunbar”, desenvolvido
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em 1990 por Robin Dunbar. Esse antropdlogo britanico propds que o heocortex
de uma pessoa soO permite a ela se relacionar efetivamente com no maximo
150 pessoas — numero derivado da quantidade de seres nos grupos sociais
dos quais evoluimos — e, caso a pessoa ultrapassasse esse numero, seu
comportamento muda involuntariamente a fim de retornar para dentro do limite.
Pesquisas com primatas mostram que a participacao em grupos com numeros
que superam esse limite tornam os individuos mais agressivos, desconfiados
e violentos, além de formar e reforcar hierarquias sociais.

Com o problema de um limite de crescimento na rede, o Facebook passou a
trabalhar para contornar o limite de Dunbar. Para isso, passou a promover 0s
lacos fracos através da impulsao de publicacdes de outras pessoas que
tivessem o minimo de relagcao com o usuario, como amigos de amigos. Segundo
Fisher (2023), mesmo com essa estratégia funcionando, em 2015 a empresa
encontrou outra maneira de extrapolar o limite a partir da criacao de grupos
que comportam cerca de 1500 usuarios. Esses grupos seguem 0s mesmos
moldes relatados por DiResta (apud Fischer, 2023, local. 303-304), no quais
o conteudo priorizado e recomendado era o que levava ao conflito, que talvez
fosse resultado dessa extrapolacao.

Esse fenbmeno foi regido por um fator comum dos sites de redes sociais
contemporaneas: a utilizacao de algoritmos proprios para a curadoria do que
sera mostrado para o usuario. Fisher (2023) aponta que as empresas utilizam
esse artificio motivadas pela ansia da retencdo dos usuarios nas suas
plataformas. Cristos Goodrow, coordenador do projeto da ferramenta de buscas
do YouTube, comenta: “Nossa funcao € manter as pessoas envolvidas e
andando com a gente”, pois mais tempo assistido “gera mais publicidade, o
gue incentiva mais criadores de conteudo, o que atrai mais audiéncia” (Doerr,
2017 apud Fisher, 2023, local. 1977-1979).

Segundo Dora Kaufman e Lucia Santaella (2020), os algoritmos funcionam
através do chamado deep learning, um subcampo do aprendizado de maquina
que foi concebido em 1980. Sua implementacao, contudo, sé se tornou viavel
a partir de 2010, com o desenvolvimento de uma maior capacidade
computacional. O propdsito do deep learning € prever com base em dados a
partir de uma rede neural — “fun¢cdes matematicas biologicamente inspiradas,
formadas por neurdnios artificiais que interagem entre si” (Kaufman e Santaella,
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2020, p. 4) — treinada através da tentativa e erro, com a exibicdo de um
resultado desejado e ajuste de parametros da rede até que ela acerte. Portanto,
é de grande importancia apontar que os algoritmos ndo possuem uma vontade
propria: eles refletem a vontade da empresa através de seu treinamento.

Pariser (2011 apud Kaufman e Santaella, 2020, p. 8) diz que a utilizacao de
algoritmos para personalizacao do conteudo leva ao usuario apenas o que lhe
é de agrado, evitando a interacao com o que € “desconfortavel, desafiador,
além de pontos de vista contrarios e, por isso mesmo, enriquecedores”. Esse
efeito ganhou o nome de filtro-bolha. Fisher (2023) ressalta que uma filtragem
minima do conteudo exposto ja € capaz de influenciar significativamente os
costumes do usuario. O autor cita o experimento realizado pelos psicélogos
Robert Epstein e Ronald E. Robertson em 2015, através do qual norte-
americanos foram convidados a escolher entre dois candidatos ficticios com
base no que era disponibilizado de informacao sobre eles.

Cada participante encontrava os mesmos trinta resultados de busca em uma versao
armada do Google, mas cada um encontrava esses resultados em ordens distintas.
Os participantes deram maior peso psicoldgico aos resultados com ranking mais
alto, mesmo quando liam todos os trinta. O efeito, concluiram os pesquisadores,
podia mexer com até 20% das intencdes de voto dos participantes indecisos. (Fisher,

2023, local. 2076-2079)

O filtro-bolha pode funcionar como uma camara de eco, através da qual um
discurso simples pode levar a radicalizagdo, como mostra Fisher (2023) com
o relato de Guillaume Chaslot, especialista em inteligéncia artificial (IA) que
trabalhou no algoritmo do YouTube. Chaslot notou que o filtro estava
influenciando tanto os usuarios quanto os criadores da plataforma através de
suas recomendacoes, que iam de conteudos tolos a conspiratorios e violentos.
Um exemplo citado por Fisher (2023) é de Nash Grier, um criador que publicava
esquetes de humor e passou a produzir videos sobre o papel de subserviéncia
da mulher aos homens.

Segundo Fisher (2023), Chaslot e outros integrantes da equipe se preocupavam
com o que seu trabalho estava se tornando e comunicavam aos seus superiores
na empresa, visando a constru¢cao de um algoritmo que levasse os valores
como modera¢cdo e generosidade como parametro. Entretanto, isso foi
extremamente desestimulado e resultou na demissao de Chaslot, com a
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alegacao de baixa produtividade. Segundo o especialista, os superiores “sé
se importaram com a receita publicitaria. Eles raciocinavam que, se vocé se
ligar em uma métrica so, que é o tempo assistido, vai servir a todo mundo.
Mas isso é falso” (Fisher, 2023, local. 2115-2116).

A preocupacao de Chaslot permaneceu mesmo apos sua demissao. Fisher
(2023) conta sobre o momento em que Guillaume, em uma viagem, reparou
que a pessoa ao seu lado fazia o consumo de um grande numero de videos
conspiratérios e. Quando indagado pelo ex-funcionario do YouTube sobre a
veracidade das informacdes apresentadas nos videos, essa pessoa disse que
acreditava ser verdade, devido a grande quantidade de publicacdées com o
mesmo tema. Segundo Fisher (2023), o YouTube estava contribuindo com o
efeito ilusorio da verdade, um atalho mental que utilizamos para fazer juizo
sobre o0 que aceitar e recusar diante de uma grande quantidade de informacées.
O autor diz que uma das formas que esse efeito se da é através da familiaridade,
em que tendemos a aceitar algo se ele repetir aproximadamente algo que antes
tivemos como verdade. Para isso, Fisher (2023) cita um experimento de Begg,
Armour e Kerr (1985 apud Fisher, 2023, local. 2332-2333), em que pessoas
que receberam constantemente a frase “A temperatura corporal de uma
galinha" aceitavam a variacao “A temperatura corporal de uma galinha é de
144 graus”. No caso da pessoa ao lado de Chaslot, 0 consumo repetitivo de
uma teoria da conspiracao o fez acreditar numa falsa sensacao de consenso
social.

Outro exemplo apresentado pelo autor foi o do robd Tay, uma inteligéncia
artificial desenvolvida pela Microsoft que visava aprender, ou seja, treinar, a
partir de interacdes com usuarios do Twitter. Em 24 horas a IA passou a
reproduzir discursos como “Bush cometeu o 11/9 e Hitler teria feito um servico
melhor do que o macaco no poder. Donald Trump é nossa unica esperanca”.
Essa identificacdo que Tay assumiu ocorreu devido a usuarios maliciosos que
propositalmente a “alimentaram” com discursos conspiracionistas (Fisher,
2023, local. 2402-2408). .... A partir desse exemplo, & possivel entender que
como a IA é baseada em machine learning, que faz alusao ao processo
biolégico de aprendizado humano, os efeitos de uma bolha também estariam
evidentes.
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Assim, podemos concluir que as redes sociais sempre estiveram presentes
na sociedade, se apresentando de diversas formas e carregando consigo
capital social produzido pelas conexdes entre os atores que as compdem.
Podemos também observar a influéncia que os redes sociais atuais exercem
nos seus atores, 0os manipulando através de suas necessidades psicossociais
com o fim de cumprir as metas estipuladas pelo viés do lucro econémico.
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4. IMAGENS NA
CONTEMPORANEIDADE
DAS REDES SOCIAIS



O coracao desse trabalho reside na uniao dos capitulos anteriores: a imagem
e a rede. O entendimento dessa juncao se dara a partir de uma visao histérica
dos meios de comunicagcao em massa e sua evolucao até a contemporaneidade.

Raul Ernesto Pereira, em sua dissertacdao de mestrado Imagem-rede:
convergéncia e deslinearidade entre produzir, compartilhar e interagir (2018),
trata da fotografia nas redes atuais. O autor aborda o conceito de imagem
técnica como aquela “produzida por aparelhos” (Flusser, 2002, p.10 apud
Pereira, 2018, p.18). Por semelhanca, essa ideia é de certa forma equivalente
as imagens oOpticas (Areal, 2012), ja apresentadas no texto.

Pereira (2018, p. 28-29) utiliza essa definicdo para argumentar que os sites de
redes sociais contemporaneas — entendidos neste trabalho a partir desse
momento apenas como redes sociais para fins de simplificacdo — sao baseadas
em imagens digitais, construidas a partir de dados binarios captados por um
aparelho. Elas predominam nossa comunicacao por sua facilidade de
gerenciamento e disseminacao devido a auséncia de uma dimensao fisica.

Essas imagens, em sua grande maioria, sao apresentadas por meio de
dispositivos que permitem tanto sua producao quanto reproducao através de
cameras atreladas a telas, como cameras digitais e smartphones. Segundo
Pereira (2018, p. 34), essa integracao de funcionalidades “abre um leque de
novas possibilidades de interacao do usuario com a imagem produzida pelo
aparelho” e essa abertura permitiu que as pessoas prestassem cada vez mais
atencao nas telas no ato de fotografar.

Pereira complementa com a concepc¢ao de Souza e Silva (2016 apud Pereira,
2018, 35-36) que com o foco maior nas telas e com o imediatismo que elas
proporcionam, passamos a observar o mundo através delas. Com isso, a
visualizacao ganhou maior peso no ato de producao de imagens, permitindo
até a alteracao dela por meio de “filtros". Pereira (2018, p. 36), diz:

E se a visualizagao é a justificativa para a tomada ou nao da imagem, ela também o
€ para seu armazenamento. Uma vez visualizada, assume-se que ela cumpriu seu
papel, e ja pode ser descartada. E o que reforca a onda de mecanismos e aplicativos
que circulam a imagem nas redes por tempo determinado, e que a tiram de circulagao
assim que o prazo se esgote. Sao as chamadas midias efémeras, tais como o
Snapchat e o Stories no Instagram e no Facebook, e mais recentemente o WhatsApp,
por meio do Status. Os quatro apps estabeleceram um prazo maximo de 24h de

42



circulacao para aimagem. Apods esse periodo, os arquivos colocados em circulagao

sao extintos.

Segundo o autor, a ideia estabelecida pelas novas redes de que as imagens
possuem relevancia por pouco tempo trouxe uma nogao sobre as imagens
serem objetos de consumo rapido, indo contra o senso comum estabelecido
pelas redes anteriores. Recuero (2009, p. 88-89) diz que essas mudancas
ocorrem nas redes devido a transformacao das limitacdes técnicas da estrutura
que ela esta inserida, implicando no surgimento de novas formas de
estruturacao.

Neil Postman, em Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of
Show Business (2005), discorre sobre a perda do sentido na circulacédo do
discurso publico nos Estados Unidos da América (EUA). O autor se baseia no
aforismo do canadense Marshall McLuhan que traz o meio como mensagem,
para fazer uma comparacao entre as fases da escrita e impressao, telegrafia,
fotografia e a transmissao por televisao.

Postman (2005, p. 18) argumenta que os meios de comunicacdo tém o poder
de transmitir as ideias de um contexto para outro totalmente diferente, devido
a capacidade de orientar e integrar nossa formacao de pensamento, além de
afetar de diversas formas nossas instituicdes sociais, como nossa concepcao
de verdade. O autor acrescenta que os meios também podem mudar a estrutura
da mensagem, possuindo um viés que valoriza certas formas de inteligéncia
(Postman, 2005 p. 27).

Em seu livro, Postman (ano, p. 16) tem a concepcao de que quando as midias
impressas e orais possuiam um monopolio da comunicacao por serem o Unico
meio de comunicagao local, o discurso geralmente era “coerente, sério e
racional”. Ele usa como exemplo os debates de Abraham Lincoln e Stephen A.
Douglas, futuros presidente e senador dos EUA no século XIV. O autor diz que
os debates possuiam um total de 7 horas, realizados em palanques com uma
plateia, onde as pessoas ouviam pacientemente o que cada representante do
partido tinha a dizer. Além disso, a estrutura da mensagem era baseada na
racionalidade, uma vez que os ouvintes aplaudiam, murmuravam ou, como
Douglas pedia, apenas faziam siléncio, pois ele preferia receber uma reagao
de julgamento e compreensao ao invés de uma reacao passional (Postman,
2005, p. 45).
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Com o surgimento do telégrafo com fios a partir da eletricidade, Postman
(2005, p. 70) afirma que ocorreu uma fragmentacao do contetido comunicado,
introduzindo uma forma de comunicacao baseada em manchetes
sensacionalistas e impessoais que eram transmitidas com grande velocidade
de uma costa a outra dos EUA, rompendo fronteiras geograficas e unindo o
pais em uma unica rede — como o inventor do telégrafo Samuel Morse previu:
“um bairro em todo pais”. O autor defende que esse novo modelo de
comunicacao confrontou a estrutura, fazendo com que a informacao perdesse
totalmente seu contexto local, tornando-a efémera e tirando sua importancia
na tomada de decisado da populagdo. Com esse esvaziamento, Postman (2005,
p. 65) afirma que o discurso publico adquiriu um aspecto de curiosidade,
interesse e novidade por parte da populacao, sendo transformando em uma
mercadoria para ser consumida como entretenimento.

Postman discorre ainda sobre o conceito de ressonancia de Northon Frye,
para quem uma coisa isolada com um contexto préprio pode ganhar uma
significancia universal (1981 apud Postman, 2005, p. 17.). Ou seja, o autor (2005,
p. 17) teme que a comunicagao descontextualizada, sem “alma”, ndo tenha
poder para gerar um significado na sociedade e exista apenas como uma coisa
vazia.

O que aconteceu com a comunicagao devido ao telégrafo pode ser comparado
a efemeridade das imagens nas redes sociais hoje. Acrescentamos a visao de
Pereira (2018, p. 51-52) que traz a ideia de Guy Debord do tempo pseudociclico
— em que o tempo se torna tanto mercadoria, quanto matéria-prima. Segundo
Pereira (2018), as imagens trabalham tanto para o ganho de tempo - pois
precisam de pouco tempo para serem assimiladas, quando compostas por
codigos inteligiveis a quem as visualiza — quanto também para a perda de
tempo, ja que a imagem é buscada para entretenimento em momentos de écio.

A recepcao de imagens pelas pessoas vem mudando conforme a transformacao
na estrutura das redes sociais. Como apontado por Régis Debray (1994 apud
Pereira, 2018, p. 70-72), podemos pensar uma histéria das imagens em trés
grandes eras, com contextos proprios: a logosfera, a grafosfera e a videosfera.
Na logosfera, iniciada apos a escrita no cenario da Idade Média, as imagens
se apresentavam como idolos que expressavam seu poder ndo na visualizacao,
mas na presenga, como as esculturas de santos no contexto catolico. Pereira

44



(2018, p 70) acrescenta que estas imagens eram experienciadas pelas pessoas
com uma relagcao de submissao, em que as imagens eram apresentadas no
alto e, portanto, vistas de baixo. Na grafosfera, com a invencao da imprensa
no século XV, as imagens passam a ser apresentadas como arte e sao
fundamentadas no racionalismo, com a centralizacdo no humano, como as
pinturas do Renascimento. Pereira (2018, p. 71) aponta que a experiéncia dessas
imagens era feita com a cabeca reta, em direcao ao horizonte, tendo uma
relacdao de materialidade . Na videosfera, com a producao e difusao
proporcionadas pelos avancos na industria audiovisual, a imagem se apresenta
de forma desmaterializada, sem uma dimensao real, sendo produzida, circulada
e recebida através de uma maquina. Nessa era, a imagem sai do contexto
individual da grafosfera e se insere em um contexto global, “do ser para o
meio” (Debray, 1994, p. 209 apud Pereira, 2018, p. 72). Pereira (2018, p. 71)
acrescenta que a imagem nessa era € experienciada em um contexto de
relaxamento do espectador, quando é levado ou a distracao, ou ao espanto.

Em outro ponto, Pereira (2018) cita a instalacdo desenvolvida por André Parente,
em que uma imagem digital apresentada em 360° é disposta através de um
binéculo que capta o movimento de um usuario e mostra o ponto de vista dele
para o publico. Nessa instalacao, as pessoas em volta tém a possibilidade de
perceber os interesses visuais do usuario, para onde ele esta direcionando
sua atencao e, a partir disso, comegcam a mudar seu jeito de observar a
imagem, retraindo-se ou mudando de foco (Parente, 2010 apud Pereira, 2018,
p. 74). O autor relaciona esse fenbmeno com o que ocorre nos modelos
vigentes de redes sociais, em que as acdes podem ser observadas por outros
usuarios e, portanto, influenciadas por eles.

Podemos entao, encontrar uma relacao entre o fenbmeno pseudociclico da
imagem apontado por Pereira (2018, p. 51-52), a ideia da videosfera de Debray
(1994 apud Pereira, p.71) e o fendbmeno ocorrido na instalacdo de Parente com
as ideias de visao e visualidade dos estudiosos da Cultura Visual. No contexto
das imagens em redes, a influéncia do contexto social no que é visto e 0 n0sso
tempo vendo imagens podem remeter a construcao social da visao. Ja o jeito
como reagimos as imagens da videosfera, como isso ressoa em ndés e o tempo
vendo imagens podem ser resultado da construc¢ao visual do social.
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Pereira apresenta o conceito de “segundo clique” (Silva Jr., 2015, apud Pereira,
2018, p. 86), em que aimagem € incompleta, caso ndo ocorra o compartilhamento
nas redes. O autor completa com a ideia de Jenkins et al. (2014, apud Pereira,
2018, p. 87), para quem esse fendmeno implica na configuracdo da estrutura
das redes sociais, em que o0s atores param de exercer o papel unico de receptor
e atuam também como compartilhadores e, portanto, configuradores das
imagens. Essas estruturas de rede tambéem contribuem, pois “elaboram em
torno das imagens um conjunto de funcionalidades destinadas a favorecer a
troca e a interacao” (Gunthert, 2012, p. 44 apud Pereira, 2018, p. 87).

Pereira (2018, p. 96-98), cunha o termo imagem-rede para descrever esse
tipo de imagem que percorre as redes sociais atuais. O autor apresenta a
imagem-rede como um resultado da fotografia inserida no contexto das redes
sociais, em que exerce um papel de centralidade na comunicacao , tendo uma
condicao de existéncia mais proxima da visualidade do que do armazenamento.

Entretanto, Postman (2005, p. 68) utiliza o termo “proporcao informacao-acao”,
para explicar que a probabilidade do espectador realizar uma acao mediante
a um comunicado se da de forma proporcional a relevancia da informacao
para 0 mesmo. Entao, imagens que priorizam o compartilhamento ao invés da
comunicagao com contexto geram qual tipo de ressonancia?

Nesse sentido, é possivel concluir que as mensagens sao influenciadas pelo
seu meio de transmissao, tanto na sua estrutura quanto no seu conteudo.
Assim, imagens nas redes sociais acabam sendo manipuladas pela prépria
|6gica das redes e, dessa forma, correm o risco de perder parte de seu poder
comunicacional por serem tratadas como um artificio de entretenimento
produtor de visualizacdes.
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5. ANALISES



Neste capitulo realizamos andlises de trés redes sociais baseadas em imagens
e de trés imagens que circularam entre esses meios com fins de entender
como as principais redes se comportam e quais seus impactos na mensagem.

5.1. ANALISE DE REDES SOCIAIS

As analises de redes sociais desenvolvidas neste projeto visam descrever
como as redes sociais digitais lidam com a produc¢do, circula¢cdo e recep¢Go
de imagens, através do uso continuo de seus aplicativos para dispositivo
Android na versao mais recente do més de junho de 2024. Na instancia da
producdo analisamos do processo de captura de imagem a publicacao da
mesma. Ja na circulagdo, o foco é o caminho para que a imagem possa chegar
ao usuario. Por fim, na recep¢do investigamos as possibilidades de interacao
que o receptor da imagem possui.

Foram escolhidas as redes sociais Instagram, TikTok e Snapchat. Essas,
disponiveis para dispositivos moveis, possuem foco na transmissao de imagens
e, através delas, na interacao entre usuarios. Os dados apresentados nas
analises tém origem em relatérios apresentados pela GWI, uma empresa
especializada em pesquisa de consumidores, e em documentos oficiais
divulgados pelas proprias redes sociais em seus sites.

5.1.1INSTAGRAM

O Instagram é uma rede social que pertence ao conglomerado Meta, empresa
que mantém outras redes grandes como o Facebook e o Whatsapp. A rede
social tem o objetivo de “dar as pessoas o poder de criar comunidades e
aproximar o mundo™, possuindo um potencial de alcance global de 1,65 bilhdes?
de contas. No Brasil?, em janeiro de 2024 o numero de usuarios era de cerca
de 134,6 milhdes, o que a torna a segunda rede social mais usada no pais,
representando 91,2% de usuarios de internet de 16 a 64 anos, e a favorita de
35,9% de usuarios ativos em redes sociais. O Instagram tem a quarta maior

1 Sobre o Instagram. Disponivel em: < https://about.instagram.com/pt-br/> Acesso em: 22 de maio de 2024

2 DataReportal. Digital 2024: Global Overview Report. 31 de jan. de 2024. Disponivel em: < https://datareportal.com/
reports/digital-2024-global-overview-report> Acesso em: 07 de jun. de 2024.

3 DataReportal. Digital 2024: Brazil. 23 de fev. de 2024. Disponivel em: <https://datareportal.com/reports/digital-2024-

brazil> Acesso em: 07 de jun. de 2024.



meédia de tempo de uso por seus usuarios ativos em dispositivos Android de
1de julho a 30 de setembro de 2023, totalizando uma média de 22 horas e 7
minutos de uso mensal.

5.1.1.1. PRODUCAO

No quesito da producao, uma imagem pode ser capturada tanto a partir da
camera do dispositivo, utilizada pelo aplicativo, quanto pela galeria do
dispositivo, sendo acessadas na parte central da barra no lado inferior da tela
ou com o gesto de deslize do dedo da esquerda para a direita na tela inicial
da aplicacao. Durante esse processo é possivel realizar a edicao da imagem
a partir de efeitos de transformacao, insercao de outras imagens, sons, texto
e recursos interativos (enquetes e links) (Figura 2). Apds, o usuario decide em
qual secao da plataforma a imagem sera publicada, podendo escolher entre
uma publicagdo no Feed, Story, Reel ou Transmisséo ao vivo (Figura 1). O Feed
comporta a publicacao de multiplas imagens estaticas ou em movimento que
possuam até 60 segundos de duracao. Ja os Reels aceitam imagens estaticas
ou em movimento gravadas com até 90 segundos ou, caso tenha origem em
um arquivo enviado, 15 minutos de duracao. Por fim, as transmissdes ao vivo
comportam uma gravacao diretamente do aplicativo por até 4 horas.

*  Nova publicagio

-

Recentes Rascunhos | G SELECIONAR

Figura 2 (direita)

é
Y PUBLICAGAD

e ' Tela de edicdo do Reel.

Figura 1 (esquerda)
Tela de captura de
imagem do Instagram.
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As publicagdes no Feed e no Reel também podem receber uma legenda,
enquete, localizacdo, marcacao de outros usuarios e definicées de privacidade.
No Story, assim como no Feed, é possivel escolher quem sera capaz de acessar
a publicacao definindo como publica ou em um grupo privado de melhores
amigos selecionados pelo usuario (Figura 3). E importante pontuar que as
publicacdes em Story ficam disponiveis por 24h, salvo quando os usuarios as
publicam posteriormente em um dos outros formatos, quando ficam disponiveis
em seu perfil para acesso posterior.

¢ Nova publicagdo €~ Nova publicagao

(':J Adicionar localizagio

J3 Adicionar misica

st ;
D Adicionar rétulo de 1A

£3 Adicionar musica

Figura 3

Tela de insercao de
informacdes da
publicacéao.

El Adicionar rotulo de A

5.1.1.2. CIRCULAGAO

As imagens circulam por sua respectiva secao e formato de publicacao, por
onde também circulam propagandas que seguem o referido formato especifico
da secao. Elas sao classificadas por um algoritmo proprio* que define a
relevancia de uma publicacao para cada usuario com base em sinais emitidos
pelo mesmo, sinais esses consistentes com seu uso da plataforma e os
conteudo que mais costuma acessar.

O Story esta localizado na parte superior da tela principal do aplicativo. A secao
apresenta a foto de perfil do usuario envolta por um circulo verde caso seja
visivel para melhores amigos e em um gradiente de amarelo, vermelho e roxo,

4 Mais sobre o algoritmo disponivel em: <https://about.instagram.com/pt-br/blog/announcements/instagram-ranking-
explained/> Acesso em: 22 de maio de 2024



caso seja publico (Figura 4). Ao tocar na foto de perfil, as publicacdes de Story
daquele usuario sao apresentadas em ordem cronoldgica, ocupando a tela
inteira do dispositivo e navegadas para a proxima e anterior com toques ha
direita e na esquerda, respectivamente. Ao realizar o gesto de deslize da direita
para a esquerda, as publicacdes do proximo usuario sao exibidas, assim como
0 gesto contrario traz o usuario anterior. Na parte superior dessas imagens
aparece o nome de usuario do autor, um tracejado branco que representa os
Story ja vistos e em cinza claro os nao vistos. Ja na parte inferior esquerda
temos uma caixa de texto e, na inferior direita, um icone que pode ser tocado.
Junto ao Story também sao apresentadas as transmissdes ao vivo.

Instagram <

I

5 *
L esiddddde) OLHA

ELEATDENOVO

Figura 4
Tela principal do
Instagram.

Os autores mostrados sao aqueles que o usuario segue, apresentados da
esquerda para a direita, classificados na frequéncia em que o usuario visualiza
o Story de cada autor, na frequéncia com que o usuario interage com as
publicacdes dessa conta e na avaliacao do relacionamento que o usuario tem
com quem publicou. Conforme ja mencionado, as imagens publicadas nesta
secao sao visiveis por apenas 24h. Apds esse periodo elas ainda podem
circular no perfil do autor, caso o mesmo escolha tornar a publicacdao um
Destaque.

Ainda na pagina principal do aplicativo, abaixo da se¢ao de Story, sdo
encontradas as publicacdes no Feed. Em cada uma € encontrado o nome de
usuario do autor na parte direita e na esquerda um icone que permite realizar
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outras acdes. Abaixo, a imagem é apresentada, caso possua outras imagens
na publicacao elas sao apresentadas ao realizar o gesto de deslizar da direita
para a esquerda para avangar para a proxima e um gesto ao contrario para
voltar a imagem anterior. Em linha abaixo da imagem sao encontrados 3 icones
de interacao a esquerda: um indicador em forma de circulos representando a
quantidade de imagens na publicacao no centro e um outro icone interativo
na direita. Em seguida temos a foto de perfil e 0 numero de usuarios que
curtiram aquela publicacao, abaixo a legenda e logo depois um texto que
permite acessar os comentarios. Por ultimo, a data em que foi realizada a
publicacao.

As publicacdes sao ranqueadas, em ordem de importancia, a partir do interesse
do usuario que resulta das atividades de interacao, das informacdes sobre a
popularidade daquela publicacao, data e localizacao (caso seja inserida),
informacdes sobre a popularidade do autor e, por fim, o histérico de interacdes
do usuario com o autor.

Os Reels, acessados por um icone encontrado na parte centro-direita da barra
inferior, ocupam toda a tela do dispositivo (Figura 5). Na area inferior esquerda
da tela sdo encontradas a foto de perfil e nome do usuario; embaixo, a legenda
da publicacao e, em seguida, informacdes textuais de trilha sonora e de doacao
para o autor. Ao lado direito, ainda na parte inferior, sdo encontrados em pilha
quatro icones de interacao com suas respectivas quantidades em forma de
texto sob cada uma e um icone sobre a trilha sonora do video. As duas
informacdes sobre a trilha sonora direcionam para uma outra tela que
disponibiliza em grade outras publicacbées com o0 mesmo audio. Na parte
superior direita, um icone direciona o usuario a tela de captura de imagem. A
navegacao desta secao acontece com gesto de deslize de baixo para cima
para ir a proxima publicacao e de cima para baixo para voltar a anterior.

O conteudo é classificado, em ordem de importancia, com base na atividade
de interacao do usuario com publicacdes recentes, o histérico de interacao
com o autor, informacdes de conteudo e popularidade da publicacao e
informacdes sobre a popularidade do autor. Na parte superior esquerda da
tela sdo encontrados filtros que direcionam para telas com conteudos baseados
em quem O usuario segue e 0s que sao publicados perto do usuario. ...........
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Além dessas possibilidades de circulacao, as imagens ainda sao encontradas
na secao Explorar (Figura 6), que permite ao usuario pesquisar em uma caixa
de texto na parte superior da tela e encontrar publicacdes relevantes ao termo
da pesquisa. Abaixo, publicacdes sao encontradas em uma grade navegavel
na vertical: essas sao classificadas em ordem de importancia pelas informacoes
sobre a popularidade da publicacdo — aqui, esse sinal tem maior relevancia
para o algoritmo no processo de recomendagao do que tem no processo que
ocorre no Feed —, pelas informacdes de atividade de interacado do usuario
com outras publicacées da mesma secao, pelo histérico de interagcado do usuario
com o autor e por fim, informacdes sobre a popularidade do autor nas ultimas
semanas.

= E eu que levei
meu gato comigo pra
barbearia, na vez dele,
ele ficou quietinho e
todo o pr
pra ficar narégua . w

Reels.

Figura 6 (direita)

Ainda, as imagens também sdo encontradas na secao de perfil do autor (Figura
7), acessada através do toque em qualquer representacdo do nome ou foto
de perfil de um usuario ou, para acessar o proprio perfil, através de um icone
na parte direita da barra inferior da tela. O Story pode ser visualizado pela foto
de perfil na parte superior esquerda da tela, a esquerda do nome de usuario
ou embaixo das informacdes de biografia na secao de Destaque — neles, os
Stories podem ser categorizados e salvos por tempo indeterminado, ficando
a critério do autor. A secao disponibiliza as categorias com moldura circular
sobre um texto breve. Sob os destaques estao trés icones distribuidos de forma
horizontal que segmentam as publicacdes apresentadas em grade com
navegacao vertical. O mais a esquerda, selecionado por padrao, apresenta

- : Figura 5 (esquerda)
() petiovew_gatos ( Sequi ] 'y — £ Tela de exibicao de

Tela da secao Explorar.
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todas as imagens publicadas no Feed pelo autor e 0 icone ao centro permite
a visualizacao apenas dos Reels daquele usuario. Ainda, o icone a direita mostra
imagens em que o usuario foi marcado por outros autores. Nessas sec¢oes, o
conteudo é classificado em ordem cronolégica de publicacao da esquerda
para a direita, porém alguns podem ser fixados no inicio da grade. Ao tocar
nas publicacdes elas assumem seu respectivo formato e navegacao.

faelpt

& faelpt

|7 4 i

Figura?7
Tela de perfil no
Instagram.

5.1.1.3. RECEPCAO

A interacao que o usuario tem com a publicacao pode ser dada através dos
icones de curtir, comentar, salvar e compartilhar. Elas ocorrem por padrao em
todas as formas de publicacao, a ndo ser que alguma tenha sido retirada pelo
autor nas configuracdes de privacidade. A curtida € um sinal lido pelo algoritmo
que é quantificado e exibido na sua secao. Ja o ato de comentar permite ao
usuario adicionar texto e emojis ha se¢cao de comentario, e o icone de salvar
permite que o usuario salve a publicacdao em uma colecao privada. O
compartilhamento tem um destaque especial na sua funcao, visto que ele
funciona como uma ferramenta para enviar a publicacao para fora do aplicativo
atraveés de um link, mas também para dentro do aplicativo, permitindo que um
usuario envie a publicacao para outro no chat ou também a republique.

A republicacao proporciona ao usuario transportar a publicacao de uma secao
para outra: por exemplo, trazendo uma imagem publicada no Feed de um outro
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autor para seu proprio Stories, em que a imagem é mostrada como uma forma
de link imagético com informac¢ao do nome do autor da publicagéo original.
Entretanto, a imagem pode ser editada e sobreposta com textos e outras
imagens.

Outra interacao especial ocorre no Reels com o botao de doacao, o qual permite
ao usuario enviar uma quantia monetaria em forma de item virtual ao autor.

5.1.2. TIKTOK

O TikTok € uma rede social operada pela ByteDance, empresa chinesa. A
plataforma tem como missao “inspirar a criatividade e trazer alegria” através
de videos curtos, possuindo capacidade de atingir 1,56 bilhdes® de usuarios
ao redor do globo. No Brasil’, essa capacidade é de 98,59 milhdes, tornando-a
a quarta mais usada, com 65,1% dos usuarios de internet entre 16 a 64 anos,
e a favorita de 8% dos usuarios ativos de redes sociais. A rede marca a maior
meédia de tempo de uso por usuarios ativos de Android de 1 de julho a 30 de
setembro de 2023, com um total de 30 horas e 10 minutos de uso mensal.

5.1.2.1. PRODUCAO

A producao de imagens no TikTok ocorre através da camera do dispositivo
gerenciada pelo aplicativo ou pelo acesso a galeria do dispositivo, e 0 processo
pode ser iniciado ao tocar no icone na parte central na barra inferior da tela.
Durante a captura da imagem pela camera, € possivel utilizar uma ferramenta
que permite temporizar a gravacao em 15 segundos, 60 segundos ou 10
minutos (Figura 8). A producgéo pode ser interrompida e retomada com
interferéncia do usuario e, nesse momento, efeitos de distorcdo na imagem
podem ser utilizados em tempo real. Apos a captura, o aplicativo permite a
edicao do enquadramento, da velocidade de reproducao e a realizacao de
cortes no video, além da insercao de textos, figuras, outros efeitos e audio.

5 Sobre o Tlktok. Disponivel em: <https://www.tiktok.com/about?lang=pt-BR> Acesso em: 24 de maio de 2024

6 Apenas usuarios com 18 anos ou mais sdo considerados na pesquisa sobre o TitTok. DataReportal. Digital 2024: Global
Overview Report. 31 de jan. de 2024. Disponivel em: < https://datareportal.com/reports/digital-2024-global-overview-report>
Acesso em: 07 de jun. de 2024.

7 DataReportal. Digital 2024: Brazil. 23 de fev. de 2024. Disponivel em: <https://datareportal.com/reports/digital-2024-
brazil> Acesso em: 07 de jun. de 2024. Overview Report. 31 de jan. de 2024. Disponivel em: < https://datareportal.com/reports/
digital-2024-global-overview-report> Acesso em: 07 de jun. de 2024.
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Outra opcao de captura é o MV, que proporciona uma montagem sequencial
a partir da selecao de 4 a 9 imagens da galeria. A producao de transmissdes
ao Vvivo nao esta disponivel para todos os usuarios, requisitando ao menos
1000 seguidores no perfil e é iniciada no mesmo lugar que uma publicacao
normal.

1 Adicionar som

10min  60s Foto  Texto

. Figura 8
Publicar Tela de captura de

imagem no TikTok.

A publicacao é finalizada com a possibilidade de insercao de legenda,
localizagao que independe do usuario estar ou ndo no lugar indicado, links e
definicdes de privacidade e compartilhamento.

5.1.2.2. CIRCULACAO

A imagem no TikTok circula de forma primaria ocupando a tela inteira do
dispositivo e sendo navegada através de gestos de deslize de baixo para cima
para acessar a proxima publicagao e, ao contrario, para a anterior (Figura 9).

Na parte inferior direita da publicagcao estao as informacdes de local, nome de
usuario do autor e em seguida legenda da publicacdo. Abaixo dessas
informacdes estao a indicacao textual da trilha sonora que pode ser acessada
e leva a uma grade com outras publicagcdes que possuem o mesmo audio. Por
ultimo, ha um controlador deslizante que indica o progresso do video e pode
ser alterado arrastando para a esquerda e para a direita. Ja na parte esquerda
da tela temos uma pilha de icones que representam a imagem de perfil do
autor, o numero de curtidas, de comentarios, de salvamentos e



compartilhamentos. Transmissdes ao vivo estao disponiveis atraves do icone
no canto superior esquerdo. Nelas, a imagem segue o padrao de tela cheia,
com informacdes de foto de perfil e nome de usuario na parte superior e caixa
de texto, lista de comentarios e outros icones de interacao na parte inferior.

Figura 9
Tela de exibicao de
publicacao no TikTok.

Pesquisar - up altas aventuras tema cena

b

O conteudo a ser mostrado para o usuario é filtrado com o uso de um algoritmo
que nao é aberto, mas a partir do trabalho de Chen & Shi, Andlise do mecanismo
do algoritmo de recomendacées do TikTok® (2022 apud Aires, 2024), e de
Zhao, Andlise sobre o fenémeno da “loucura de Douyin” fundada em algoritmos
de recomendacdo® (2021, apud Aires, 2024) entendemos que o mesmo é
baseado em filtros de colaboracao basica, recomendacdes precisas e trafegos
de conteudos. Os filtros de colaboracao basica partem da preferéncia de
usuarios com caracteristicas (persona) semelhantes ao alvo para a
recomendacdo ao mesmo (Zhao Y., 2021 apud Aires, 2024 p. 4). Ja as
recomendacodes precisas buscam informacdes em lacos fortes e fracos atraves
de permissdes concedidas pelo usuario alvo, como a lista de contatos. No
caso das relacdes fortes, € analisada a interacdo que os usuarios que
correspondem aos lacos mais fortes tém com um determinado conteudo: caso
seja positivo, ha um grande aumento na probabilidade daquilo ser recomendado
para o usuario-alvo. No caso das relagdes fracas, a recomendacao € montada
através da analise do que os usuarios que o alvo nao tem contato (lacos fracos)

Tradugao nossa para “Analysis of algorithm recommendation mechanism of TikTok"
Tradug&o nossa para “Analysis on the “Douyin (Tiktok) mania” phenomenon based on recommendation algorithms”



tém interagido (Chen & Shi, 2022; Zhao Y., 2020 apud Aires, 2024, p. 5). Além
disso, a filtragem com base no trafego de conteudo geral analisa o tempo
que o usuario-alvo permanece em uma publicacdo, a partir do qual
interpretamos que quanto maior o tempo, maior o interesse (Chen & Shi, 2022,
apud Aires, 2024, p. 5).

As publicacdes sao entao classificadas a partir de duas opc¢des: a secao “A
seguir” e a "Para ti". Na primeira, as publicacdes disponiveis possuem como
autores os perfis que o usuario segue, mas o ranqueamento € baseado no
algoritmo. Ja no segundo, o algoritmo determina o que é mostrado e em que
ordem & mostrado. Além disso, também é possivel acessar apenas as
publicacdes de usuarios adicionados na lista de amigos. Essa é mostrada na
barra inferior da tela, no icone localizado a centro-esquerda.

Outra forma de publicar é na aba de Stories (Figura 10), localizada na parte
superior, apés um toque em um icone abaixo do texto “A seguir”. Através dela
é possivel produzir e acessar publicacdes que possuem até 15 segundos de
duracao e permanecem visiveis por 24 horas. A exibicao dessas publicacdes
ocorre de forma parecida a do Instagram, com alteragcdes nas cores. Nao foram
encontradas evidéncias de influéncia do algoritmo na classificacao dessas
publicacdes.

Figura 10
Tela da secéo
"A seguir”.
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No perfil de um autor (Figura 11) também est&o dispostas as suas publicagodes:
a secao é acessada através das representacdes da sua foto ou nome de
usuario, ou deslizando da direita para a esquerda enquanto esta em uma
publicacao. Caso queira acessar o proprio perfil, a interacao deve ser feita a
partir de um icone na parte direita da barra inferior do aplicativo. Em um perfil,
de cima para baixo estao dispostos o home do usuario, depois a imagem de
perfil, nome do perfil; em linha horizontal os numeros de perfis seguidos, de
seguidores e curtidas; abaixo, botées de interacao e depois a biografia. Ha
ainda dois icones que representam a origem das publicacdes, a esquerda 0s
de autoria daquele usuario, selecionados por padrao, e a direita as republicacdes.
Apds isso, as imagens sao dispostas em grade, ordenada de forma cronolégica
referente a data de publicacao. Algumas podem ser fixadas no topo pelo autor.
A visualizacao em ordem de popularidade também pode ser acessada com
um segundo toque no icone que remete a lista de publicacdes.

&~ PianoQueToca a 2

&

@pianoquetoca

637 4916 mil 10,2 milhde

7 Mensagem I..O -
Democratizo 05 PODERES DO PIANO

Unindo vocé + musica
Conecte-se com minha arte
b/

& Duetos Performance e trilhas D

Acabado d ¥ .
—— ",?fd Figura 11

s [ 8P - | Tela de perfil no TikTok.

5.1.2.3. RECEPCAO

Os usuarios podem interagir com as publica¢cdes curtindo, comentando,
salvando e compartilhando, e essas interacdes sao quantificadas e exibidas
sob seus respectivos icones em uma publicacao. As curtidas funcionam para
a quantificacdo e producao de sinais para o algoritmo, os comentarios sao
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exibidos e produzidos com uma interagcao com seu icone e salvamentos
marcam a publicacdo em uma grade privada que é acessada na secao de
perfil. Os compartilhamentos no TikTok podem ser feitos para um meio externo
através de um link de acesso ou download da imagem. Além disso, existe a
opcao de enviar conteudos para um outro usuario através do chat, republicar
ou fazer um Dueto. Esta ultima opcao permite ao usuario fazer uma nova
publicacdo, em que a imagem anterior é exibida ao lado de uma nova gravacao,
montando uma nova imagem.

Nas transmissdes ao vivo alguns icones de interacao permitem a doacao de
itens comprados e convertidos em uma quantia monetaria. Ao realizar essa
interacao, o autor e todos usuarios presentes na transmissao sao informados
através de uma figura representando o item doado que aparece acima da lista
de comentarios.

5.1.3. SNAPCHAT

Snapchat, da Snap Inc., surgiu como um aplicativo de mensagens focado em
imagens com o objetivo de “empoderar pessoas a se auto-expressarem,
viverem no momento, aprenderem sobre o mundo e se divertirem juntos [...]
sem a pressao de ser popular, bonita ou perfeita”®. Seus numeros no mundo”
mostram uma capacidade de alcance de 677,7 usuarios, com uma parcela
brasileira™ de 6,84 milhdes. Por ser uma rede de nuUmeros menos expressivos,
ela ndo se encontra entre as 10 mais usadas, mas aparece como nona maior
media de tempo gasto, com 53 minutos mensais em dispositivos Android,
conforme dados de 1 de julho a 30 de setembro de 2023.

5.1.3.1. PRODUCAO

A producao de uma publicagcao no Snapchat pode se dar a partir da camera
do dispositivo gerenciada pelo aplicativo ou por um registro ja feito na galeria

10 Tradugao nossa para “empowers people to express themselves, live in the moment, learn about the world, and have
fun together [...] without pressure to be popular, pretty, or perfect”. Sobre o Snapchat. Disponivel em: https://investor.snap.com/
about-snap/> Acesso em: 28 de maio de 2024.

M DataReportal. Digital 2024: Global Overview Report. 31 de jan. de 2024. Disponivel em: < https://datareportal.com/
reports/digital-2024-global-overview-report> Acesso em: 07 de jun. de 2024.
12 DataReportal. Digital 2024: Brazil. 23 de fev. de 2024. Disponivel em: <https://datareportal.com/reports/digital-2024-

brazil> Acesso em: 07 de jun. de 2024.

60



do dispositivo. No processo de captura (Figura 12) ou apds o processo de
selecao, € possivel a edicao, com a insercao de filtros e configuracdes de
camera, como alteracdes na luz. Apdos a producao da imagem, inicia-se o
processo de edicdo, em que acées mais complexas como ajuste do
engquadramento e duracao sao disponibilizadas. Além disso, insercdes de
textos, transcricdes, figuras, audio e links interativos e até mesmo a remocao
de partes da imagem também se encontram a disposicao do usuario. Durante
a edicao, podemos definir por quanto tempo aquela imagem ficara disponivel
para visualizacao, podendo ir de 10 segundos a tempo ilimitado. Entao,
comegamos o processo de publicagcao, em que sao inseridas informacdes de
legendas e definidas se serao publicadas no Chat, Histérias ou SnapMap
(Figura 13). As publicacdes retém informacodes referentes a data de producao
da foto, que sdo compartilhadas nas informacoes.

v Q et
+
Histérias + Mova Histéria
Minha Historia - 56 amigos
Minha Histéria - Pablica
-~ Mapa de Snaps
Melhores Amigos
a Anna
i Figura 12 (esquerda)
) enemams Tela de captura de
Thata Ribstie imagem no Snapchat.
i Mary
Leticia Nery Figura 13 (direita)
0 voirorsecs ¥  Tela de publicagdo no
~ErE— S shapchat.

Publicacdées no Chat ocorrem através de uma mensagem direta a um usuario
do aplicativo. Nelas, as imagens sao tratadas como uma mensagem comum,
que € apagada do registro apos 24h, ou conforme determinado nas
configuracdes da conversa. Ja as que vao para as Histérias sao publicadas
no perfil do préprio usuario de forma publica ou privada a um grupo de usuarios
definidos pelo autor, ficando visiveis por até uma semana. Ainda, no SnapMap,
a publicacao é atrelada a um dos locais que o aplicativo disponibiliza baseado
nas informacdes dadas pela localizacao do dispositivo, podendo ser publicada
de forma andnima, caso seja de preferéncia do autor. Entretanto, para uma



publicacao ser realizada no ShapMap é necessario que ela tenha sido produzida
pela camera gerenciada no aplicativo. As formas de publicacdo nao sao
excludentes, permitindo ao usuario publicar em todas as trés secdes
simultaneamente.

Uma outra forma da imagem ser produzida é através da secao de Holofote,
tanto pela camera quanto carregando uma composicao de arquivos. Imagens
do Holofote precisam ter uma duracao minima de 5 segundos e ficam visiveis
por tempo indeterminado. Holofotes podem ser produzidos através de um
icone presente no canto superior direito, exibindo o mesmo sistema de
producao dos outros meios.

5.1.3.2. CIRCULACAO

As publicagdes enviadas no Chat sdo encontradas na lista de conversas
presentes na sessao do chat, por um icone localizado a centro-esquerda da
barra presente na parte inferior. As conversas sao ordenadas de cima para
baixo, por cronologia da ultima mensagem enviada. Ja as Historias estao
presentes na secao simbolizada por um icone na parte centro-direita da barra
inferior. Aqui sdo mostradas atividades de amigos de forma semelhante aos
Stories do Instagram, com alteracdes na cor do circulo que envolve aimagem
de perfil dos autores, dessa vez roxo. Abaixo, uma grade de duas colunas
representa a funcao de Descoberta, em que sao dispostas publicacdes de
usuarios que nao sao seguidos pelo usuario. Em meio a essas publicacdes
também sao encontradas pecas publicitarias, que seguem o formato de
publicacao das que estao em volta. As Historias, ao serem acessadas por um
toque, ocupam toda a tela do dispositivo (Figura 14). Na parte superior sdo
encontradas informacdes de nome de usuario e fotos do autor da publicacao,
a data de publicacao e uma linha tracejada que representa a quantidade de
publicacdes disponiveis daquele usuario, assim como no Instagram. Na parte
inferior ha icones de interacao e na inferior direita os de curtir e compartilhar.

No SnapMap as publicacdes estao disponiveis por meio da localizacao.
Histérias publicadas em locais aproximados sao agrupadas através de um
mapa de calor que surge pela quantidade de imagens disponiveis naquele
lugar (Figura 15). Ao ser acessado por meio de um toque na zona, ele exibe
Historias publicadas. As publicacdes em Histéria sdo navegadas através de
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toques no lado direito para a proxima publicacao e esquerda para a anterior.
Gestos de deslize da direita para a esquerda passam para as publicacdes do
proximo usuario e o gesto ao contrario, ao usuario anterior.

z Q O Rio de Janeiro e

Lae
@
ord Roxo A
Dugque de
Caxias
Figura14 (esquerda)
b Tela de exibicao do mapa
v no Snapchat.
8 D v Qrr K a8 Figura 15 (direita)

Tela de exibicao de
Holofotes no snapchat.

No Holofote sdo encontrados icones em uma disposi¢cao semelhante ao Reels
do Instagram e as publicacdes do TikTok. Entretanto, a ordem dos icones de
interacao no canto inferior direito seguem a ordem de salvar, curtir, comentar,
publicar e compartilhar, tendo somente as trés ultimas quantificacao exibida.

As publicacdes de Historia e Holofote sdo recomendadas e classificadas
conforme determinado pelo algoritmo, que nao € aberto, mas é explicado
brevemente no site™ da Snap Inc., em que recomenda com “base nos interesses
individuais e aplicados em uma selecao de conteudos limitada e examinada".

5.1.3.3. RECEPCAO

No Snapchat as interacdées seguem o padrao de curtir, salvar, comentar,
republicar e compartilhar para fora do aplicativo através de um link e para
dentro encaminhando para um chat. Historias e Holofotes podem ser
“remixados”: essa funcao consiste na possibilidade do usuario fazer uma nova
publicacao. No caso das Histérias, uma nova publicacao é produzida e uma

13
14

Disponivel em: https://snap.com/en-GB/content-recommendation-guidelines> Acesso em: 28 de maio de 2024
Tradugao nossa para “"based on individual interests, they are applied to a limited and vetted pool of content”
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imagem em forma de link interativo, referente a publicacao remixada, é atrelada
a uma parte da nova publicacao. Ja nos Holofotes, a remixagem é feita
produzindo uma imagem em que o assunto principal (pessoa ou objeto) é
automaticamente recortado e sobreposto a imagem remixada (Figura 16).

Usar Som

icake.real

Figura 16
Tela de producao de uma
Remixagem no snapchat.

5.2. ANALISE DE IMAGENS: EVENTOS CLIMATICOS NO
RIO GRANDE DO SUL EM 2024

As analises desenvolvidas neste projeto visam entender como as imagens sao
utilizadas no contexto das redes sociais contemporaneas, considerando as
instancias de producdo, circulagdo e recep¢do, abordando o tempo, o espaco
e 0s contextos culturais e politicos da época. A instancia da produ¢do consiste
do que, por quem e através do que a imagem foi produzida. Ja a circulagéo
traz o meio em que ela circulou e as alteracdes que sofreu. Ainda, a recepcéo
trata do publico que recebeu essa imagem e quais impactos ela gerou.

Foram escolhidas imagens-rede que, como descrito por Pereira (2018, p. 96-
98) existem para serem visualizadas e compartilhadas, com um recorte em
imagens amplamente compartilhadas no cenario da tragédia climatica que
ocorreu no estado do Rio Grande do Sul nos meses de abril e maio de 2024.
Segundo o Relatério de Perdas referente as chuvas e cheias extremas no Rio
Grande do Sul, as chuvas e cheias que atingiram o estado gaucho e impactaram
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em inundacoes, torrents e deslizamentos foram originadas por uma série de
eventos climaticos que culminaram em um acumulo de chuva de até 700
milimetros sobre o estado de 30 de abril a 10 de maio de 2024. Durante o
periodo de 30 de abril a 24 de maio de 2024, as chuvas e cheias extremas
atingiram 456 municipios, deixando 78 em estado de calamidade publica e
340 em situacao de emergéncia. O relatorio aponta ainda o impacto na
infraestrutura do estado, com numeros de 14.029 casas afetadas e 34.519
familias sem acesso a agua devido a contaminacao de 4.570 fontes de agua.
Além disso, as chuvas também afetaram a produc¢ao primaria, resultando na
perda das culturas de verao, produtos armazenados e plantios iniciais de
inverno. Diversas campanhas publicas ou privadas de ajuda foram criadas,
como a campanha oficial do Estado SOS Rio Grande do Sul, que arrecadou
cerca de 129 milhdes de reais para serem distribuidos a populacao por meio
de programas de reconstrucao, adaptacao e resiliéncia climatica.

As imagens para essa analise ganharam tamanha visibilidade que tiveram que
ser investigadas e recontextualizadas por jornais. Apesar de trabalhar com as
trés supracitadas instancias, acabamos damos énfase a circulacao e a recepcao
das imagens, visto que a identificacao do contexto de producao das imagens
pode ser um pouco turvo.

5.2.1. CASO DE XANLEURFA

Em 15 de marco de 2023, na provincia turca de Xanleurfa, ocorreram inundacoes
causadas por fortes chuvas decorrentes de eventos de mudanca climatica.
Num periodo de 24 horas, um nivel de 136 milimetros de chuva atingiu a cidade,
registrando cerca de um ter¢co do esperado da média anual. A provincia contava
com 2,7 milhdes de habitantes que sofreram uma baixa de pelo menos 16
pessoas. Na ocasiao das cheias, a populacao vinha se recuperando em abrigos
temporarios devido a um evento sismico de 6 de fevereiro de 2023, que atingiu
também as provincias de Malatya e de Adeiamane, outra vitima da inundacao.

5.2.1.1. PRODUCAO

Um registro gravado nesse contexto, com 15 segundos de duragado, mostra a
acao do movimento da agua, de cor barrosa na altura dos joelhos, que preenche
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toda a avenida e arrasta duas pessoas que se esforcam para se estabilizar.
Pela parte de baixo da imagem, surgem duas outras pessoas, uma blusa branca
e outra com um colete azul, correndo em direcao as outras que estao em
perigo. A pessoa de branco consegue segurar uma vitima e em seguida a
pessoa de azul agarra a outra. No video, é possivel identificar o vozerio de
pessoas que estao perto da camera que, pela resolucao e enquadramento da
imagem, parecem ser de um dispositivo de smartphone (Figura 17).

Figura 17

Captura de tela do video de Xanleurfa.

' Fonte:
\ ‘-' ll:; <https://x.com/ThelnsiderPaper/
.- i l ﬁ - status/1636393636198752256>
L& Acesso em: 10 de ago. de 2024.
5.2.1.2. CIRCULACAO

A imagem circulou em redes sociais, como no perfil jornalistico do X “@
ThelnsiderPaper” que cobre noticias do mundo, e também foi vinculada em
sites de jornais turcos e internacionais, como a BBC. Nesse caso, a imagem
estava relacionada tanto por descrigao quanto por tempo, ao seu contexto
real. Posteriormente, no dia 17 de marco, a Demirdéren News Agency produziu
uma matéria em seu jornal mostrando os afetados e identificando Mustafa
Casim, uma das pessoas que correm para salvar as vitimas no video, as quais
eram sua esposa Done e sua filha de 12 anos Bahar. Na matéria sao adicionadas
informacdes nao presentes no video, contando que apos ele segurar sua filha
e seu vizinho salvar sua esposa, Casim permaneceu agarrado a uma arvore a
espera de resgate. Entdo, uma maquina de construcao foi operada para lancar
uma corda para o resgate e, quando estavam sendo puxados, sua filha
escorregou de sua mao. Naquele momento, Casim perdeu seu equilibrio e
desmaiou, acordando depois no hospital. Ele e sua familia estavam em um dos
abrigos feitos para vitimas do evento sismico.
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........ Entretanto, mesmo apds toda repercussao, o video voltou a circular em
2024, dessa vez atrelado ao contexto da tragédia ocorrida no Rio Grande do
Sul. A imagem sofreu alteracdes, recebendo insercdes textuais e circulando
em perfis que publicaram outras imagens relacionadas ao estado brasileiro. A
frase "Resgate de duas criancas”, disposta em caixa alta, e emojis que podem
representar um suspiro de lamento, aparecem respectivamente na area central
inferior e superior do video publicado por @avillalena, com 25,2 mil seguidores.
Um remix feito pelo perfil @fabianocsbrasil, com 4,2 mil seguidores, adiciona
um video do usuario sobre a parte superior da imagem em que comenta que
o estado (governo) esta presente, mas quem esta agindo no Rio Grande do
Sul é a populacao. Ha ainda uma outra variacao, dessa vez com a frase “Ore
e ajude nossos irmaos do Sul”, com um contorno branco na parte superior da
imagem, publicado no perfil do Instagram de @cle.berjorge, com 2,4 mil
seguidores. Segundo o jornal G1, a imagem foi encontrada no Instagram e no
Facebook junto a frases como “homem salva duas crian¢as no Rio Grande do
Sul"; "duas criancas sendo levadas pela enchente sao resgatadas”; “impossivel
nao chorar!”; e “nem todo herdi usa capa”. A agéncia Lupa também fez uma
matéria de verificacao que trouxe a imagem com a insercao textual “E ai
Globels!? Isso é Fake News Ou IA??". Com uma pesquisa com o termo “Resgate
de crianc¢as no Rio Grande do Sul” na secao Explorar do Instagram ainda é
possivel encontrar o video circulando entre outras imagens que retratam um
cenario parecido com o que a imagem mostra.

5.2.1.3. RECEPCAO

Na primeira circulacao, o publico médio pode ser entendido primeiramente
como as pessoas que estavam inseridas totalmente no contexto das enchentes
na Turquia, como uma forma de comunicar o que estava acontecendo para
residentes de areas préximas ao ocorrido. Ao circularem em meios
internacionais, o publico médio € ampliado a pessoas que se interessam de
forma indireta com o assunto, seja por meio do tema de eventos climaticos ou
por possuirem lagos com o local afetado.

.Pessoas que foram diretamente atingidas pela tragédia reagiram em revolta
ao ocorrido, realizando vaias contra o governador local Zeynel Abidin Beyazgul
durante uma aparigdo do mesmo em um dos locais inundados, em que segundo
o jornal BBC Turkce, foi possivel ouvir a frase “Vocé aponta uma arma aos
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cidadaos. Vocé nao é util a eles” vinda de um dos manifestantes. Na publicacao
do The Insider Paper, com 72,4 mil visualiza¢des, 1 mil curtidas e 26 comentarios,
€ possivel observar mensagens de compaixao e solidariedade a populacao
turca como “Meu coracao se derrama pela Turquia.” e “"§a @& ". Também sao
encontradas mensagens que exaltam a masculinidade e a coragem do ato
realizado pelos homens no video, como “Homens sao essenciais para
sobrevivéncia. Ponto."”; “WVamos apreciar esse video com homens corajosos
resgatando mae e filha, porque em um futuro proximo homens corajosos vao
estar apenas no livro de histéria”.

Na circulagao que ocorreu no Brasil, o publico médio pode ser entendido como
qualquer pessoa residente no pais com acesso a redes sociais e a internet,
dado o impacto que a tragédia ocorrida no RS teve na midia e na infraestrutura.
A publicacao de @avillalena conta com aproximadamente 1 mil curtidas, 125
comentarios e 175 compartilhamentos. Mensagens de apoio e de apelo religioso
sao encontradas nos comentarios das publicacdes, assim como algumas
exaltando acdes populares espontaneas, como o comentario de @
salaomalufestas “"Povo pelo povo”.

5.2.2. CASO DE CORRIENTES

Em 3 de margo de 2024, chuvas intensas com um volume de 200 milimetros
em um periodo de 4 horas atingiram a provincia de Corrientes, na Argentina.
Foram estimadas que mais de 400 mil pessoas foram afetadas, sendo 17 mil
afetadas diretamente pelas inundacdes das ruas. Autoridades do governo da
cidade consideram essa a pior catastrofe climatica da histéria apds o registro
oficial de 300 milimetros de chuva, levando a inundacao de casas e devastacao
de familias.

5.2.2.1. PRODUCAO

Um registro em video foi realizado nesse periodo com duragao de 22 segundos.
Nele, uma idosa usando um vestido claro e uma camisa de manga longa e
estampa xadrez € mostrada no centro da tela e, ao lado dela sobre um moével
de madeira, um cachorro de pelagem clara e molhada coberto por um pano
rosa. A idosa permanece sentada observando o ambiente ao seu redor, que
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aparenta ser um cémodo de uma casa com paredes esverdeadas. O cémodo
esta alagado na altura dos joelhos com uma agua de cor barrosa e, quando a
camera gira no proprio eixo, também é possivel enxergar outros cdbmodos que
se encontram na mesma situacao. Além disso, uma televisao com fios
emaranhados e um fogao aparecem no fundo. Durante toda sua duracao o
video nao reproduz audio ambiente, trazendo apenas uma musica de ritmo
lento com o tom melddico de um instrumento de som semelhante ao de um
piano.

A filmagem é realizada por uma outra pessoa que movimenta a camera com
formato vertical pelo ambiente e, apds um corte seco, uma outra pessoa esta
parada em frente a idosa. Entao, € possivel entender que foi produzida por um
dispositivo smartphone e editada por algum aplicativo, nativo ou nao as redes
sociais (Figura 18).

Figura18
Captura de tela do video de
Corrientes.

Fonte:

ago. de 2024.

5.2.2.2. CIRCULACAO

No dia 4 de margo, a imagem circulou nas redes sociais e, entdo, ganhou mais
visibilidade no perfil do Instagram do radialista argentino Carlos Alberto Simon
(@carlosaberto.simon). Posteriormente, a imagem passou a ser veiculada em
sites de jornais locais como o Diario El Libertador e a Radio Dos. Nas matérias
dos jornais a histéria foi contextualizada de forma mais ampla: a idosa foi
identificada como Floriana Rodas, de 85 anos, e as imagens foram creditadas
ao seu filho. As reportagens situavam ainda a gravagao no bairro Laguna Seca,

<https://www.instagram.com/reel/
C4G3HwVxSwU/> Acesso em: 10 de
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de Corrientes. As legendas e manchetes atreladas a essas circulacdes dao a
imagem seu contexto original.

No més de maio de 2024, no Brasil, a imagem voltou a circular no Instagram
e TikTok. Dessa vez, o contexto atribuido ao video foi o das chuvas no Rio
Grande do Sul. No dia 1 de maio, o Jornal Imigrantes, que publica noticias do
extremo sul catarinense, fez uma publicacdo no seu perfil do Instagram em
que a imagem sofreu a inser¢cao do logo do jornal no canto superior direito e,
na area central inferior, um bloco de texto que diz:

E de cortar o coracao a situacao desta vovd, dona Floriana, de 85 anos, da cidade
de Corrientes/RS. Ndo tem como, nds, ndo nos solidarizamos em ver nossos vizinhos
do Rio Grande terem que abandonar, seus lares, seus pets, seus sonhos, suas
recordacoes e lembrancas da onde cresceram..... € de correr lagrimas dos nossos

olhos, diante tanta tragédia (&

Na legenda da publicagcao também foi reforcado o contexto gaucho, repetindo
que a cidade pertence ao Rio Grande do Sul, atribuindo obras nao adaptadas
ou planejadas para eventos climaticos extremos como causa da tragédia e
trazendo numeros de 800 pessoas evacuadas e mais de 1000 assistidas
durante o ocorrido.

No dia 2 de maio, a imagem também foi publicada no perfil do Instagram (@
carla.zambelli) e do TikTok (@carlazambelli22) da Deputada Federal Carla
Zambelli, em que possui aproximadamente 3,6 milhdes e 480 mil seguidores
respectivamente. Nessa ocasiao, ela sofreu a insercao da frase “Minha
solidariedade a todos os irmaos do Rio Grande do Sul” na parte central inferior,
“dra.mayra.oficial” no rodapé da imagem e, no final do video, na area central
sobre um fundo roxo. Essas publicagdes sdo acompanhadas da legenda “Que
cena linda e impactante! Pena o nosso DESgoverno nao ter a mesma empatia
com quem tem sofrido com a tragédia no Rio Grande do Sul” e a adicao de
“#SOSRS" na publicacao do TikTok. Nas duas redes, a imagem é encontrada
entre publicacdes que falam sobre a situacao no estado do Sul brasileiro.

Outro perfil que promoveu a circulagao da imagem foi o da cantora gaucha
Luisa Sonza que, em meio a tragédia utilizava sua visibilidade para buscar
ajuda para as vitimas. O perfil com cerca de 31,7 milhdes de seguidores realizou
uma publicacdo em seu feed com imagens que associava aos acontecimentos
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no estado, entre elas, o video de Floriana. A publicacao foi posteriormente
compartilhada na secao de Story do perfil da cantora junto a frase “@Ilulaoficial
@janjalula ajuda o RS", que pode ser associada a um tom de cobranca, dadas
algumas interacdes em outras publicacdes anteriores em que Luisa cobrava
por explicacdes sobre o destino das doacdes. A imagem dos Stories estava
em meio a registros de viagem da cantora, que estava de férias na Italia.

5.2.2.3. RECEPCAO

Na primeira circulacao, o publico médio pode ser entendido como as pessoas
proximas ao local do ocorrido, visto que os perfis que primeiro publicaram
comunicavam para aquela regiao. Na publicacao de Carlos, com mais de 2,3
mil comentarios e mais de 200 comentarios, é possivel encontrar mensagens
que lamentam a situacao e exaltam um sentimento de companheirismo por
parte do animal. Na matéria produzida no dia 5 de marco, foi divulgada uma
campanha de doacao de alimentos e também racao para os cachorros.

Ja na circulacao brasileira, o publico passa a ser de carater nacional. Na
publicacao do Jornal Imigrantes, com cerca de 700 curtidas e mais de 50
comentarios, também é possivel encontrar mensagens de lamento, dessa vez
pelo publico brasileiro. Mas, na publicacao de Carla Zambelli, com
aproximadamente 193,6 mil curtidas e mais de 20,8 mil comentarios no
Instagram e em numeros aproximados de 2 milhdes de visualiza¢cdes, 98 mil
curtidas, 200 comentarios e 3,5 mil salvamentos e 12,1 mil compartilhamentos
no TikTok, sao encontradas também mensagens com tema politicos, como o
comentario de @ge_silveira_:

Q cena triste meu Deus do céu, sera q o dinheiro do governo nao pode ajudar essas
pessoas? O tal presidente gasta milhdes em viagens e paga milhdes pra shows pelo

pais e o povo necessitado sofrendo pelo Brasil a fora. Descaso, desumano.

Segundo a matéria de Juliana Barbosa no jornal BNews, apos Luisa Sonza ser
alertada por seus seguidores sobre a publicagao, a mesma deletou a postagem
de seu perfil e em seguida, fez uma outra publicagao que chamava ajuda ao
estado.
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5.2.3. CASO DE BAGE

Em fevereiro de 2023, a prefeitura de Bagé — municipio do Rio Grande do Sul
— fez um decreto de emergéncia devido a estiagem que datou de setembro
de 2022. Em marc¢o de 2023, o Governo Federal reconheceu o decreto e, em
julho do mesmo ano, autorizou a aquisicao de cestas basicas para serem
distribuidas para a populacao afetada pelas estiagens em agosto de 2023 com
prazo para janeiro de 2024. No més de agosto, a prefeitura fez um novo decreto
de emergéncia devido ao impacto de chuvas de granizo, o qual foi reconhecido
federalmente no més seguinte, suspendendo a entrega de cestas basicas.
Com isso, a prefeitura e o dono do Atacado Araujo firmaram termo de fiel
depositario, mantendo cerca de 7,8 mil cestas basicas.

Um video foi gravado em 31 de outubro por vereadores, alegando que mais
de 8 mil cestas estariam sendo estocadas em mas condic¢ées. Entao, uma
denuncia foi realizada a Policia Federal pelos vereadores. A prefeitura alegou
a PF que isso seria uma disseminacao de noticias falsas e, assim, tanto as
denuncias da prefeitura quanto a dos vereadores sao encaminhadas ao
Ministério Publico Federal.

5.2.3.1. PRODUCAO

Uma outra imagem foi produzida com 48 segundos, divididos em uma cena
de 12 segundos e outra de 36. Na primeira cena, Flavius Dajulia — vereador
de Bagé — mostra um pacote de farinha retirado de uma sacola com outros
produtos. Enquanto isso, um som grave de impacto toca no fundo e a palavra
“absurdo” em caixa alta e entre duas figuras de luzes de emergéncia esta
presente na parte superior da tela. A camera se aproxima do pacote, mostrando
informacdes de validade impressas em um dos lados da embalagem. Durante
a cena, o vereador fala com a camera, relatando ser um pacote de farinha que
deveria ser distribuido e estava com validade vencida. Sua fala € legendada
em um texto branco com contorno vermelho na parte inferior do video, sobre
um logotipo do vereador.

Ocorre um corte na imagem e entra a segunda cena, novamente com um audio
grave de fundo. Dessa vez, contudo, junto a um som de respiracao ofegante
que cresce e se torna uma batida ritmada que dura o restante do video. Nessa
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segunda cena, Flavius aparece no centro da imagem gesticulando e alegando
que aqueles alimentos eram destinados pelo Governo Lula, mas a Prefeitura
alegava que eles nao existiam. O vereador relata que aqueles alimentos
deveriam ter sido distribuidos para a populacao carente do municipio de Bagé
e estavam estocados ha mais de 6 meses pela Defesa Civil. Durante o video,
Flavius pde a mao sobre uma pilha de pacotes que estdo embalados e sua fala
é transcrita igualmente na parte inferior da imagem. Ao finalizar a fala, a camera
gira no ambiente, onde € possivel localizar outras pilhas de alimentos.

O video foi produzido pela equipe do vereador com o que aparenta ser a
camera de um dispositivo smartphone pela propor¢cao da imagem e mobilidade
dos movimentos. Nao € preciso dizer onde o video foi editado, mas todos os
recursos empregados na imagem podem ter sido produzidos através das
proprias redes sociais no celular (Figura 19).

-

Figura19

Fonte:

venceu o dia 30 de outubro
de 2023

DAJULIA
ago. de 2024.

5.2.3.2. CIRCULACAO

A publicacao foi realizada no perfil do vereador Flavius Dajulia no TikTok (@
flaviusdajulia), com 13,7 mil seguidores, e também no Instagram (@
flaviusdajulia), com 5,2 mil seguidores, o segundo feito em conjunto com o
perfil de Lucas Mello (@lucasmellojr) e do PT-Bagé (@pt.bage). No Instagram,
a publicacao se encontra em ordem cronologica de publicacao, ja no TikTok
ela & encontrada fixada em primeiro da grade, ambas possuindo a legenda
“ABSURDQ! DESRESPEITOSO! Alimentos que dizem nao terem sido enviados

Captura de tela do video de Bageé.

<https://www.instagram.com/reel/
C3aDk9q037U/> Acesso em: 10 de
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pelo Governo Lula estao 13, estocados, mal armazenados, vencidos. Até onde
o Governo Lara é capaz de chegar?”

Durante o contexto das enchentes no Rio Grande do Sul, foi apurado pelo jornal
G1que aimagem circulou novamente. Dessa vez, como uma publicacao falsa
composta por trechos do video original,acompanhado da legenda “Governo
Lula envia mantimentos vencidos ha mais de 6 meses para o Rio Grande do
Sul”. Entretanto, pela frequéncia de novas interacdes durante a segunda
circulagao é possivel afirmar que o video original também circulou novamente.

5.2.3.3. RECEPCAO

O publico médio da primeira circulacéo pode ser entendido como os residentes
ou pessoas que mantinham lacos com Bagé e pessoas com interesse politico.
Ja 0 segundo entra em um ambito nacional atingindo também pessoas que
estavam compadecidas da situacao.

Nao é possivel identificar uma diferenca clara nos numeros entre uma circulagao
e outra, pois estas se acumulam em apenas uma publicacdo em cada rede.
De todo modo, temos cerca de 380 curtidas e 45 comentarios no Instagram
e em numeros arredondados, 24,1 mil curtidas, 1,9 mil comentarios, 1,8 mil
salvamentos e 6,7 mil compartilhamentos no TikTok. Porém, é possivel
identificar a recepcao do publico nas duas publicacdes. Através de uma
observacao dos comentarios no Reels que datam da época de publicacao,
identificamos o tom de denuncia contra o governo local, como as palavras de

Publico ja & /1. ". Ja os comentarios no TikTok, em grande parte, datam da
segunda circulacao. Neles, pessoas vao contra as campanhas de arrecadacao
oficiais do governo, como o comentario de @xangoyllada “NAO FACA PIX PRO
GOVERNO" e @fatimaribeiro803 “"PESSOAL NAO FAGCAM PIX, PORQUE O
PREFEITO E AUTORIDADES VAO COLOCAR NO BOLSO.". Pessoas interpretam
que o video se trata de um ataque ao Governo Lula, como os comentarios de
@maria.paula.de.so87 “Lula vc vai pagar caro” e @liliansales020 “FAKE FAKE
FAKE. E SO O QUE ESSA EXTREMA DIREITA FAZ..POVO ORDINARIO".

O impacto da primeira circulacao pode ser observado através da pressao e
cobranca realizadas sobre o governo local, implicando em uma nota da Defesa
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Civil a imprensa alegando que os alimentos expirados seriam trocados junto
aos fornecedores antes da entrega. Na segunda, uma noticia falsa de que o
Governo Federal estaria enviando alimentos expirados pairou sobre as
comunicacgdes por um tempo, implicando em campanhas contra a doac¢ao para
canais oficiais do governo. Além disso, uma nota em forma de video foi
publicada por Flavius Dajulia nas suas redes sociais e também uma série de
comentarios do préprio vereador na publicacao no TikTok, anunciando que o
video tinha sido tirado do seu contexto de publicacao.

5.3. CONCLUSAO DAS ANALISES

Pelas analises, e em adicao aos capitulos 2 e 3, é possivel concluir que as
redes sociais de grande alcance que tém imagens como meio principal de
comunicacao — como o TikTok e o Instagram — possuem uma fragilidade em
relacdo a manutencao do contexto de circulagcao das publicacdes de seus
usuarios. A causa disso pode ser atribuida a um sistema que é projetado para
que as imagens circulem facilmente através de algoritmos de recomendacao
que se baseiam principalmente nas reacées ao invés das informagdes. Além
disso, recursos como a selecao da imagem através da galeria e inUmeras
ferramentas de edicao presentes nas aplicacdes das redes permitem que a
imagem seja alterada visando uma recepc¢ao que cause mais impacto e, por
consequéncia, sejam mais favorecidas na classificagao do algoritmo. Isso
corrobora com a relacao das emocdes envolvidas na experiéncia das imagens
da grafosfera, abordada no capitulo 3, que podem ser observadas principalmente
na recepcao das imagens em que tanto mensagens com tom solidario quanto
com tom hostil estao presentes nos comentarios.

Recursos como a Remixagem do Instagram e Snapchat e o Dueto do TikTok
também contribuem para uma circulacdo menos contextualizada, visto que ao
produzir uma nova imagem com base em outra, poucas informacdes
importantes — como as informacdes de interagcao, em que um contexto maior
€ apresentado — sobre a segunda sao levadas para a nova publicacao, em
comparacao as outras formas de compartilhamento interno e externo as redes
sociais.

Os mecanismos de producao, circulacao e compartilhamento observados
podem contribuir tanto para o esvaziamento quanto para a construcao de
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significados. O primeiro caso € observado quando a imagem tem todo seu
contexto perdido na sua producao e circulacao, ja o segundo quando é
reforcado através da repeticao na circulacao.
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6. CONTRIBUICAO



A artista e educadora Jenny Odell escreve em seu livro Resista: ndo faca nada:
A batalha pela economia da atencéo (2021), sobre sua relacdo com os modelos
de redes sociais atuais. Odell (2021) funda seu trabalho em questionamentos
sobre a concepcao de produtividade e utiliza a Jack London Tree'®, ou Velho
Sobrevivente, como figura que representa a sobrevivéncia pela improdutividade.

A autora apresenta o conto “A arvore inutil” de Chuang-Tzu (2013 apud Odell,
2021, local 141), filésofo chinés do século 4. Nesse conto, um carpinteiro
encontra uma arvore grande e antiga, mas resolve nao trabalhar nela, por
considera-la inutil devido seus troncos retorcidos. Entao, a arvore conversa
com o carpinteiro através de um sonho do homem. No sonho, argumenta que
s6 esta viva e daquele tamanho por possuir aquelas caracteristicas “inuteis”,
enquanto o homem envelhece e esta perto da morte mesmo sendo produtivo,
transformando os valores de destruicao como produtividade para manutencao
como a verdadeira utilidade. Com isso, Odell (2021, local 150) faz um paralelo
da arvore simbolo de Oakland com a arvore de Chuang-Tzu, atribuindo os
provaveis motivos da permanéncia do Velho Sobrevivente aos mesmos da
outra arvore.

A partir disso, a autora estabelece a agao da arvore como a ideia de “resisténcia
no lugar”, que consiste em “dar uma forma a si que nao possa ser facilmente
apropriada por um sistema de valores capitalistas" (Odell, 2021, local 157).
Entao, relaciona essa resisténcia a acao de abracar e habitar ideias que
abordem a manutencao como produtividade.

Portanto, esse trabalho visa explorar uma outra forma de interagcdo com a
imagem, visando a manutencao ao invés do consumo predatério atual.
Utilizando como base os principios estabelecidos por Odell (2021).

6.1. METODOLOGIA

Para cumprir o objetivo do trabalho, foi utilizado o0 método desenvolvido por
Jesse James Garret em seu livro The elements of User Experience (2011), que
aborda o processo de projeto de produtos digitais com foco nos fluxos de
uso desses produtos. . A metodologia de Garret (2011, p.19-21) orienta o projeto
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com base em cinco planos: o plano da estratégia, o plano do escopo, o plano
da estrutura, o plano do esqueleto e o plano da superficie.

Comecando no plano da estratégia, definimos a mesma a partir do modelo
de interacao da proposta fundamentada por Odell. Ja o plano escopo foi
definido também com base na proposta de Odell, considerando as
funcionalidades principais da aplicacao. Ainda, no plano da estrutura,
abordamos como as funcionalidades e a informacao serdao organizadas no
produto, através de pesquisas de card sorting e fluxo de uso. Em seguida, no
plano do esqueleto, definimos a disposicao das funcionalidades para interacao
do usuario através de wireframes e mapas de navegacao. Por fim, no plano
da superficie, estabelecemos as estratégias visuais para a comunicagao com
0 usuario, reunindo o resultado de todas as etapas anteriores.

6.1.1. PLANO DA ESTRATEGIA

Trazendo de volta o ponto da recusa, Odell (2021) aborda no segundo capitulo
de seu livro algumas tentativas de recusa durante a histéria. A autora se pde
como exemplo a partir do ocorrido com ela em 2016, em um retiro acidental
de desintoxicacao digital que foi a trabalho para Sierra Nevada, realizando um
estudo sobre o rio Mokelumne. Nessa ocasiao, a autora relatou ter reservado
uma cabana para sua hospedagem e, ao chegar no local, viu-se sem sinal
telefébnico nem rede de internet, permanecendo completamente offline durante
dias. Nesse periodo, observou que sua relacao com seu dispositivo celular
havia mudado. Odell afirma que seu telefone parecia inerte, como um objeto
qualquer, nao representando mais “um portal para milhares de outros lugares,
uma maquina cheia de pavor e potencialidades, ou mesmo um dispositivo de
comunicacao” (Odell, 2021, local. 745). Assim, passou a ser apenas uma
ferramenta de lanterna e cronbmetro, deixando a autora em um estado de
grande paz de espirito sem os disturbios de atencao causados pelo celular.
Entretanto, Odell sabia que esse seu estado era temporario, pois vivia em
sociedade e deveria retornar a ela.

Esse movimento de escapar completamente do “mundo” ndo é o que a autora
propde, trazendo como exemplo a comunidade de Drop City descrita por Peter
Rabbit no seu livro de mesmo nome, em que ao tentarem escapar
desesperadamente de sua sociedade para fundar um novo ambiente econémico
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e social, ruiram, pois “nenhuma dessas pessoas tinha a menor ideia de que
era isso que estavam fazendo [...] Apenas achavamos que estavamos caindo
fora" (Rabbit, 1971 apud Odell, local 892).

.Em contraponto, ela incentiva uma recusa no lugar — ir contra o paradigma
de um sistema sem sair de dentro do mesmo — trazendo como exemplo
Didgenes de Sinope e Bartleby, personagem do conto de Herman Melville. O
primeiro vivia em um barril e desprezava bens materiais, exceto um pedaco
de pau que utilizava para se apoiar. Diégenes andava pelas ruas de Atenas, e
posteriormente Corinto, em busca de um “homem que fosse honesto”, pois
em sua concepcao, todos viviam em uma sociedade corrupta de valores e
tradicdes. O meétodo de Didgenes era de causar impacto nas pessoas através
da estranheza, agarrando estatuas cobertas de neve e deitando na areia
quente, enquanto a reacado comum a essas circunstancias seria totalmente
oposta. Ao se conformar que seu objetivo nao seria concluido, passou a agir
com uma recusa disfargcada de conformidade. Navia (1998, apud Odell, 2021,
local. 1378-1382) explica o caso, quando a Grécia estava prestes a sofrer
ataques de Felipe e os maceddnios e a populagcao comecgou a agir em esforco
para se proteger. Quando Didgenes percebeu, comecou a rolar seu barril pela
cidade e, quando foi questionado, respondeu que fazia aquilo apenas para
parecer tdo ocupado quanto o resto. Assim, Dibgenes agia contra o senso
comum, mas continuava vivendo em sociedade.

Segundo Odell (2021, local 1420), Bartleby ficou famoso pela frase "Prefiro
nao"”, usada para invalidar as ordens de seu chefe, o narrador do conto. Na
historia, o narrador é um advogado de Wall Street que contrata um escriturario
chamado Bartleby, o qual realiza seu trabalho normalmente até que lhe € pedido
que compare sua escrita com um original. A simples resposta “Prefiro nao”
dada pelo escrivao deixou seu chefe sem reacao e, dali pra frente, passou a
ser a resposta para todas as outras perguntas que recebia. Odell diz que a
situacao levou Bartleby a um estado ndo apenas de negacao aos pedidos do
chefe, mas também uma recusa aos proprios termos da pergunta, o que repele
um possivel embate com seu chefe, que deseja ao menos uma negacao aberta
para que possa discutir com seu empregado. Com isso, a autora cita Deleuze,
que afirma que a estrutura linguistica da resposta de Bartleby “esculpe uma
espécie de lingua estrangeira dentro da lingua, para fazer com que todo o
confronto silencie e o facga cair no siléncio” (Cooke, 2016 apud Odell, 2021,
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local 1460), encontrando um novo espago em um sistema que até entao estava
fechado.

Odell (2021, local 1479) também aponta voluntate (vontade), studio (foco) e
disciplina (disciplina), solucao que Cicero deu para a construcao de um carater
diferente da inclinacao natural do homem (Henry, 1927, apud Odell, 2021, local
1469), como caminho para o encontro e a habitacdo desse novo terceiro
espaco, pois através disso, a pessoa teria esfor¢co e vontade para encontrar
uma outra saida para um sistema, uma disciplina para manter-se neles.

A autora traz o exemplo de um jardim que frequentava em sua cidade, o Rose
Garden, como um lugar de recusa, onde as pessoas poderiam “nao fazer nada”
—ir contra a légica da produtividade capitalista. Acrescenta que o espaco foi
ameacado de ser transformado em condominios privados nos anos 1970, porém
essa acao foi impedida por um esforco popular dos residentes locais (Odell,
2021, local 465). Com isso, Odell (2021, local 590) afirma faltar no mundo
digital um lugar onde essa recusa possa acontecer, dada a quantidade imensa
de informacdes que circulam nas redes. Entao, a estratégia definida neste
trabalho é aproveitar a falta de ambiente de recusa de uma interacao para
projetar uma rede social com foco em imagens que seja uma recusa contra a
forma de comunicacao estabelecida nas redes contemporaneas assumindo
um papel critico ao modelo-comum presente, funcionando como uma fonte
geradora de questionamentos aos usuarios sobre a forma de interatividade
com as redes sociais ja presentes, a partir da apresentacdo de uma maneira
diferente de conexao e interacao.

6.1.2. PLANO DO ESCOPO

Para a construcdo desse espaco digital, Odell (2021, local 3080) propde uma
rede social baseada em espaco e tempo, funcionando lentamente, em que
seja necessario se deslocar para sua utilizacdo. A autora (2021, local 3306)
acrescenta que a rede deve ser trabalhada de forma hibrida, utilizando tanto
o espaco fisico como o digital nas interacdes entre os usuarios, e que também
utilize tecnologias descentralizadas e nao corporativas, para que seu
crescimento seja mais horizontalizado, criando pontos de apoio em varias
cidades.
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Outro ponto de interesse da autora é uma rede social ndo projetada para manter
0s usuarios online o tempo inteiro. Isso vem da preocupac¢ao com a questao
da atencao empregada no uso das redes sociais contemporaneas. Odell cita
a publicacdo de James Willians no blog “Etica Pratica™

Sentimos as consequéncias indiretas da industria da atencado em um grau
pequeno, por isso costumamos descrevé-las usando palavras brandas como
“irritantes” ou “distrativas”. Mas essa € uma leitura equivocada sobre o que de
fato sao. A curto prazo, essas distracées nos impedem de fazer o que queremos.
A longo prazo, porém, elas se acumulam e nos impedem de viver a vida que
desejamos ou, pior, sabotam nossa capacidade de reflexao e autocontrole,
dificultando o que Harry Frankfurt chama de “querermos o que queremos
querer.” (Odell, 2021, local 2220)

Nesse ambito, a autora cita o estudo de Devangi Vivrekar, Tecnicas de Design
persuasivo na industria da atencao: conscientizacao do usuario, teoria e ética
(2021). Nele, Vivrekar propde o sistema Nudget, como uma forma de
conscientizacao sobre as técnicas de Design persuasivo — area do Design
que foca em meios de influenciar o comportamento humano com produtos ou
servicos, baseada em teorias sociais e psicologicas. Assim, trabalha com
sobreposicoes que fornecem informacdes para o usuario, identificando e
destacando esses elementos persuasivos durante o uso, por exemplo, do
Facebook (Vivrekar, 2018, p. 16).

Segundo Odell (2021), ela e Vivrekar discordam na conclusdo do trabalho.
Vivrekar apresenta um contra argumento a proposta que, em vez de tentar
tornar a persuasao mais ética, deveriamos nos concentrar em empoderar
pessoas para que tenham mais autocontrole, o que Odell concorda. Porém,
como contra argumento, Vivrekar aponta que:

Retratar o problema apenas como a necessidade de sermos mais atentos em
nossas interacdes nos aplicativos € como dizer que precisamos ser mais
atentos ao interagir com algoritmos de inteligéncia artificial programados para
nos vencer no xadrez. Algoritmos igualmente sofisticados nos vencem no jogo
da atencgao o tempo todo. (Vivrekar, 2018, p.46, apud Odell, 2021, local 2268)
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Entao, segundo Odell (2021, local 2275), Vivrekar defende que a persuaséo ja
esta pressuposta no uso, sobrando como escapatdria o redirecionamento para
uma persuasao ética. Odell discorda dessa visao, pois a persuasao ética implica
em um “bom uso” para o usuario, esbarrando nos questionamentos sobre
produtividade de Odell.

Neste trabalho, entendemos que a visao de Vivrekar se encaixa melhor na
proposta., Entdo, o uso de uma interface que vise a minima influéncia é também
estabelecido no escopo do projeto. Para isso, a tabela de elementos persuasivos
identificados na plataforma do Facebook, presente em anexo no estudo de
Vivrekar (2018), foi utilizada como um guia do que evitar na estruturagao das
funcionalidades. Dentre elas, as principais para o projeto sao: inicio automatico
da reproducao das imagens, anuncios direcionados, quantificacao das
interacdes, notificacdo de novidades, exposicao de usuarios que interagiram
e rolamento infinito do feed.

Um ultimo ponto destacado por Odell (2021, local 3306) é a preocupacao da
autora com a reconstrucao do contexto na circulacao de informacao. A autora
mostra isso com o artigo de Veronica Barassi, "“Midias sociais, imediatismo e
a hora da democracia” (2015), em que da como exemplo a complicacdo que
ativistas “tém de se adaptar ao fluxo de informacdes e a constante producao
de conteudo” (Barassi, 2015, apud Odell, 2021, local 3041). Isso teria causa na
forma de comunicacao que privilegia o imediatismo, prejudicando a visibilidade
e compreensao devido a sobrecarga de informacdes que circulam. Com isso,
Odell reivindica um tempo-espaco de incubacao da informacao, em que
permitiria a reflexao solitaria e/ou uma definicao de contexto.

Portanto, utilizando como base as ideias do modelo de rede social de Odell, o
escopo pode ser resumido a uma rede social que utilize o contexto de
localizacao e tempo na producao, circulacao e recepcao da informacao. Ao
mesmo tempo, que permita uma interacao hibrida entre os usuarios e que
funcione de forma descentralizada a partir de conexdes ponto-a-ponto —
também conhecidas como P2P (peer-to-peer), sdao um tipo de conexao em
que um usuario se conecta e troca dados diretamente com outro, sem a
necessidade de um servidor central.
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6.1.3. PLANO DA ESTRUTURA

Visando a formacao de um espaco para "“fazer nada”, Odell (2021) propde
algumas ferramentas que precisam existir para que a recusa exista, sendo elas
o reparo, a escuta, e um antidoto para a retérica do crescimento. A autora
(Odell, 2021, local 606) relaciona o reparo a periodos e espacos proprios para
“fazer nada"” e, entao, realizar uma espécie de autocuidado como forma de
preservacao, como a reflexdo e a cura. Na aplicacao, isso foi traduzido como
a possibilidade da construcao e existéncia de um perfil que ndo suscite a
necessidade de uma manutencao continua.

Ja a escuta é associada pela autora (Odell, 2021, local 619) com o “ficar quieto”,
para que possa ser percebido seu entorno. Com isso, Odell cita a diferenciacao
entre conectividade e sensibilidade realizada por Franco "Bifo" Berardi (2011),
em que a primeira € relacionada a uma rapida circulacao de informacdes entre
usuarios compativeis, como, por exemplo, a interacdo que temos nas redes
sociais contemporaneas. A segunda é referente a uma troca que necessita o
esforco das pessoas relacionadas, requisitando tempo e proporcionando que
saiam diferentes de como entraram. No trabalho, a funcao que permite uma
escuta sensitiva foi adaptada a uma forma de acesso a informacao, em que
as informacdes referentes ao contexto da imagem sejam acessadas e
priorizadas antes que as interacdes sejam realizadas.

Por ultimo, o antidoto para a retérica do crescimento esta associado a
produtividade. Odell (2021, local 650) explica que coisas que crescem sem
controle sdo consideradas parasitas ou cancerosas e traz isso para a nossa
propria ideia de produtividade, que geralmente esta relacionada a criacao de
algo novo, ao mesmo tempo em que fechamos os olhos para a manutencao
como elemento produtivo. No trabalho, além da producao, a permanéncia da
imagem € uma das pecas-chave para o funcionamento do novo modelo. Assim,
ferramentas que permitam o armazenamento do que ja foi produzido, para
uma posterior edicao ou publicacao, também sao de extrema necessidade,
funcionando como forma de manutencao do que existe.
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6.1.3.1. CARD SORTING

Com o objetivo de entender melhor como a estrutura das informacdes é
entendida pelos usudrios, foi aplicada a técnica de card sorting. Garret (2011,
p.49) explica o card sorting como uma técnica aplicada a um usuario, através
da qual o mesmo recebe uma pilha de cartas que podem conter nome,
descricao ou imagem. Entdo, o usuario realiza a ordenacao e agrupamento
das cartas com base no que Ihe parece mais natural. Segundo o autor, a analise
dos resultados pode fornecer informacdes sobre como o0s usuarios entendem
a organizacao do sistema. O card sorting pode ser aberto, quando é solicitado
que os usuarios categorizam os cartdes e nomeiem cada secao; pode ser
fechado, quando os grupos sao pré-estabelecidos pelo aplicador e os usuarios
apenas organizam os cartdes nos grupos existentes, e pode ser hibrido, quando
as categorias sao propostas pelo aplicador, mas os usuarios tém a possibilidade
de criar novas.

No trabalho, a técnica foi aplicada através da plataforma online UXTweak, de
forma hibrida, com 6 usuarios de redes sociais contemporaneas. Foi fornecida
uma descri¢cao basica de forma prévia, em que os usuarios foram informados
que o produto se trataria de uma rede social para dispositivos moéveis com
foco em imagens, baseada em geolocalizacao e no tempo. As categorias
propostas seguem as ferramentas indicadas por Odell (2021), sendo elas
produzir, interagir e conectar, que foram dispostas em ordem aleatoria para
cada usuario. Um total de 16 cartdes também foi disponibilizado em ordem
aleatéria para a categorizacao, sendo eles: abrir camera; capturar imagem;
inserir legenda; inserir tags; explorar mapa de publicacdes; filtrar mapa de
publicacdes; buscar por local; buscar por tags; acessar publicacao; reagir;
comentar; compartilhar; adicionar informacdes de biografia; adicionar usuario;
acessar mapa de atividades do usuario; enviar mensagem.

Abaixo, apresentamos os resultados dos usuarios através de imagens (Figuras
20, 21, 22, 23, 24 e 25) e, posteriormente, comentamos esses resultados
brevemente.
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( Abrir camera ] (Finrar mapa de publicaqées) [ Buscar por tags j
( Inserir legenda ] ( E“E{%ﬁ;?; e;de j [ Buscar por local J
[ Inserir tags ] ( Acessar publicacio J [ M"""i%';ai;ii:;‘:;'i": GOes J
( Reagir ) [Explorar ?gﬁz llllia‘en_a‘:'tiw'n‘.laclesj

( Comentar J [ Adicionar usuario J

)

( Capturar imagem j [ Enviar mensagem

( Compartilhar )

Figura 20 - Card sorting do usuario 1.

[Explorar mapa de _atividaaes] ( Exmplorar mapa de ) [ Adicionar informagdes ]
do usuario publicagoes de biografia
( Abrir camera j (Fiitrar mapa de puhlicaqﬁesj [ Adicionar usudrio j
[ Inserir legenda J ( Buscar por local J [ Enviar mensagem J
[ Inserir tags ] ( Buscar por tags ) [ Compartilhar ]
( Acessar publicagao j
( Reagir J
( Capturar imagem )
( Comentar j

Figura 21 - Card sorting do usuario 2.
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[ Adiﬁ%’f&g‘;ﬂg‘:‘:ﬁ“ ] (Filtrar mapa de publicacées) ( Acessar publicagdo ) [E"m”'"‘" ?jﬂ:&igti"idad“j
( Abrir camera j ( E":‘&:ﬂ;:;%%as ga ) ( Reagir ) [ Adicionar usuario ]
[ Capturar imagem j ( Buscar por tags ) ( Buscar por local J [ Enviar mensagem J

Inserir legenda ] ( Compartilhar ) [ Comentar
Inserir tags j

Figura 22 - Card sorting do usuario 3.

M'G'%';a;‘.';‘;:;’i‘:ﬁ"“ ] ( Acessar publicagio ) [ Buscar por tags ]

Abrir camera ] ( Reagir ) [ Adicionar usuario )

; Explorar mapa de atividades
Capturar imagem ] ( Comentar J [ a0 usLidrio

( Inserir legenda ] [Filtrar mapa de puhlical;ﬁesj
Exmplorar mapa de
( Inserir tags ] [ pﬁ:blicagags J

Compartilhar ] [ Buscar por local

Figura 23 - Card sorting do usuario 4.
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.. s o I
Adicionar usuario ] ( Exrr:,;:‘g;i::;r:gg: de ) [ Buscar por tags

Adici%r;a;'_i‘;-:?arﬁl:qﬁes j (Fiitrar mapa de publicacﬁes) [ Buscar por local j

[ Abrir camera J ( Acessar publicagao J [ Enviar mensagem
[ Capturar imagem J ( Reagir J [E'P’D""?:ﬂ:,ﬁfﬁfi"ida“"sj

( Inserir legenda j ( Comentar )
( Inserir tags ] ( Compartilhar )

Figura 24 - Card sorting do usuario 5.

(

Abrir camera ] ( Buscar por local ) ( Acessar publicagao

Adicionar informagdes
de biografia

Capturar imagem j ( Buscar por tags ) ( Reagir

) [ Adicionar usuario j

Inserir legenda J (Filtrar mapa de puhlicaQﬁes) ( Comentar

J [ Enviar mensagem J

(
(
(

)

& Explorar mapa de .
Inserir tags ] ( publicagdes ) ( Compartilhar
Explorar mapa de atividades
do usuario

Figura 25 - Card sorting do usuario 6.
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Em termos gerais, ao analisar as imagens com os resultados da aplicacao da
técnica de card sorting,, observamos que, para 0s usuarios, 0s processos de
producao de uma publicacao seguem um padrao quando consideramos as
funcdes de abrir cdmera, capturar imagem e inserir legendas e tags. Em alguns
casos, as funcdes de busca e exploracao também foram associadas pelos
usuarios ao processo de se conectar com outros usuarios. Além disso,
identificamos que os usuarios consideram a busca como um processo nao
relacionado com a interacao com a publicacao.

Identificamos ainda uma confusao no que tange a funcao capturar imagem,
sendo essa entendida como a ferramenta de captura de tela ou uma funcao
de salvamento e arquivamento de imagem pelos usuarios 1 e 2, por exemplo.

A partir disso, entendemos que as funcdes de pesquisa no processo de
conexao sao de grande importancia para a funcionalidade. Ademais, funcdes
de descoberta a partir de uma recomendacao filtrada também se mostram de
grande utilidade no processo de interacao. Outro destaque no processo foi a
funcdo de manter a imagem sem a publicacao. Desse modo, levamos essas
trés funcdes adiante no trabalho.

6.1.3.2. FLUXO DE USO

O fluxo de uso visa representar, através de diagramas, as relagcdes entre as
funcdes presentes no projeto.

Para tal, pensamos em trés fluxos-base: produzir, interagir e conectar. O
primeiro contempla o processo de producao da imagem com o fim da
publicacdo. Ja o segundo, compreende 0s caminhos que o usuario percorre
para o acesso e interacao com uma publicacao. Por fim, o terceiro traz como
objetivo a conexao entre dois usuarios, representados nas imagens abaixo
(Figuras 26, 27 e 28).
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Tela de perfil

Acesso ao aplicativo

Tela de captura

Verificacao de i Erro:
sistemg GPS } 0 processo precisa da
; funcéo ativa
desativado
ativado J’

Selegédo de imagem

1

T ——

b 4 b
quivo

W_J

Insercdo de informagdes

Realizacao da
publicagdo

Figura 26 - Fluxo de publicagao.
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Acesso ao aplicativo Tela de perfil

Tela de exploracao

Verificacao de Erro:
sistemg GPS } o processo precisa da

fungdo ativa
ativado \L

Mapa

desativado

N

Filtragem
do mapa

(_.____.____._—-..

Exploragédo

Acesso apublicacdo  Leladela

€———

Exploracgédo das
informagdes

Publicagdes
relacionadas

Figura 27 - Fluxo de interagao.
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Processo pressupae um
contato pessoal previo

Acesso ao aplicativo

|

Tela de perfil

|

Conexoes

N
/

Busca por pessoas

préximas

J

Verificagao de

sistema GPS e Erro: .
conexao em uma —> 0 pro?essg precisa das
rede de internet dseativads _ fungoes ativa

ativado \L

Busca por pessoas
proximas

Envio de solicitagédo Recebimento de
de conexdo solicitagdo de conexdo

Resposta
positiva
Disponibilizagédo das
publicagdes da conexao
no mapa

Acesso ao perfil da

conexao

Figura 28 - Fluxo de conexao .



6.1.4. PLANO DO ESQUELETO

Para estruturar as funcionalidades estabelecidas no fluxo de navegacao,
organizamos wireframes. Segundo Garret (2011, p. 128), essa ferramenta atua
na captacao das decisdes estruturais para guiar o plano da superficie através
de uma representacao basica do produto. O autor também afirma que, “para
produtos menores, um unico wireframe consegue cumprir o papel de modelo”
(Garret, 2011, p. 129) para a etapa seguinte.

6.1.4.1. WIREFRAMES

No trabalho, projetamos wireframes basicos para as funcdes de producao de
imagem, interacao com a imagem e construcao de perfil.

Os wireframes foram estruturados em formato de um dispositivo Android de
412px (pixels) de largura e 892px de altura, através de uma grade modular
com quatro colunas e espacamentos verticais com 8px de base, que permitiu
uma flexibilizacao do conteudo em um mddulo Unico de quatro colunas de
largura, duas de duas colunas, quatro de uma coluna e, também, um conjunto
de uma de trés e uma de uma coluna (Figura 29).

CERTAtEEY 00 ] *all [EERTAIEY ] ran

a grade.

Figura 29 (esquerda)

_ Wireframes com grade.

Figura 30 (direita)
Modulos gerados com
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Todos os wireframes devem permitir a navegacao do usuario por uma barra
de navegacao com identificador da pagina que o usuario esta no topo da tela
e uma barra de ferramentas na parte com botdes de referentes as funcdes na
parte inferior.

Os wireframes que correspondem a producao da imagem devem conter um
meio visual para que o usuario capture a foto ou video que sera publicado
(Figura 31) e, além disso, devera dar a possibilidade do usuario armazenar
aquela imagem para uma ser publicada posteriormente, mantendo as
informacodes referentes a captura (Figura 32). Por fim, consiga inserir e editar
informacodes textuais que serdo atreladas a publicacdo (Figura 33).

de imagem

de imagem.

de informacdes.

Ja os que compreendem a interacao e circulacao da imagem devem permitir
ao usuario a navegacao pelo principal meio de acesso as publicacées, o mapa
(Figura 34). Nele, o usuario pode explorar mapas alterando a distancia e local
de observacao. Acessando uma publicacdo (Figura 35) o usuario deve poder
interagir com as informacdes de imagem e legenda, que devem levar as
informacdes detalhadas de texto da publicacao e as possibilidade de reagir e
comentar a mesma (Figura 36) e acessar publicacdes relacionadas (Figura
37).

Figura 31 (esquerda)

Wireframe da selecao

Wireframe da captura

Figura 33 (direita)
Wireframe da insercéao
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[EERTAIEY ] +all [EERTAIEY ] +all [EERTAIEY ] +all [EERTAIEY ] +all

Figuras 34, 35, 36 e 37 - Da esquerda para a direita: Wireframe do mapa, Wireframe da
publicacao, Wireframe das informacoes e Wireframe de publicacdes relacionadas.

Os wireframes que remetem ao perfil do usuario mostram as informacodes
textuais de biografia inseridas por ele no momento da construcao do seu perfil,
possibilitando também sua edicao. Além disso, deve fornecer através de uma
lista em ordem cronoldgica, suas publicacdes legendas, trazendo também
como meio de visualizacao a exploracao do mapa de publicacées daquele
usuario (Figura 38).

Outra funcao que as telas de perfil devem contemplar é a de realizar uma
conexao, que é dada através de um sistema de proximidade mediado por uma
rede de internet. Por ultimo, também deve oferecer a capacidade de
gerenciamento dessas conexdes (Figura 39).
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Figura 39

gerenciamento de
conexodes.

6.1.5 PLANO DA SUPERFICIE

Para cumprir o objetivo de propiciar um ambiente com contexto para as
imagens, a elaboracao de elementos visuais que apoiassem suas informacdes
se fez necessaria para a concretizacao do projeto.

De inicio, precisamos definir uma estrutura basica para suportar os médulos
dos wireframes. Para tal, uma caixa de cor solida e borda arredondada dos
blocos foi implementada, com o intuito de fornecer um conforto visual ao
usuario ao serem postas lado a lado (Figura 40).

Figura 40

Visando preencher esses moédulos, as informagdes sobre as imagens foram
dispostas a partir da tipografia Inter, uma familia tipografica construida para
ser vista em telas. Inter € uma familia tipografica com 9 variagdes de peso, em
eixo italico e romano, possuindo como caracteristica uma grande altura-x que
permite uma melhor diferenciacao entre caracteres de caixa alta e baixa. Além
disso, ela possui licenca aberta, sendo permitido o seu uso e alteracao em
qualquer tipo de projeto. A apresentacao da tipografia nas telas foi dada com

Modulos arredondados.
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base nas recomendacdes do Material 3, a terceira versao de um guia de bons
usos para a construcao de aplicagcdées em dispositivos Android feito pela
Google, atual desenvolvedora do sistema. No guia, Roboto é reconhecida como
tipografia padrao, entretanto, como ela e Inter compartilham caracteristicas
de construcao semelhantes, as medidas sugeridas pelo Material 3 também se
mostraram uteis para o desenvolvimento.

Categorizamos os textos em tamanho grande, médio e pequeno. O primeiro
utilizado nos titulos que encabecam as telas com 24px de tamanho e 32pt de
entrelinha. Ja o segundo, esta presente em titlos em negrito com tamanho de
22pt e 28pt de entrelinha. Por fim, o terceiro aparece em detalhes como o
nome de usuario e hora dos comentarios, com tamanho de 16pt, 0.5pt de
tracking e 24pt de entrelinha (Figuras 41e 42).

Um pequeno jabuti
xereta viu dez

cegonhas felizes.
Inter

Figura 41

Grande Um pequeno jabuti xereta viu
dez cegonhas felizes.

Medio Um pequeno jabuti xereta viu
dez cegonhas felizes.

Pequeno Um pequeno jabuti xereta viu dez

. Figura 42
cegonhas felizes.

da tipografia.

Elementos tipograficos.

Relacao entre o tamanho
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Nos modulos interativos utilizamos a iconografia desenvolvida e ofertada de
forma gratuita pelo Material, disponibilizada de forma arredondada ou
pontiaguda. Optamos pela versao arredondada devido a harmonia com as
bordas também arredondadas dos modulos, mantendo a harmonia. Além disso,
fizemos o uso da versao em contorno e soélida para representar a tela que o
usuario esta (Figura 43).

0000

Escolhemos as cores com base na simplicidade, visando deixar o mapa ser
colorido pelas imagens produzidas pelos usuarios e, com isso facilitando a
identificagcdo no mapa. Com isso, definimos uma cor escura como fundo uma
clara como destaque e duas cores intermediaria auxiliar (Figura 44). Ainda no
mapa, desenvolvemos uma representacao grafica para as publicacdes. A figura
consiste em um circulo que, através da variacao do tamanho de pontos, termina
em um centro solido (Figura 45). Além disso, uma sobreposicdo semi
transparente permite que o usuario tenha uma ideia da imagem que esta
interagindo mesmo quando navega pelas suas informacodes (Figura 46).

Figura 43
Iconografia.

#CFDBDS

#CFDBDS

Figura 44
Paleta de cores.

Figura 45 (esquerda)
Grafismo da publicacgao.

Figura 46 (direita)
Efeito da sobreposicao.
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Também definimos que a disposicao dos modulos deve acontecer de forma
dinamica para que as informacdes dispostas nao se encontrem engessadas
e nao sejam facilmente ignoradas. Para isso, utilizamos a didmica de exposicao
por carrossel presentes no Material 3. A disposicao nesse carrossel e feita
através da mudanca de foco pela variagcao do tamanho dos médulos conforme
a navegacao do usuario (Figura 47).

Se tratando das funcdes da rede, na etapa de captura de imagem acessada
pelo icone central da barra de navegacao inferior, 0 usuario consegue visualizar
a imagem que serd obtida (Figura 48). Além disso, ele pode também fazer
alteracOes basicas que precedem a captura, como ajustes de luz e também
escolher a camera que sera usada.

Figura 47
Processo de variacao
de tamanho.

Figura 48
Tela de captura
de imagem.
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Apds a captura, o usuario escolhe entre prosseguir com a publicacao ou
arquivar a imagem. O primeiro € escolhido com o botao que ocupa a maior
parte da tela (Figura 49). Ja o processo de arquivamento é realizado com a
interagcdo com o menor botao, localizado a direita da tela. Ao publicar uma
imagem arquivada, os dados produzidos na captacao da imagem serao
mantidos e publicados. O arquivo (Figura 50) é acessado pelo icone na parte
superior direita da tela.

Capturar Arquivo )4

Tela de selecao
da imagem.

Confirme a de imagem

@

L
Tela de arquivo

de imagens.

Apods a selecao da imagem, inicia-se o0 processo de publicacao através da tela
de informacodes da publicacdo (Figura 51). Nela, o usuario consegue ter uma
pré-visualizagcao da imagem e do mapa que sera publicado. Além disso, pode
escolher os marcadores de localizagao que serao anexados a publicacao,
inserir uma legenda e atrelar a publicacdo a usuarios que estejam préximos.
A publicacao é finalizada com uma interagcao que segue o mesmo metodo do
processo anterior, através do botao de confirmacao.

Figura 50 (direita)

Figura 49 (esquerda)
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Publicar b4

Ma

Legenda

Figura 51

" Tela de informacdes da

publicacao.

A circulacao e interacao com a imagem € iniciada com a tela do mapa de
publicacdes (Figuras 52 e 53), acessado pelo icone na parte inferior esquerda
da barra de navegacao. Neste momento, as publicacdes disponiveis sao
acessadas pela navegacao do usuario a partir da interagcdo com o mapa na
parte central. As publicacdes que forem realizadas de locais proximos sao
aglutinadas quando o zoom é tirado do mapa, formando um Hub espontaneo
de publicacoes. Os Hubs também podem ser criados de forma artificial através
de um usuario que sirva como centralizador das publicacdes. O usuario também
tem a possibilidade de realizar buscas por marcadores, funcionando como um
filtro para as publicacdées no mapa, através do icone na parte superior direita.

Figura 52 (esquerda)
Tela de mapa.

Figura 53 (direita)
Tela de mapa sem zoom.
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Ao tocar em uma publicagdo, € mostrada a imagem (Figura 54) e, caso o
usuario realize o gesto de deslize na tela para a esquerda, € mostrado o local
preciso (Figura 55). Em seguida, a legenda inserida pelo autor € mostrada,
assim como seu home de perfil e hora da publicacao.

. Figura 54 (esquerda)
Nayara 2128 2128 Tela de publicacao
b da imagem.

Figura 55 (direita)
Tela de publicacao
do mapa.

Interagindo com um toque em qualquer uma das informagcdes mostradas sobre
a publicacao, surge um painel com os detalhes da publicacdo, mostrando a
legenda e, em seguida, os comentarios realizados por outros usuarios a partir
da parte esquerda da tela. A partir da direita, estao dispostos os comentarios
realizados pelo usuario. Ainda, apés o ultimo comentario, € encontrado o campo
para inserir um texto para ser anexado na publicagdo como comentario (Figura
56) e, apods, os icones interativos de reacao (positiva ou negativa) e o de
republicacéo (Figura 57). Essa disposicdo faz com que o usuério passe por
todo o contexto gerado naquela publicacao para que ele possa realizar uma
acao sobre.
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Figura 57

Tela de informacdes da
publicacao no processo
de reacao.

Abaixo também é encontrada a secao de publicacdes relacionadas, em que
sao exibidas publicacdes de outros usuarios que possuem um ponto minimo
de conexao (conexao direta ou através de Hubs), com o que esta visualizando
e que sigam os mesmos marcadores escolhidos pelo autor da publicacao.
Essas publicacdes se encontram com seu conteudo borrado, visando evitar
que o conteudo de outras publicacdes possam instigar o usuario a acessar as
mesmas, fornecendo apenas os pontos de relacdo com a publicacao anterior.
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Ao tocar em uma publicacao relacionada, uma nova imagem surge na parte
inferior, dando inicio a um novo ciclo de interacéao, formando uma trilha. A trilha
de publicagcbes pode ser observada ao rolar a tela para cima (Figura 58).

{  Publicagao X Publicagdo X Publicagdo X

rajdé Ris 21:23

Ana Carolina Ana Carolina
de Abreu Gomes de Abreu

Paulo Paulo
Marinho Marinho

Willian Ana Carolina
Gomes de Abreu

Figura 58

Tela de informacdes da
publicacdo com secao de
recomendados.

No que tange a criacao de perfis, a tela de perfil (Figura 59) permite que o
usuario edite suas informacdes através do icone de edicao localizado ao lado
direito do nome do perfil, e visualize e gerencie suas publicacdées com 0s
icones referentes ao mapa, apos a informacao de biografia. Além disso, no
icone superior direito € possivel acessar a tela de conexdes.

@nayaf

Mayara
Fernandes

[ Mapade publicagses

I - . .’T‘

Figura 59
Tela de perfil do usuario.
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Na tela de conexdes (Figura 60), sdo exibidas as solicitacdes de conexao
pendentes podendo ser respondidas com a interagao com o icone a direita.
Nessa tela, ainda sdao encontrados usuarios proximos que estdao na mesma
rede que o usuario e podem ser convidados a se conectar e também as outras
conexdes do usuario, que permitem acessar seu respectivo perfil.

Conexodes

. Anna Julia

N Ssilvana
| Marinho

Gabriel
R EE]

Ana Carolina
de Abreu

Figura 60
Tela de conexodes.

Na tela de perfil de uma conexao (Figura 61), o usuario pode encontrar as
informacgodes de perfil desse usuario, assim como gerenciar sua conexao a
partir do icone na parte superior direita.

[@jaxposte

Jax de Oliveira
y

[[]] Mapa de publicagbes

Figura 61
Tela de visita de perfil.
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Com isso, consideramos que o projeto abrange os requisitos que uma rede
social precisa ter para ser um espaco de resisténcia, como estabelecido por
Odell (2021): contemplando as ferramentas de antidoto para a retoérica do
crescimento com as telas de producao pelo arquivamento, permitindo o
gerenciamento e a publicacao assincrona, a de escuta com as telas que
mostram as informacdes pela sobreposicao dos detalhes em uma publicacao
e a ferramenta de reparo com as telas de perfil e seu gerenciamento.
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7. CONCLUSAO



A pesquisa do Trabalho de Conclusao de Curso teve como objetivo entender
0S processos de interacao humana com imagens que circulam em redes
sociais.

No primeiro capitulo, as imagens foram entendidas como uma forma de
representar a realidade, exercendo uma relacao de influéncia em via dupla
para com o ambito social, desempenhando um importante papel comunicacional
na historia.

No capitulo 2, foi abordada a estrutura fundamental das redes sociais, composta
por atores e suas relacdes, que se apresentam de diversas formas pela histéria
carregando capital social consigo. Ainda, foi observado o poder de influéncia
que as redes sociais contemporaneas exercem sobre seus componentes,
prevendo e manipulando suas a¢cdes por meio de aspectos psicossociais,
visando a légica do lucro do capitalismo.

Com o cruzamento de temas no capitulo 3, foi entendido que os usuarios,
dentro do contexto das redes sociais contemporaneas, sao influenciados por
algoritmos que acabam impactando tanto na estrutura quanto nas informacdes
que circulam nesse meio. Além disso, foi possivel compreender como a logica
algoritmica de compartilhamento atua na quebra do contexto das imagens e,
por consequéncia, no seu poder comunicacional

Nas analises presentes no quarto capitulo do trabalho foi possivel observar o
fendbmeno do capitulo anterior na pratica. A analise descritiva das funcdes que
englobam producao, circulacao e recepcao do Instagram, TikTok e Snapchat
permitiu que fosse localizada uma fragilidade no ambito da circulagao, causada
pela légica algoritmica propria de cada rede e também pela facilidade na
selecao e edicao implicita de informacdes na producao de imagem. Também
foi observado que processos permitiram que imagens produzidas em outro
contexto espacial e temporal fossem atribuidas ao contexto dos eventos
adversos no estado do Rio Grande do Sul, impactando de forma direta na
opinido publica.

No capitulo 5, foi proposto um modelo de rede social que permite a interacao
com a imagem a partir do seu contexto espacial e temporal de publicacao, a
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partir de conceitos propostos por Jenny Odell (2021) e utilizando a metodologia
de 5 planos desenvolvida por Jesse James Garret (2011).

Por fim, é possivel vislumbrar um préximo passo para o um desdobramento

desse Trabalho de Conclusao de Curso a partir da implementacao do modelo
nele proposto.
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