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Apps e Jovens Adultos: Contributos para um Mapeamento de Prdticas Mediadas
explora teorias, praticas, criticas e perspetivas no uso de aplicagdes mdveis
por pessoas de 18 a 30 anos. Estruturado em trés partes, o livro inicia-
-se com uma base tedrica sobre praticas digitalmente mediadas em jo-
vens adultos/as. O primeiro capitulo critica os média digitais, analisando
a natureza simbdlica das aplicacoes moveis. A exploracao abrange jogos,
dating, saude e fitness, destacando o compromisso analitico necessario. Os
capitulos seguintes abordam género, examinando como jovens adultos/as
se envolvem em aplicagoes de automonitorizagao e saude, explorando di-
ferencas de género na adocao tecnolodgica e questionando construgoes de
género e sexualidade nas praticas de consumo de média.

A segunda parte concentra-se em tendéncias contemporaneas entre jovens
adultos globalmente. Trend studies, um campo transdisciplinar, analisa a di-
gitalizacao da vida quotidiana e plataformas, explorando conceitos como
“zeitgeist” para entender ideias dominantes. A Ultima parte realiza uma
analise prospetiva do futuro, oferecendo insights sobre cenarios futuros re-
lacionados com a evolugao do panorama digital. Publicado como parte do
projeto MyGender e apoiado pela Fundacao para a Ciéncia e a Tecnologia, 0
e-book visa contribuir para o campo, combinando profundidade tedrica com
insights praticos e analises orientadas para o futuro.






Apps e Jovens Adultos: Contributos para um Mapeamento de Prdticas Mediadas
(Apps and Young Adults: Contributions to a Mapping of Mediated Practices)
explores theories, practices, reviews and perspectives on mobile applica-
tion usage in the 18 to 30 age group. The book, structured in three sections,
begins with a theoretical framework regarding digitally mediated practices
in young adults. The first chapter critically assesses digital media by exam-
ining the symbolic nature of mobile apps. The examination encompasses
games, dating, health and fitness, underscoring the importance of analytical
commitment. The subsequent chapters address gender dynamics, examin-
ing how young adults engage with self-monitoring and health apps, explor-
ing gender differences in technology adoption and questioning gender and
sexuality constructs within media consumption habits.

The second section focuses on contemporary global trends among young
adults, employing trend studies, a transdisciplinary field, to explore the dig-
italisation of everyday life and platforms, aiming to understand prevailing
ideas encapsulated by the “zeitgeist” Lastly, the book’s conclusion looks
towards the future, offering insights into potential scenarios related to the
evolution of the digital landscape. Published as part of the MyGender pro-
ject and supported by the Fundacao para a Ciéncia e a Tecnologia, this
e-book aims to contribute to the field by combining theoretical depth with
practical insights and future-oriented analyses.

Translation: Anabela Delgado
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O ebook Apps e Jovens Adultos: Contributos Para um Mapeamento de Prdticas
Mediadas propGe um panorama teorico, pratico, critico e prospetivo sobre
0S usos e apropriagoes de aplicagcoes mdveis por pessoas entre os 18 e os
30 anos. Segmentado em trés partes, o livro constréi uma linha tempo-
ral que se inicia a partir do capitulo de bases tedricas focado em praticas
digitalmente mediadas relacionadas com o publico jovem. A publicacao
parte de um entendimento da tecnologia como produtora de significados,
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APRESENTACAO

subjetividade e agéncia, modelada por relacoes de poder, desafiando a in-
vestigacao tradicionalmente baseada nos riscos e oportunidades ou nos
usos e gratificacdes das praticas digitais. Adotando uma perspetiva critica
dos média digitais contemporaneos, o mapeamento tedrico analisa affor-
dances, gramaticas, politicas das plataformas e conteudos, assim como
sexualidades, identidade de género, intimidade mediada, culturas sexuais
digitais e interacao em interfaces.

Pesquisas anteriores apontam que a forma como os utilizadores se envol-
vem em aplicagoes populares de automonitorizacao (self-tracking) e de sau-
de, por exemplo, parece responder conforme o género. A partir dos usos e
gratificacdes, a investigacao sobre este topico mostra que o maior interesse
dos homens pela tecnologia resultou numa maior adocao de aplicacoes
relacionadas a saude (mHealth; Nacinovich, 2011) em comparagao com as
mulheres (Zhang et al., 2014). Foram também identificadas diferencas de
género nos motivos, envolvimento e partilha nos resultados da atividade
fisica nas redes sociais (Klenk et al., 2017).

A proposta do livro, por outro lado, avanca em questionar como os géne-
ros e as sexualidades sao construidos nas praticas de producao e consu-
mo destes meios de comunicagao contemporaneos. Como um exercicio de
atualizar e contribuir para os estudos na area, uma série de tematicas sao
desenvolvidas e cruzadas, desde uma abordagem mais instrumental com
tecnicidade, affordances e gramaticas de aplicagoes, governancga algoritmi-
ca e interagao humano-computador, por exemplo. Para complementar este
panorama tedrico, sao apresentados temas e estudos prévios sobre as per-
formances identitarias e representagdes do corpo, intimidade mediada e
culturas sexuais digitais.

As aplicacoes moveis podem ser identificadas tanto como textos mul-
timédia como tecnologias digitais do corpo. O reconhecimento do papel
das aplicacoes de jogos, dating ou saude e fitness requer assim um duplo
empenho analitico: na sua natureza simbdélica, como ambientes de comu-
nicagao digital, e na sua dimensao experimental, como ferramentas tec-
nolégicas (Amaral et al., 2022; Fotopoulou & O'Riordan, 2017; Simdes &
Amaral, 2022). A primeira parte deste livro explora os dominios interliga-
dos e sublinha a importancia de mapear as ideias e as praticas discursivas
que as aplicacdes populares transmitem. Para além disso, também procura
identificar na literatura de que forma as sensagdoes, emogoes e a incorpo-
racao implementada em usos concretos estao ligadas a relacoes de po-
der a partir do género. Esta primeira parte é constituida por seis capitulos,
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iniciando-se com uma reflexao sobre os contextos que permitem dinami-
cas genderizadas em aplicagdes moveis e, ainda, noutros contextos digi-
tais, quer em termos de movimentagoes mais populares em homens e em
mulheres, como no potencial digital de construcao e expressao de género.
O segundo capitulo foca-se na tecnicidade, em affordances e gramaticas
das aplicacoes, explicitando esses trés conceitos, que em conjunto estru-
turam e modelam a forma como se navega nas aplicacoes moveis quer
do ponto de vista tecnolégico, mas também social e cultural. O terceiro
capitulo foca-se na ligagao entre os contextos digitais e as sexualidades e
identidades de género, nomeadamente via a percecao e negociacao digital
dessas identidades sexuais e de género por parte de jovens em idade adul-
ta LGBTQ+, salientando trés aspetos: a construcao da comunidade gueer, a
negociacao de scripts de género e a gestao e performance de identidade
nas plataformas digitais.Ja o quarto capitulo desta primeira parte foca-se,
particularmente, nas culturas sexuais digitais, a partir de reflexdes sobre
aplicagdes de dating, resultantes de uma revisao sistematica de literatura
que segue a orientacao metodologica PRISMA (Page et al., 2021). Os res-
tantes dois capitulos englobados nesta primeira parte assumem pendores
mais tecnicistas do ponto de vista tecnoldgico. O quinto capitulo foca-se
na governagao algoritmica (algorithmic governance, por vezes, “algocracy”)
como um sistema altamente complexo e influente, assumindo, através de
uma revisao literaria, uma visao critica quer negativa, como face ao controlo
da vida social, como positiva, no que toca, por exemplo, a autonomia cienti-
fica na melhoria de cuidados de saude. A primeira parte do livro encerra-se
com um sexto capitulo que demonstra como a area da human-technology
interaction (interacao humano-computador) é uma das areas de investiga-
¢ao que mais emergiu recentemente, focando-se na ideia de como se pode
centrar na ideia da interacao a forma como as pessoas se conectam com um
conjunto de produtos tecnoldgicos, necessariamente, interativos (sistemas,
tecnologias, dispositivos, aplicagdes, entre outros).

A segunda parte do livro apresenta movimentos contemporaneos e emer-
gentes ligados ao comportamento de jovens adultos, com especial atencao
a sinais e casos partilhados globalmente. Para além de espacos de extensao
do self, a esfera das aplicacoes esta imersa em processos de digitalizacao da
vida quotidiana e de plataformizacao — um contexto indissociavel da narra-
tiva de estilos de vida dos jovens. Os trend studies sao um campo transdisci-
plinar em desenvolvimento formado por conceitos, técnicas e ferramentas
das ciéncias sociais e humanidades, com base nos estudos culturais e em
articulacao com métodos da antropologia, do marketing e do design. As
ciéncias sociais sao a base metodoldgica, enquanto as humanidades trazem
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0 panorama cultural (Gomes & Francisco, 2013; Gomes et al., 2018; Rech,
2016) no qual estao inseridos, por exemplo, a tecnologia, a arte, 0 merca-
do, o jornalismo e os padroes de comportamento. Através dessa perspetiva
€ possivel identificar valores comuns que operam na sociedade ocidental
e que estao diretamente relacionados com as tendéncias socioculturais,
sejam de ordem macro ou micro. A partir de metodologias oriundas dos
estudos de tendéncias, o capitulo aponta para um dossié de trés tendéncias
socioculturais emergentes, com énfase no repertério de jovens adultos. A
tendéncia da economia da intengao (intention economy) trata da mudanca
que parte da exaustao de conteldo informativo para uma dieta informa-
cional com intencao e propdsito.Ja o movimento da cultura da atualizagao
(upgrade) na industria do bem-estar é o comportamento crescente numa
pressao constante para viver uma rotina equilibrada em nome do bem-es-
tar, seja por meio de uma aplicacao para meditacao ou de uma hashtag nas
plataformas sociais. E, por fim, o efeito dopamina e a crise de curiosidade
diz respeito a um padrao nos jovens que busca associar atividades diarias
a0 neurotransmissor associado a sensagoes de prazer e recompensa cada
vez mais rapido, gerando assim uma crise de interesse em temas diferentes
do que se esta habituado.

A terceira e ultima parte do livro apropria-se do cenario atual e avanca
numa analise prospetiva com o objetivo de apresentar um retrato abran-
gente e criativo do futuro. O capitulo é resultante da execucao das fases
de delimitacao do ambito e de criagcao, com a utilizacao de exploragao do
horizonte, histérias de cenarios e métodos convergentes (revisao biblio-
grafica e modelacao de cenarios) — com base no processo de sete etapas
de Saritas (2013). Este é um exercicio de previsao desenvolvido a partir
dos quatro cenarios analiticos delineados: (a) geragdo me: individualismo
social e digital; (b) geracdo we: o digital como mediador da cidadania ativa
e consciente; (c) movimento anti-self-tracking: resisténcia a intrusiva cultura
de vigilancia; e (d) cobaias digitais: imersao tecnolégica em resposta a crise
da curiosidade. A construcao de histdrias pode “produzir conhecimento so-
cialmente construido” com “potencial performativo” (Fuller & Loogma, 2009,
pp.75-76). Ancorado numa perspetiva social construcionista, este capitulo
parte para uma abordagem critica da tecnologia que possibilita estabelecer
pontos de partida que plasmam a mediacao digital enquanto processo de
transformacao. Nesta perspetiva, este capitulo centra-se na sociologia das
expectativas (Borup et al., 2006), antecipando horizontes societais (Konrad,
2006; van Lente, 2012).
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O livro Apps e Jovens Adultos: Contributos Para um Mapeamento de Prdticas
Mediadas tem edicao de trés investigadores do projeto MyGender e cola-
boracao de mais outros quatro pesquisadores da iniciativa financiada pela
Fundagao para a Ciéncia e a Tecnologia (PTDC/COM-CSS/5947/2020) e se-
diada na Faculdade de Letras da Universidade de Coimbra.
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Resumo

A evolucao dos média e dispositivos tecnolégicos e comunicacionais, como
as aplicagcoes mdveis, requer o reconhecimento de que em paralelo, nessas
tecnologias, se desenvolvem dinamicas com base em fatores identitarios,
como € o género. As dinamicas de género nas aplicacdes moveis refletem
sistemas de opressao, influenciando a vida das pessoas e perpetuando mo-
delos tendencialmente binarios de desequilibrios de poder. Aqui aborda-se
a disputa digital pela visibilidade e inclusividade de identidades de género
além do binarismo, apesar de se reconhecer a escassez de abordagens in-
clusivas nos estudos. Frequentemente, as mulheres sao associadas a uma
maior utilizacao de plataformas de média/redes sociais, potencialmente
explicada pela maior orientagao para relagoes interpessoais, mas também
pela necessidade de performance social de feminilidades, nomeadamente
através do fenémeno das selfies, que pode ser entendido como reflexo des-
sas construgoes hegemonicas culturais e estereotipadas. Quando se iden-
tificam padroes de utilizagao relacionados com o género, identifica-se a
existéncia de um potencial de vicio nessas tecnologias, apesar do risco do
vicio, como um todo, poder ser maior nos homens (Anderson et al., 2017;
Chae et al., 2018), sobretudo por forca das aplicagoes de jogos ou para fins
de entretenimento. A propria preferéncia de caracteristicas tecnolégicas
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DINAMICAS DE GENERO EM APLICACOES MOVEIS

dos smartphones pode ser influenciada pelo género, face as construgoes
e expectativas sobre o que significa ser mulher e ser homem. De todo o
modo, destaca-se a importancia de conceptualizar as interacoes digitais
considerando identidades de género além do binarismo, enfatizando-se a
necessidade de construir aplicagoes de forma inclusiva que nao fortalecam
as construgdes hegemonicas identificadas.

Palavras-chave

género, aplicagdes moveis, identidade de género, redes sociais, vicio

Introducgao

Muito mudou, e se perspetiva que continue a mudar, quer no que toca aos
média e as tecnologias comunicacionais em geral, tal como no que toca as
dinamicas de género na sociedade em geral. Os desenvolvimentos tecno-
logicos e mediaticos, entre os quais a internet, fazem-se também de rela-
¢oes e dinamicas especificas genderizadas que sao também processos so-
ciais, culturais, identitarios e politicos. Janet Abbate (2012) tem trabalhado
a forma como o género molda a programagao computacional, analisando
as experiéncias de developers mulheres. Hd um debate a fazer quanto a
diversidade de género no ambiente mediatico digital, tal como questdes e
responsabilidades a apurar. Este capitulo tem em conta a centralidade das
aplicagdes moveis no quotidiano de grande parte da populacao mundial
(Rashid et al., 2020), estando atento ao foco cientifico dado por variados
estudos aos padroes de utilizacao de aplicagoes moveis.

Usos Genderizados dos Espacgos Digitais

A pandemia da COVID-19 trouxe um contexto de obrigatorio distanciamen-
to social que alterou a maneira como as pessoas se conectam, aumentando
0s consumos gerais de média digitais e aplicacoes moéveis, possivelmente
de forma a combater o isolamento corpéreo (Banerjee & Rao, 2021; Gomes
et al., 2022; Lemenager et al., 2021; Nekliudov et al., 2020; Simdes et al.,
2022).Devido a esse isolamento, a saude mental também ganhou relevo no
periodo pandémico, porém, perto de uma em cada 20 pessoas entre os 18
e 0s 30 anos em Portugal considera as aplicacdes modveis de saide men-
tal como uma das trés categorias de aplicacées mais importantes — como
indicam os resultados de um inquérito por questionario online representa-
tivo da populacao de jovens em idade adulta em Portugal (Antunes et al.,
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2023). Estudos sobre a utilizacao de aplicacoes de saude mental apontam
para a tendéncia de estas aplicacoes serem sobretudo utilizadas por jovens
mulheres altamente qualificadas (Bol et al., 2018; Schomakers et al., 2022;
Wang et al., 2021). Schlage e Perich (2020) referem a tendéncia de maior
utilizacao de aplicacoes de saude mental por parte de jovens em idade
adulta com histérico familiar de disturbios do foro mental. De acordo com
essa dupla autoral, destaca-se ainda a tendéncia de maior utilizagdo de
aplicagdes de saude mental por parte também de jovens que se identifi-
cavam, a nivel de género, além do binarismo, enquanto que ha menores
probabilidades de utilizacao deste tipo de aplicagdes por parte de homens.

Ultrapassando o contexto especifico das aplicacoes de saude mental, existe
uma associacao das mulheres as ideias de cuidado e bem-estar no ambito
digital, que sao indissociaveis de um contexto cultural patriarcal e hetero-
normativo (Albright & Carter, 2019; Antunes et al., 2023; Comunello et al.,
2020). As aplicagoes mdveis estao inseridas e, por vezes, até constituem
parte ativa de multiplos sistemas de opressao que condicionam a vida das
pessoas, as rotulam e as institucionalizam sob modelos binarios de relagoes
de poder desequilibradas em fun¢ao do género (Connell & Messerschmidt,
2005; Crenshaw, 1990; Edstrom, 2018; Santos et al., 2020). Trabalhos como
o de Radrigan e Duque (2022) apontam para a possibilidade de as mulheres
procurarem espacos digitais focados nessas ideias de cuidado e bem-estar.
Observam, inclusive, que esses espagos sejam considerados alternativos,
até por oposicao a visao das estruturas tradicionais de cuidado e bem-estar
como patriarcais, sob a qual se inserem os sistemas de saude. Nessa inves-
tigacao, a analise passou por paginas e perfis digitais que, procurando a
subalternizacao positiva, se focam em mulheres. Porém, esse entendimento
de “mulher” é cis, tradicionalmente feminino e repete, por si mesmo, estru-
turas patriarcais e heteronormativas. Apesar de existirem dinamicas gen-
derizadas nessa utilizacao de espacos digitais e de aplicagdes moveis, nao
ha, assim, nesses casos, um entendimento do género como uma construgao
social (Butler, 1990) ou como um conceito fluido (Amaral et al., 2020).

Indo Além do Binarismo: Visibilidade Digital

Mesmo no ambito digital, estao enraizadas dinamicas culturais e sociais
normativas que respondem ao que é ser homem e ao que é ser mulher. As
masculinidades e feminilidades hegemonicas ideais revelam-se em termos
de caracteristicas sociais/relacionais, mas também numa logica corpoérea
(Boni, 2002). Dai que pessoas que fogem ao binarismo cis “homem-mulher’,
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nomeadamente as pessoas trans, sintam a hegemonia desse mesmo bina-
rismo no espaco digital, que as obriga a “corrigir” os seus corpos e as suas
identidades (Siebler, 2012). Por outro lado, por vezes os proprios ambientes
digitais sao entendidos socialmente como 0s Unicos espagos onde existem
identidades diversificadas LGBTQ+, ou pelo menos onde estas se podem
fazer minimamente visiveis (Alcaire, 2021).

A medida que os espacos digitais embarcam, progressivamente, mais di-
mensoes da vida offline, as dinamicas de género presentes nos terrenos
nao digitais da vida quotidiana comecam a manifestar-se também em am-
bitos digitais. Podem existir diferencas, por exemplo, no nivel de conforto e
seguranca percebida por diferentes géneros no que toca a chamada shared
mobility, isto é, uma forma hibrida entre transportes privados e transportes
publicos, cujas redes logisticas se sustentam em aplicacdes moveis. O tra-
balho de Singh (2020) identifica diferentes necessidades de transporte en-
tre mulheres e homens, afirmando que a reduzida atencao ao acesso, segu-
ranga e conforto na mobilidade das mulheres esta a aumentar as diferengas
de género, 0 que faz com que esse tipo de servico de mobilidade seja sobre-
tudo utilizado por homens. Ou seja, apesar das inovagoes tecnoldgicas com
as quais as pessoas acedem agora a este tipo de mobilidade, na verdade, as
diferencas genderizadas na forma como se utilizam os transportes sao es-
pelhadas do contexto offline para o contexto online das aplicacoes moveis.

As diferencas genderizadas continuam a ter correspondéncia no ambito
digital e tecnologico, de uma forma generalizada, usualmente estudadas
sobre um ponto de vista meramente binario face a identidade de género,
que resulta em observagdes e conclusdes como a continua preferéncia por
tecnologias por parte dos homens, em comparagao com mulheres (Cai et
al., 2017). Quando se procura abordar as dinamicas de género em terrenos
digitais como as aplicagoes moveis, de modo a aportar uma maior inclusi-
vidade em termos de identidades de género, o corpo cientifico parece ainda
pecar por escassez.

Em larga medida, esta disputa digital pela visibilidade que contrabalan-
ce a hegemonia normativa das dinamicas de género aparenta fazer-se no
terreno das plataformas de média/redes sociais. As plataformas de média/
redes sociais sao, para além de espacos digitais, objetos empresariais cujas
praticas comerciais estao inseridas em modelos de negdcio que constroi
quem utiliza essas mesmas plataformas em mercadorias genderizadas e
rentabilizadas através da publicidade (Shepherd, 2014). A prépria ideia en-
raizada de utilizadores/as e nao de audiéncias das plataformas de média/
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redes sociais implica um sentido de agéncia que é mercantilizado mui-
tas vezes com base no género, sequndo Shepherd (2014). Esse sentido
de agéncia digital pode também ter dimensdes sociais transformadoras,
sendo que para Ozkazanc-Pan (2019), a transformagao das dinamicas de
género hegemonicas e tradicionais necessita de uma abordagem coletiva
a essa agéncia. E assim que movimentos como o #MeToo podem ganhar di-
mensao, contribuindo para a sensibilizagao sobre o abuso sexual (Dawson,
2020; Mendes et al., 2018; Ozkazanc-Pan, 2019; Quan-Haase et al., 2021).
O processo de sensibilizagao nao se pode desassociar da disputa feminista
dos tradicionais papéis masculinos do homem e dos papéis femininos da
mulher. O potencial ativista digital que desencadeia movimentos sociais
através de uma hashtag, como no caso do #MeToo, tem sido explorado par-
ticularmente sob lentes feministas, em resposta a diferentes problematicas
como o sexismo e a violéncia com base no género (Cole, 2015; Puente et
al., 2021; Simoes et al., 2023).

As plataformas de média/redes sociais possuem também logicas que per-
mitem leituras face a usos genderizados. Variados estudos tém contribuido
para a ideia de que as mulheres revelam maior tendéncia para a utilizagao
desse tipo de plataformas digitais (Bouna-Pyrrou et al., 2015; Spilkova et
al.,, 2017; Su et al., 2020; van den Eijnden et al., 2018). Na verdade, a as-
sociacao em questao passa por vincular as mulheres a uma vasta ideia de
aplicagdes que tenham um propdsito comunicacional, nas quais se inserem
as plataformas de média/redes sociais, que permitem iniciar e desenvolver,
mas também manter, relagdes sociais (Abbasi, 2019). Relagoes sociais essas
que podem ser nativas digitais ou nao. Alias, apesar das plataformas de
média/redes sociais permitirem, a priori, interagoes e conexodes transfron-
teiricas, além das distancias geograficas, a verdade é que a rede de lacos
digitais comum tende a espalhar as redes de lacos sociais além contexto
digital (Blackwell et al., 2015).

Esta estudada tendéncia de maior utilizacao de plataformas de média/re-
des sociais por parte de mulheres pode assumir contornos de vicio. Também
sobre esse sentido especifico tém sido concretizados estudos que apontam
para essa conclusao (Andreassen et al., 2016; Demircioglu & Kose, 2021;
Romero-Abrio et al., 2019). Esses estudos tém em comum o facto de usa-
rem metodologias de base quantitativa, reunindo amostras distintas em
contextos bastante diversificados. Andreassen et al. (2016) analisaram os
resultados de um inquérito online aplicado a 23.533 cidadaos noruegue-
ses, encontrando correlagoes positivas e significativas entre sintomas de
utilizacao de tecnologias viciantes e sintomas de perturbagoes mentais,
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salientando-se o vicio das mulheres com as plataformas de média/redes
sociais, enquanto identificaram uma ligacao entre ser homem e ter vicio
em videojogos. Ja Demircioglu e Kose (2021) assumem um pendor mais
exploratdrio na sua abordagem quantitativa com uma amostra de 229 estu-
dantes universitarios da Turquia, conceptualizando o vicio como associado
a ideia dos tragos de personalidade da dark triad (maquiavelismo, narcisis-
mo e psicopatia). O estudo de Romero-Abrio et al. (2019) teve uma amostra
representativa de 8.115 adolescentes mexicanos e estava focado no vicio
tecnologico como barreira para uma eficiente comunicagao familiar.

Apesar de ser dificil apontar razoes para esta dinamica de género, é inte-
ressante perceber como a explicacao assenta na ideia das mulheres serem
mais orientadas para relagdes interpessoais, como no caso do estudo de
Chae et al. (2018) aplicado a estudantes universitarios da Coreia do Sul.
Nesse mesmo sentido, o trabalho de Noguti et al. (2018), a partir do contex-
to universitario da Australia, sugere ligeiras nuances por detras das dinami-
cas genderizadas na utilizagao deste tipo de plataformas, indicando que as
mulheres usualmente recorrem a estas plataformas na logica de satisfazer
necessidades comunicacionais e relacionais. O mesmo trabalho indica que
os homens tendem a utilizar plataformas de média/redes sociais de modo a
satisfazer necessidades recreativas e de entretenimento, apesar de também
as utilizarem para fins comunicacionais e relacionais.

Uma componente associada a utilizacao de plataformas de média/redes
sociais que também pode ter leituras genderizadas passa pela utilizacao
de selfies.Nao esta em causa qualquer conotacao necessariamente negativa
nas selfies em si, mas sim a possibilidade de um maior niumero de selfies
corresponder a outras manifestacdes sociais ou culturais, as quais permi-
tem leituras de género. Giordano et al. (2019) concluiram que existe uma
relagao entre maior nimero de selfies e maior narcisismo. Relagao essa que
pode afetar qualquer identidade de género, mas que revela uma maior ten-
déncia nas mulheres. Essa tendéncia podera resultar das expectativas en-
raizadas sobre o que significa ser mulher e consequente auto-objetificacao
corporal e autopromocao através dos meios digitais como estas platafor-
mas (Zheng et al., 2019). Desta forma pode-se remeter a ideia de que o con-
texto digital também implica a performance de feminilidades e masculini-
dades que nao sao necessariamente fixas ou naturais, mas sim construidas
e transformadas (Boni, 2002). As plataformas de média/redes sociais que
permitem selfies poderiam ser entendidas como tecnologias potencialmen-
te emancipadoras — a imagem da teorizagao inicial sobre qualquer inova-
gao tecnoldgica — por contrariarem essas feminilidades e masculinidades
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estereotipadas. Porém, a verdade é que as préprias selfies refletem essas
construgdes hegeménicas (Doring et al., 2016), por vezes extrapolando-as e
refor¢ando-as, em particular nas mulheres (Butkowski et al., 2020).

Notas Conclusivas

Tal como anteriormente mencionado, variados estudos apontam para con-
textos potencialmente nocivos com dinamicas genderizadas em aplicacoes
mdveis, e que se prendem, sobretudo, com as plataformas de média/redes
sociais em relagao as mulheres e as aplicagdes de jogos no que toca aos
homens. Ha ainda pesquisas que apontam, em termos gerais, que o potencial
de vicio digital seja maior nos homens do que nas mulheres (Anderson et al.,
2017; Chae et al., 2018). Esse potencial revela-se particularmente significa-
tivo nas aplicagoes de jogos, por sua vez, mais populares junto dos homens.
Apesar de se poderem manifestar em diferentes tipos de aplicagcoes mdveis,
também existem estudos sobre diferengas de género referentes a preferén-
cias por caracteristicas especificas tecnoldgicas dos smartphones. Estudos
como o de Rashid et al. (2020) apontam que, para os homens, as caracteris-
ticas mais importantes nos seus smartphones passam pela bateria, 0 espaco
no disco, a resisténcia a impactos, a qualidade do material e a memaéria RAM,
enquanto para as mulheres desse estudo as preferéncias recaem no espaco
no disco, na memaria RAM, na seguranga do dispositivo e na camara foto-
grafica. Dai se poderia reforcar a constru¢ao hegemonica que reforca o peso
das selfies na vida das mulheres (Butkowski et al., 2020; Doring et al., 2016).

Ao se identificarem variadas dimensoes de dinamicas genderizadas nas apli-
cagoes maveis, entre homens e mulheres, é importante conceptualizar inte-
ragoes e comportamentos digitais de pessoas que fogem a visao meramente
binaria e cis da identidade de género. Na verdade, o espaco digital ja foi mui-
to descrito como um vasto espaco de incentivo a construgao e exploragao
identitaria. Em particular, plataformas como o Tumblr ja foram estudadas,
inclusive, no que toca a criacao de “espacos seguros’, que Cavalcante (2019)
descreve como “utopias” para pessoas LGBTQ+, que fornecem capacidade de
agéncia e descoberta identitaria a nivel de género, sexualidade e intimida-
de no geral. Isto é, lugares digitais aparentemente seguros, inclusive para a
minima visibilidade das identidades diversificadas LGBTQ+ (Alcaire, 2021).
A ideia de “utopias” (Cavalcante, 2019) pode remeter a légica da criagao de
“‘camaras de eco’, um fendmeno comum a generalidade das plataformas de
média/redes sociais (Jong & Duckers, 2016).
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Daqui se reforca a necessidade da criacao de espacos digitais confortaveis
para a utilizacao mais segura, quica verdadeira, das aplicacoes e demais
espacos digitais por parte de pessoas que nao se identificam apenas como
homem ou mulher (Starks et al., 2019). A tecnologia, como um todo, deve
ser pensada como as restantes vertentes da sociedade, de forma inclusiva,
preparada para quem a quiser utilizar, tendo também em conta que dife-
rentes pessoas tém diferentes necessidades, inclusive no universo digital.
Essas diferencas implicam prioridades também diferentes na construcao de
aplicagoes face a diferentes identidades de género (Lopes & Vogel, 2020),
reforcando a necessidade de diversificar quem constréi e para quem se
constroem as aplicagdes moveis (Abbate, 2012).
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Resumo

O projeto MyGender aborda a intersecao entre aplicacdes moveis, relacoes
de poder de género e experiéncias de uso no ambiente digital. A partir da
perspetiva do novo materialismo feminista, o projeto busca compreender
as ontologias complexas do ser humano, explorando a relagao entre hu-
manos e tecnologia. Este capitulo discute a tecnicidade na forma em que a
tecnologia molda a sociedade e a experiéncia humana, destacando o papel
das aplicacoes mdveis na vida dos jovens adultos/adultas. Estas sao consi-
deradas como extensdes do self, influenciando a identidade e as interagoes.
Affordances, por sua vez, referem-se as propriedades percebidas e reais das
tecnologias, condicionando experiéncias e interacoes.

O estudo empirico realizado no ambito do projeto revela que as redes so-
ciais sao as aplicagdes mais utilizadas, sequidas por aplicagdes de namoro. A
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analise inclui a perspetiva de género, destacando a relevancia das aplicacoes
na constru¢ao da identidade digital de género e sexualidade. A gramatizagao
€ explorada como o processo de padronizagao e organizacao de conteudos
gerados pelos/as utilizadores/as nas plataformas digitais, influenciando a in-
teragao e a percecao da informacao. Enquanto pode permitir mobilizacao
social e expressao cultural, também levanta preocupagdes sobre dados en-
viesados, erosao da privacidade e proliferacao de desinformacao.

No contexto das identidades de género e sexualidade, destaca-se que os/
as utilizadores/as podem desenvolver diferentes apropriagoes, influencia-
das pela cultura de uso das plataformas. A analise enfatiza a importancia de
abordagens democraticas na concegao e governancga das plataformas, priori-
zando os interesses e necessidades das pessoas.

Palavras-chave

tecnicidade, affordances, apps, jovens

Introdugao

O projeto MyGender é uma iniciativa que visa examinar a intersecao das apli-
cacoes moveis, das relacoes de poder, de género e as experiéncias dos/as
utilizadores/as no ambiente digital. O projeto considera as m-apps — aplica-
¢oes de software especificamente concebidas e desenvolvidas para utilizagao
em dispositivos moveis, como smartphones e tablets — como textos media-
ticos e ferramentas tecnologicas que podem representar extensdes do ser
humano. Enquanto textos mediaticos, as aplicacoes transmitem significados
simbolicos, ideias e discursos que influenciam as percecoes e a compreensao
das pessoas sobre o género e as representagoes de identidade. Sendo ferra-
mentas tecnoldgicas, as apps fornecem dimensoes experienciais que moldam
as sensacoes, emogoes e interagdes corporais de quem as usa, que também
estao ligadas as dinamicas de poder baseadas no género.Ao explorar a natu-
reza simbolica das aplicagdes e a sua relagao com jovens adultos e adultas,
o projeto explora a forma como as normas de género, 0s estereotipos e as
dinamicas de poder sao construidas através destas plataformas. No caso par-
ticular de Portugal, ha uma lacuna cientifica sobre a ligagao desta audiéncia
jovem as tecnologias digitais. Conceituamos “jovens adultos” como um grupo
etario entre os 18 e os 30 anos, por oposicao a estudos que se debrucam so-
bre a juventude agregando adolescentes e jovens na idade adulta, ou mesmo
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que identificam a idade adulta como um todo, sem que a componente juve-
nil seja demarcada.

A perspetiva central do projeto parte do novo materialismo feminista (Barad,
2014; Bennett, 2010; Braidotti, 2016, 2019; Haraway, 2008, 2016), que se
foca numa compreensao tedrica a partir da materialidade do mundo e desa-
fia os dualismos tradicionais entre mente e corpo, natureza e cultura. Além
disso, esta vertente teorica busca a compreensao e o0 mapeamento das on-
tologias do que é humano como uma categoria complexa e que pode incluir
conceitos como “more-than-human”, “pés-humano”, “transumano” e outras va-
riedades (Lupton, 2020). Juntamente a outros e outras especialistas do novo
materialismo feminista, Lupton (2019) defende que os sujeitos humanos
sao conjuntos instaveis e emergentes de matéria, pensamento e linguagem,
dotados de conhecimento, sensibilidade e afetividade. Com isso, os seres
humanos fazem parte, e sao inseparaveis, de mundos more-than-human. As
pessoas mesclam-se com sistemas nao-humanos para configurar conjuntos
em constante mudancga, o que gera novas conexoes e forcas afetivas.

Essa abordagem permite compreender o papel da tecnicidade, affordances
e gramaticas de aplicagdes como elementos num contexto sociocultural e
tecnolodgico. A concecao de Simondon (2014) sobre a tecnicidade destaca
a relagao indissociavel entre humanos e tecnologia, ao enfatizar a sua na-
tureza dinamica e transformadora. Nesse sentido, a tecnicidade e o novo
materialismo feminista tém abordagens convergentes sobre a relacao hu-
mana com as tecnologias do quotidiano. As affordances, por sua vez, podem
ser definidas a partir de um nivel abstrato e de um nivel concreto por meio
de praticas e habitos comunicativos que permitem ou restringem acoes
tecnologicamente mediadas (Bucher & Helmond, 2017). Isto significa que
podem tanto permitir, como limitar, as praticas e usos dados pelas pessoas
nos espacos digitais (Das & Ytre-Arne, 2018; De Ridder et al., 2016). Essas
atividades micropoliticas podem ser estudadas através da analise da gra-
matizacao das aplicacdes. A gramatizacao significa o processo de materia-
lizacao técnica da atividade online (Omena & Amaral, 2019). As gramaticas
de acao nas plataformas digitais adaptam-se as atividades rastreaveis ou
recuperaveis proporcionadas pelas interfaces técnicas, assumindo-se como
formas representativas do discurso homem-magquina (Gerlitz, 2016). Este ca-
pitulo procura compreender a relagao destes conceitos fundamentais para a
investigacao sobre as apps e as plataformas face a proposta do projeto, pon-
tuando com estudos empiricos sobretudo desenvolvidos entre 2021 e 2023.

31



32

0 CONTEXTO SOCIAL E CULTURAL DAS APPS NA VIDA DE JOVENS

Tecnicidade: 0 Amalgama Humano e Tecnologia

A tecnicidade é um conceito que se refere as varias formas de como a tec-
nologia molda e influencia a sociedade, a cultura e a experiéncia humana.
No contexto dos métodos digitais, a tecnicidade refere-se as formas como
as tecnologias e plataformas digitais sao utilizadas, concebidas, e molda-
das por fatores sociais e culturais (Couldry, 2014; Gillespie, 2017; Terranova,
2012).Um exemplo de tecnicidade € o estudo das plataformas e aplicagoes
que sao concebidas e utilizadas a partir de um contexto mais amplo, que
passa pelo social e cultural. Os/as jovens adultos/as sao os/as utilizadores/
as mais ativos da tecnologia movel e das plataformas de média sociais,
com 98% a possuirem um smartphone e 89% a utilizarem regularmente as
redes sociais (Perrin, 2021). A adogao alargada da tecnologia pelos/pelas
jovens levou ao desenvolvimento e uso de milhares de aplicagbes para
varios fins. Em geral, é possivel destacar algumas categorias de apps para
este grupo etario. As aplicacoes de salde e bem-estar estao a tornar-se
cada vez mais populares entre jovens. As aplicacdes mdveis estao também
a ser utilizadas para melhorar a aprendizagem e educagao, com recursos
educativos, incluindo palestras, aulas em video e questionarios interativos.
Estas podem melhorar o envolvimento dos estudantes e proporcionar um
ensino mais personalizado (Pearson, 2019).

Considerando todas as areas em que as dpps estao a ser desenvolvidas,
estas podem servir como uma extensao do self para jovens adultos/as.
Ao customizar e personalizar a identidade nestes espagos virtuais, os/as
utilizadores/as podem criar uma identidade virtual a partir da sua perso-
nalidade e dos seus interesses. A personalizacao pode contribuir para a
construcao da identidade prépria e ajudar os/as jovens adultos/as a ex-
pressar a sua individualidade (Gross et al., 2002). Muitos estudos explo-
ram o impacto das aplicagbes em varios aspetos da vida quotidiana de
jovens, tais como rotinas diarias, satisfacao corporal, comportamento de
viagem, apoio social e gestao do tempo (Harari et al., 2020; Loader, 2007).
A utilizacdo de aplicagdes pode também moldar as experiéncias de jovens,
proporcionando-lhes novas oportunidades de interagao social e expressao
identitaria. Isso significa que a tecnicidade esta ligada tanto as possibi-
lidades de comunicagao que as plataformas permitem, como também as
interagoes que condicionam.
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Affordances: O Potencial de Uso no Digital

A nocao de “affordance” refere-se as propriedades percebidas e reais de
uma tecnologia que sugere como deve ser usada ou pode ser usada pelas
pessoas (Gaver, 1991). No enquadramento dos estudos de aplicacoes, as
affordances podem ser entendidas como as caracteristicas e funcoes de
uma app que permitem e/ou condicionam as experiéncias, a usabilidade,
0s comportamentos e as interagoes.

Dentro dos diferentes estudos conduzidos no ambito do projeto MyGender,
procurou-se identificar uma visao geral do uso de aplicacdes por jovens em
Portugal através de dados obtidos durante trés meses de tracking (rastrea-
mento) do uso de smartphones. O processo de tracking foi realizado por uma
empresa especialista, respeitando as normas de anonimato e seguranca de
dados. Selecionou-se uma amostra aleatéria de 342 jovens, com idades
entre os 18 e os 30 anos, que utilizam aplicagdes moveis a partir do banco
de dados da empresa externa. A amostra é constituida por 201 mulhe-
res (58,77%) e 141 homens (41,23%). As trés regides preponderantes dos/
as painelistas sao o Norte (107 painelistas; 31,29% da amostra), o Centro
(95 painelistas; 27,78%) e a regiao de Lisboa (83 painelistas; 24,27%).
Nenhuma das restantes regides do territério portugués representa mais do
que 9% da amostra. Quanto a classe socioecondmica, dividida numa escala
de quatro hipdteses, a amostra € sobretudo constituida por jovens adultos/
as de classe média, com 163 painelistas (47,66% da amostra) e por mem-
bros das classes alta e média alta, com 130 jovens adultos/as (38,01% da
amostra). Os dados do rastreamento permitem uma caracterizagao quan-
titativa do uso das apps no dia a dia deste grupo etario. A amostra de apps
para smartphones (N=40) foi dividida em seis categorias: “fitness”; “jogos”;
“namoro/dating”; “redes sociais e mensageiros”; “saude”; e “self-tracking”
— aplicagoes que coletam e analisar dados sobre o/a utilizador/a, com o
objetivo de melhorar o desempenho, a salide ou o bem-estar (Figura 1).
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Figura 1 Lista de categorias e aplicagoes rastreadas.

Os resultados obtidos neste estudo confirmam o dominio da popularidade
das apps sociais sobre os demais tipos de aplicacao, com 100% da amostra
(N=342) a utiliza-las pelo menos uma vez durante os trés meses de coleta.
Dentro do total de pessoas, em média, 134 participantes acedem a apps
como Discord, Facebook, Instagram, Messenger, Reddit, Telegram, TikTok,
Viber, WhatsApp e/ou YouTube todos os dias. Com isso, identificou-se que
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39% das pessoas jovens adultas deste painel utilizam diariamente redes so-
ciais e apps de mensagens. Quanto as outras categorias de m-apps, em ordem
decrescente de utilizadores/as totais, houve 91 pessoas a usar aplicagdes de
saude, 70 apps de jogos, 42 aplicacdes de namoro/dating, 36 self-tracking e
30 aplicacoes de fitness. Respetivamente, registaram-se cerca de 4,81 uti-
lizadores/as diarios de aplicagoes de saude, 7,47 de apps de jogos, 8,28 de
aplicagoes de namoro, 2,36 de self-tracking e 2,62 de aplicagoes de fitness.

A partir da perspetiva de género, as apps sociais e de dating podem ser muito
relevantes na construcao da identidade digital, de género e sexual, especial-
mente em jovens na faixa etaria abrangida pelo projeto. A sua identidade de
género nos espacos digitais € uma forma de representacao de base social,
simbdlica e pessoal (Amaral et al., 2022). Por isso, é importante perceber
como algumas apps corriqueiras na vida dos/as jovens adultos/as permitem
ou restringem a identificacao de género e sexualidade. Ao avaliar o contexto
completo das seis aplicagdes mais utilizadas pelos/as jovens adultos/as por-
tugueses/as, é possivel considerar alguns takeouts; curiosamente, as apps per-
mitem editar a informacao relativa ao género ou a sexualidade no momento
do registo nas aplicagoes a dois niveis: () ou ha total liberdade na insercao,
com campos editaveis; ou (b) nao ha sequer a opgao de preencher essa infor-
macao. Por outro lado, uma app voltada para a pratica e a monitorizagao de
exercicios fisicos (Samsung Health) seque a légica binaria e traz apenas as
opcoes “feminino” e “masculino” como possibilidades de género, além de nao
permitir nao responder ou manter esta informacao em modo privado. Nesse
sentido, € possivel que reproduzir a légica binaria e restringir o espectro de
género tenham consequéncias negativas por meio desta restricdo imposta
em alguns casos de aplicagdes mdveis. As pessoas em geral tendem a aderir
a normas e guioes digitais dominantes em matéria de género (Comunello et
al., 2020). Reforga-se que o estudo dos processos de interagao social digital
com especial atengao as questdoes de género e sexuais deve também incluir,
nao sé uma critica a capacidade daqueles que concebem as plataformas di-
gitais, mas também uma analise de quem e o que esta a ser representado
nesses espacos digitais (Burgess et al., 2016; Duguay, 2016).

Gramaticas de Apps: A Formatacao das Agoes Digitais

A ideia de gramatizacao pode ser aplicada as apps, especialmente consi-
derando as plataformas como as redes sociais, motores de busca e outras
tecnologias digitais que moldam as interagoes entre informagao e pessoas.
Neste contexto, a gramatizacao refere-se ao processo de padronizacao e
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organizacao de conteudos gerados pelo utilizador em categorias diversas,
algoritmos e métricas que podem ser facilmente quantificados, geridos e
monetizados. A omnipresenca de funcionalidades como comentar, partilhar
ou interagir nas plataformas digitais podem ser percebidas como uma for-
matacao de interagao ou como uma gramatizacao da acao (Gerlitz & Rieder,
2018). Por meio de ag¢des gramatizadas, as plataformas buscam padronizar as
acoes possiveis e viabilizar o seu armazenamento e trocas na logica da datifi-
cacao.Além disso, tais plataformas induzem mediacoes algoritmicas, as quais
se baseiam em métricas de engajamento (dAndréa, 2020). As plataformas
como as apps relnem uma variedade de ferramentas e técnicas para formatar
conteudos gerados pelo/a utilizador/a, tais como hashtags, gostos, partilhas,
comentarios, e algoritmos de pesquisa. Estas ferramentas permitem as pla-
taformas categorizar o conteddo com base em palavras-chave, popularidade,
relevancia e outros critérios, que por sua vez moldam a forma como os/as
utilizadores/as descobrem, envolvem-se e avaliam a informacao.

A gramatizagao das plataformas tem implicagées significativas na forma
como se interage com a informacao e como esta € percebida. Por um lado,
pode permitir novas formas de mobilizagao social e politica, expressao cultu-
ral e producao de conhecimento. Por outro lado, pode conduzir a polarizacoes
perversas, camaras de eco e bolhas de filtragem que podem reforgar as estru-
turas de poder existentes e limitar a diversidade e a criatividade. Os criticos
da gramatizacao das plataformas argumentam que o conceito pode levar a
mercantilizagao e exploragao do conteudo gerado pelas pessoas, a erosao da
privacidade e autonomia e a proliferacao da desinformagao (Gillespie, 2018;
van Dijck et al., 2018). Apelam a abordagens mais democraticas e partici-
pativas a concecao e governancga das plataformas que deem prioridade aos
interesses e necessidades dos/as utilizadores/as e das suas comunidades, em
vez de priorizarem interesses comerciais e politicos.

Quando se trata da representagao das varias identidades de género e sexua-
lidades, sabe-se, no entanto, que o/a utilizador/a pode desenvolver diferentes
apropriagdes, nomeadamente no que concerne a cultura de uso aplicada. A
cultura de uso diz respeito as apropriagoes feitas pelos/as utilizadores/as
que sao necessariamente condicionadas pelas plataformas (Burgess & Green,
2009; Omena et al., 2020), mas que podem ser ocasionalmente modificadas
pelas pessoas.

Notas Conclusivas

A tecnicidade sublinha a relagao dinamica e transformadora entre os seres
humanos e a tecnologia, considerando a tecnologia nao como uma ferramenta
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externa, mas como parte integrante da existéncia humana. Simondon
(2014) defende que a tecnologia nao é simplesmente um meio para atingir
um fim, mas uma parte fundamental do nosso ser e uma for¢a motriz para
a mudanca. Por outro lado, as affordances, um conceito popularizado por
Gibson (1977), referem-se as potenciais agoes ou possibilidades que um
objeto ou ambiente oferece a um individuo. Centra-se na relagao entre as
propriedades de um artefacto ou ambiente e as a¢oes ou comportamen-
tos que proporcionam aos utilizadores. As possibilidades sao percebidas ou
compreendidas pelos individuos com base nas suas capacidades precepti-
vas e cognitivas e podem variar em funcao das competéncias, experiéncias
e intencoes do/a utilizador/a.

Embora ambos os conceitos considerem a relagao entre os seres humanos e
a tecnologia, a tecnicidade realga a natureza fundamental e o aspeto trans-
formador da prépria tecnologia, enquanto as possibilidades se centram nas
acoes e interacoes percebidas ou potenciais que a tecnologia permite. A
tecnicidade esta mais preocupada com a natureza ontoldgica da tecnologia,
enquanto os recursos estao mais preocupados com os aspetos funcionais e
percetivos da tecnologia em relacao a acao e ao comportamento humano.

Recuperando a ideia da gramatizacao para os média digitais, percebe-se
uma analogia com a estruturacdo da comunicacdo. E possivel identifica-
-la nas aplicagdes mdveis que ocupam um papel significativo (e cada vez
mais) na configuragao e mediagao da comunicagao humana. Introduzem
regras, estruturas e modos de expressao especificos que moldam a forma
como os individuos interagem e comunicam nestes espagos digitais. Estas
aplicagdes estabelecem normas e convengoes ou formas especificas de eti-
queta digital, que estruturam e organizam as praticas de comunicacao dos/
as utilizadores/as. As aplicacoes também participam na producao e divul-
gagao de conhecimento. Fornecem plataformas para a partilha e o acesso a
informacoes, noticias e conteddos educativos. Através da concegao da sua
interface, da organizacao dos contelidos e dos algoritmos, as aplicagoes in-
fluenciam as formas como o conhecimento é produzido, organizado e ace-
dido. Esta estruturagao da produgao de conhecimento nas aplicacoes pode
ser vista como uma forma de gramatiza¢ao, uma vez que molda as formas
como a informagao é criada, selecionada e consumida. As aplicacoes méveis
introduzem frequentemente novas formas de praticas e comportamentos
sociais, influenciando as normas culturais e sociais. Por exemplo, as apli-
cagoes de encontros introduzem regras e expectativas especificas relativa-
mente a encontros romanticos, influenciando a forma como os individuos
abordam as relagoes.
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Resumo

O foco deste capitulo é providenciar uma visao geral da investigagao aca-
démica sobre a percecao e negociacao de identidades sexuais e de género
de pessoas LGBTQ+ jovens adultas nas plataformas digitais.

Baseado numa revisao sistematica da literatura, mas assumindo uma pers-
petiva de analise critica, o texto procura descrever as principais tendén-
cias e auséncias encontradas na literatura académica recente, bem como
pensar em caminhos futuros para a investigagao sobre este tema. Para tal,
foram considerados trés aspetos mais salientes: a construcao de comuni-
dade queer, a negociagao de scripts de género e a gestao e performance de
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Introducao

Sexualidades e géneros sao expressdes complexas e multifacetadas da
experiéncia humana que englobam a orientacao sexual, a identidade e a
expressao de género, papéis sociais, comportamentos e a autopercecao de
cada individuo, entre outros aspetos. E importante reconhecer que as iden-
tidades sexuais e de género nao sao categorias estaticas ou fixas e que as
pessoas podem experienciar mudangas no seu entendimento de si mesmas
ao longo do tempo. Acrescente-se ainda que ter uma orientagao ou género
nao normativo nao constitui uma categoria homogénea.

Nos ultimos anos, as aplicacdes madveis surgiram como plataformas popu-
lares e importantes para (auto)exploragao e expressao dessas identidades.
Os média digitais desempenharam um papel crucial ao orientar as nogoes
de “‘comunidade” de jovens lésbicas, gays, bissexuais, trans, transgénero,
transexuais, queer e outras pessoas nao heterossexuais e de género diver-
so (LGBTQ+) em torno de performances de identidade e individualidade
(Pym et al., 2020). Interfaces digitais também criam espagos de conexao
com outras pessoas que partilham identidades ou interesses comuns, com
um impacto significativo no seu sentido de comunidade e de pertenca.
Comunidades online, féruns e grupos de média sociais dedicados a géneros
e sexualidades especificas ou de educacgao sexual facultam a pessoas utili-
zadoras uma variedade de recursos e de funcionalidades a que podem nao
ter acesso ou nao encontrar este tipo de espacos e de acolhimento offline
(Adkins et al., 2018; Jenzen, 2017; McConnell et al., 2017). Em paralelo, as
interfaces digitais também podem apresentar desafios e riscos para pes-
soas com orientacoes e identidades nao normativas, principalmente para
aquelas que as preferem manter em privado no seu quotidiano ou quem
ainda esta em questionamento. O assédio, a discriminacao e o misgende-
ring, ou seja, referir-se ou relacionar-se com uma pessoa usando palavras,
especialmente pronomes, ou formas de tratamento que nao se alinham e
que invalidam a sua identidade de género (Mkhize et al., 2020; Scheuerman
et al., 2018) também ocorrem online e, por vezes, com mais violéncia por
nao haver contacto presencial, com impactos reais e significativos na saude
mental e no bem-estar de pessoas nestes espacos. A juntar a isto, os espa-
¢os digitais podem nem sempre refletir de forma precisa as complexidades
e as nuances de identidades e sexualidades e, por isso, reforcar esteredtipos
negativos e normas que levam a exclusao.

Este capitulo explora a percecao e negociagao de identidades sexuais e de
género por parte de pessoas jovens adultas LGBTQ+ na literatura académica



APPS E JOVENS ADULTOS

recente. O objetivo é providenciar uma visao geral da investigacao sobre este
tema, baseada numa revisao sistematica da literatura, e nao efetuar um es-
tado da arte exaustivo. Assim, esta revisao assume uma perspetiva critica,
procurando descrever tendéncias e auséncias mais comuns das investigagoes
sobre este tema, bem como pensar em caminhos futuros para a investigagao.

Plataformas Digitais: Uma Experiéncia de “Comunidade Queer"?

O termo “‘comunidade” é ha muito contestado numa variedade de discipli-
nas nas ciéncias sociais bem como, especificamente, nos estudos LGBTQ+.
Independentemente desse contexto, a no¢ao de ‘comunidade” continua a
ser significativa quando se abordam questoes LGBTQ+ porque aponta para
aspetos sociais e coletivos da sexualidade e do género. Tendo em conta
esse pano de fundo de falta de consenso, ‘comunidade” torna-se um con-
ceito ainda mais instavel em contextos de média digital. Estudos sobre
comunidades online de jovens LGBTQ+ demonstram como estes operam
como locais para a “transferéncia de conhecimento subcultural” (Hanckel &
Morris, 2014, p. 879) que ajudam jovens a contextualizar as suas experién-
cias quotidianas em relagao a discriminagao estrutural, bem como dimi-
nuir o isolamento e providenciar apoio social. A pesquisa de Hanckel et al.
(2019) revelou que as praticas de média social dos jovens LGBTQ+ podem
ser vistas como uma forma de “trabalho coletivo” que implanta estrategica-
mente “as fungdes das plataformas para criar espacos de apoio e estender
0s seus préprios projetos queer de criagao de vida” (pp. 1274-1275).

O aspeto coletivo da criagao do espaco digital queer também é discutido
por Cho (2018) em relacao a pessoas jovens queer racializadas que pri-
vilegiam a utilizacao do Tumblr pela sua auséncia de default publicness,
ou seja, auséncia de capacidade padrao de ser publico, distinta de outras
plataformas como o Facebook. Por outras palavras, como a infraestrutura
do Tumblr nao permite acesso facil a pessoas que sao utilizadoras casuais,
exige a quem se regista um investimento pessoal de forma a interagir com
outras pessoas inscritas, nao requer nomes reais e nao se conecta facilmen-
te a outras plataformas. Como resultado, constitui um espaco onde pessoas
jovens queer racializadas cultivam “céddigos vibrantes de troca intra-grupo”
(Cho, 2018, p. 3196). Cho traz uma outra camada a esta discussao sugerindo
que as culturas queer do Tumblr promovem um sentido individualizado de
individualidade ética, onde a nogao de ‘comunidade” emerge através de um
processo de curadoria de mundos sociais confiaveis.
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Noutras investigacoes € enfatizada a vertente publica de muitas platafor-
mas, como € o caso do Instagram e do Twitter. Por exemplo, Jackson et al.
(2017) refletem sobre o uso do Twitter por mulheres trans, em particular a
rede #GirlsLikeUs — uma rede particularmente focada em destacar o perfil
e as experiéncias de mulheres trans racializadas — e o trabalho de advocacy
dos seus membros. As praticas comunitarias de partilhar histérias pessoais
e apoiar outras mulheres trans sao descritas por Jackson et al. como “tra-
balho em rede”. Destacam como o uso de hashtags serve para conectar o
politico com o quotidiano, oferecendo, assim, educacao publica ao mesmo
tempo que promovem sensibilidades éticas de ouvir, partilhar e apoiar.

Miles (2018) argumenta que a comunidade queer, assim como praticas de
procura de parceiros sexuais por outros homens, foram profundamente
impactadas pelos média digitais. Reconhece que embora as plataformas
digitais tenham sido geradoras de constru¢ao de comunidades, é dificil um
consenso coerente sobre comunidades queer em espacos digitais.

A ideia de comunidade queer nas plataformas digitais aparece, assim, ima-
ginada como uma percecao afetiva de ética partilhada, em relacao com um
sentido de seguranga percebido principalmente em aplicagbes de dating
(encontros). Ao construir os seus préprios perfis ou interpretar os de outras
pessoas e gerir interacoes baseadas em aplicagdes, as pessoas utilizado-
ras negoceiam continuamente as suas nogoes de responsabilidade para
consigo e para com outras utilizadoras, juntamente com outras preocupa-
¢oes, como a seguranca pessoal e a exploragao dos seus proprios desejos
e interesses.

Scripts de Género: O Reforgo da Masculinidade Hegemonica
e da Heteronormatividade?

De acordo com a script theory (Gagnon, 1990), os scripts de género podem
refletir posturas estereotipadas de papéis de género (Simon & Gagnon,
1986), orientar comportamentos e definir expectativas de pessoas que de-
sejam envolver-se em interacdes sociais (Balkin, 1998). As dinamicas entre
géneros em contextos sociais,nomeadamente no que diz respeito ao dating,
estao a mudar lenta e marginalmente ao longo do tempo, mas os scripts
de género parecem persistir (Eaton et al., 2016). Embora a script theory te-
nha inicialmente explorado relacionamentos entre pessoas heterossexuais,
também foi aplicada a relacionamentos entre pessoas do mesmo sexo, des-
tacando uma tendéncia para seguir os mesmos scripts em simultaneo ao
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desenvolvimento de novos (Jowett & Peel, 2019). Destruindo o mito igualita-
rio (Danet, 1998), as investigacbes comegaram a concentrar-se na formagao
mutua de género e tecnologia (van Zoonen, 2002; Wajcman, 2007) e a mos-
trar que os papeis e esteredtipos de género persistem em ambientes online.

A literatura destacou que, na tentativa de apresentar um eu ideal mas autén-
tico (Ward, 2017), as mulheres sao mais propensas do que 0s homens a usar
fotos melhoradas e enfatizar a sua juventude e atratividade fisica (Abramova
et al.,, 2016). Consistente com os scripts tradicionais de género, as mulheres
sao menos propensas do que os homens a iniciar uma conversa através de
mensagens privadas e parecem mais relutantes em avangar para encontros
presenciais (Carpenter & McEwan, 2016; Sharabi & Dykstra-DeVette, 2019).
Os homens reportam uma maior tendéncia para sexo casual ou relaciona-
mentos de curto prazo do que as mulheres (Sumter & Vandenbosch, 2019).
Essa tendéncia persiste mesmo em aplicacoes de dating que se autointitulam
feministas, como o Bumble, ja que persiste uma auséncia de respostas efica-
zes quando surge masculinidade tdxica ou alguma reagao forte por rejeicao
(MacLeod & McArthur, 2018; Pruchniewska, 2020). A investigacao sobre o
tema também mostra que, em contextos de apps de dating heterossexual, as
mulheres parecem experienciar niveis mais altos de negociacao com scripts
tradicionais (Albright & Carter,2019; Eaton et al., 2016). O script predominan-
te que emerge da app mais conhecida para relacionamentos entre homens, o
Grindr, é a busca pelo one-night stand (relacionamento Unico e sem compro-
misso), apoiada pela geolocalizacao (Licoppe et al., 2017).

Na sua investigacao sobre os usos do Grindr em contexto portugués, Santos
(2020) conclui que esta plataforma é um ‘espaco de exploragao e experi-
mentacao da afetividade e do homoerotismo que atravessa a cultura gay
contemporanea” (p. 26). Mas, para além da possibilidade de conexoes signifi-
cativas com outras pessoas com identidades semelhantes, o autor identificou
o Grindr como um espago digital de exclusao de uma forma multifacetada,
que se torna mais evidente em trés aspetos especificos: a expressao de gé-
nero, padrdes fisicos normativos e a idade. No que diz respeito a expressao
de género, sao afastados de qualquer tipo de interacao aqueles que nao se-
guem (nem querem seguir) o formato reconhecivel de uma masculinidade
normativa e que sao designados de forma depreciativa como “as bichas” No
que toca aos padroes normativos de corpo masculino, esta pesquisa mostrou
uma valorizagao constante de um corpo musculado e a rejeicao de todos
aqueles que nao cumprem esse pré-requisito. Possuir um corpo (considera-
do) com excesso de peso torna o sujeito predisposto a diferentes formas de
bullying, expressas pelos utilizadores na propria plataforma. A idade também
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funciona nesta app como um fator de exclusao, valorizando-se os sujeitos
mais novos. Baseando-se no trabalho de Stoer e Magalhaes (2005), Santos
(2020) chama a atencao para o facto de que estas dimensées de exclusao
no Grindr sdo trés dos grandes fatores de exclusao das sociedades contem-
poraneas pos-capitalistas, pois representam os grandes nichos através dos
quais as logicas do mercado se articulam. De acordo com Cover (2012), o
que a cultura queer homonormativa faz é produzir um conjunto de exclu-
soes que sao utilizadas para policiar as fronteiras da comunidade queer de
forma que parega plausiveis, desejaveis e rentaveis para uma sociabilidade
neoliberal mais vasta” (p. 124).

Estudos recentes tém chamado a atencao para a forma como as aplicacoes
mdveis sao usadas por mulheres lésbicas e bissexuais (Fotopoulou, 2012).
Na literatura ocidental, Murray e Ankerson (2016) discutiram criticamente o
design técnico da aplicacao norte-americana Her (anteriormente conhecida
como Dattch), ao incorporar o tempo e a temporalidade como uma légica
operacional. Discutiram criticamente a materializacao do discurso publico
e das imagens culturais de lésbicas e como isso se transformou ao longo
do tempo. Da mesma forma, Bloom et al. (2016) exploraram o desenvolvi-
mento de uma aplicagao para ajudar universitarias que estao a passar por
relacionamentos abusivos com pessoas do mesmo sexo. Ambos os estu-
dos concentraram-se na perspetiva do design para entender as aplicacoes
mdveis para lésbicas, mas nao exploraram as motivacdes das utilizadoras
para se registarem e usarem aquela aplicagao. Investigagoes recentes, como
as de Tang (2015, 2017) sobre a aplicacao Butterfly, de Hong Kong, adi-
cionaram a lente das mulheres lésbicas e bissexuais nao ocidentais en-
quanto utilizadoras. Tang (2015) baseou-se nos conceitos de “intimidade”
e “copresenca online” para explorar os significados sociais em evolugao da
identidade de género e da politica manifestada nos usos de Butterfly. Com
base na observacgao participante e em entrevistas etnograficas, analisou a
negociagao e manifestagao de papéis de género e politicas de identidade
no contexto de Hong Kong. Mais recentemente, Tang (2017) estendeu a
investigacao da intimidade e copresenca online em relagao as expectativas
sociais e anseios romanticos. O seu trabalho forneceu informacoes cruciais
sobre a forma como o Butterfly disponibiliza possibilidades de criagao de
espaco, intimidade e comunicagao entre as suas utilizadoras. Assim revelou
que as experiéncias das utilizadoras com o Butterfly ndo sao meramente
uma manifestacao das suas motivagoes, no nivel micro, mas que estas tam-
bém se entrelagcam e reforcam a heteronormatividade sociocultural ma-
cro. Choy (2018) analisou a mesma aplicagao e determinou que apesar das
tentativas das utilizadoras de redefinir e reimaginar os espacgos abertos,
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seguros e acolhedores de pessoas LGBTQ+ no Butterfly, continuaram preo-
cupadas em serem “visiveis” para a sociedade dominante. Assim, as utiliza-
doras viajaram entre espagos publicos e privados e contextos on e offline
em busca dos seus eus, de relacionamentos e comunidade “(in)visiveis”. Os
fluxos multidirecionais, a mobilidade e a constru¢ao do espaco (in)visivel
implicam a inexisténcia de um local “vivido” fixo. A app Butterfly, como uma
tecnologia de comunicagao mdvel de co-localizacao, depende da medida
em que, e em que contexto, as utilizadoras cruzam os seus mundos online
e offline. Embora a mobilidade e as possibilidades comunicativas da apli-
cagao permitam intimidade dentro da comunidade Butterfly, a aceitagao
sociocultural, politica e religiosa nao é garantida.A migragao da diminuicao
dos espacos offline visiveis para o espago online “invisivel” tecnologica-
mente habilitado reforca a heteronormatividade sociocultural, espacial e
comunicacional.

Gestao e Performance Digital da Identidade: Em Busca do
Eu Auténtico?

Um dos aspetos de maior relevancia para a discussao sobre a percegao e
negociagcao de identidades sexuais e de género na literatura académica
analisada neste capitulo é o conceito de “autorrepresentagao” Em espacos
digitais existe a possibilidade de curadoria da sua persona online e de se
apresentar da forma escolhida por si, que se alinha (ou nao) com a sua
identidade. Pode incluir a escolha do nome a usar online, das fotografias
de perfil e a descricao que preparam e que pode refletir a forma como
querem ser vistas, 0s pronomes que usam e outros aspetos da sua identida-
de. Consequentemente, muitas pessoas LGBTQ+ gerem cuidadosamente as
suas performances de género e de sexualidade nas redes sociais (Hanckel
et al., 2019). Para tal, usam controlos de privacidade e seguranca, monito-
rizam a sua autoexpressao, gerem redes de amizade, criam varias contas,
selecionam e editam fotografias pessoais e restringem o conteudo rela-
cionado com assuntos LGBTQ+ a espacos mais anonimos (Duguay, 2016;
McConnell et al., 2017; Vivienne & Burgess, 2012).

No entanto, boyd (2002) reconheceu que a gestao dessas diferentes facetas
é particularmente desafiadora nos média sociais, onde certas dimensdes e
nuances sao eliminadas e onde as plataformas podem nao consequir di-
ferenciar adequadamente entre os publicos — algo que foi descrito como
‘colapso de contexto”. Em trabalhos subsequentes (por exemplo, Marwick &
boyd, 2011), dao-se a conhecer as maneiras pelas quais certas plataformas
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de média sociais, como o Twitter, removem o contexto, tornando mais dificil
para um individuo gerir a sua identidade de maneira seletiva e eficaz. Mais
recentemente, Kerrigan e Hart (2016) recorreram a abordagem dramaturgica
de Turner (1960, 1974) para descrever as maneiras pelas quais a persona-
lidade digital é cuidadosamente montada, retratada e mobilizada por meio
dos média sociais. No centro de seu trabalho esta o conceito de “liminarida-
de” de Turner (1960), referindo-se ao estado de transicao de estar entre (no
original, “betwixt and between”). Kerrigan e Hart identificaram evidéncias
de “multiplos eus temporais”, em que as pessoas titulares de contas tentam
vincular as suas atividades dentro de certas plataformas para gerir diferen-
tes estados. A disponibilidade de performances de identidades passadas nos
média sociais, no entanto, significa que os eus do passado podem coexistir
com os eus do presente, apesar da transicao para um novo estado. Dessa
forma, as vezes as performances sao interrompidas devido ao que intitulam
de “vazamento de média social” em que as tentativas de manter diferentes
identidades digitais separadas umas das outras falham.

No seu trabalho sobre a gestao de identidades LGBTQ+ nos média sociais,
Talbot et al.(2022) adaptam as teorias da performance de Morgenroth e Ryan
(2020) para interpretar as performances digitais de género e sexualidade de
estudantes LGBTQ+ na sua transicao para a universidade. Usam o termo “ges-
tao da identidade” para se referir as estratégias intencionais e inconscientes
que uma pessoa usa para adaptar as suas performances publicas, ou seja, 0
comportamento que sabem que o publico esta a assistir (Goffman, 1959).
Ao contrario dos seus pares heterossexuais e cisgénero, as pessoas LGBTQ+
enfrentam desafios Unicos em que devem revelar consciente e consistente-
mente o seu genero e/ou identidade sexual (Guittar & Rayburn, 2016). Em
vez disso, Orne (2011) argumenta que as pessoas LGBTQ+ avaliam situagdes
sociais especificas antes de determinar se devem revelar uma identidade
LGBTQ+, aplicando uma abordagem estratégica, ou seja, uma gestao con-
tinua e contextual da sua identidade sexual. Brumbaugh-Johnson e Hull
(2019) destacam como este revelar seletivo e estratégico também é relevan-
te para individuos com diversidade de género que continuamente tomam
decisOes estratégicas com base no seu contexto social.

Thomas et al. (2017) descobriram ser muito comum estudantes usarem o
periodo anterior ao inicio da universidade para fazer uma curadoria de seus
eus digitais, as vezes removendo fotografias de animais de estimacao e de
familiares e substituindo estes registos por fotografias de festas. Num tra-
balho subsequente (Thomas et al., 2020), observaram que estudantes que
ocultaram as suas identidades online anteriores durante a transi¢ao para a
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universidade eram mais propensos a sentir solidao. Yang et al. (2018) des-
creveram essas dificuldades em termos de “disturbio de identidade”, rela-
cionando-as com a incapacidade de um individuo de reconciliar diferentes
aspetos de si mesmo em um todo coerente. Tais descobertas sao altamente
relevantes para estudantes que podem achar mais dificil apresentar as suas
identidades LGBTQ+ ao iniciar a universidade, que podem usar plataformas
de média sociais especificas nas suas apresentacoes e que também podem
experimentar formas de angustia de identidade enquanto lutam para gerir
0s seus eus liminares.

Outras plataformas de média sociais como o Tumblr e o Twitter facilitam
scripts mais diversos de género e de sexualidade, permitindo que estudan-
tes se adaptem aos seus publicos e se distanciem dos contactos domés-
ticos. Isso reflete a descoberta de Hanckel et al. (2019) de que os jovens
LGBTQ+ identificaram espacos online que sao “para si” e “nao para si” e for-
nece evidéncias de eus limitados existentes nos média sociais (Kerrigan
& Hart, 2016), em que estudantes vinculam diferentes identidades a di-
ferentes plataformas para gerir os seus estados liminares. Além de serem
visiveis no Facebook, os grupos de estudantes LGBTQ+ podem usar espagos
de média sociais alternativos onde se podem sentir mais a vontade para
representar suas identidades.

Notas Conclusivas

A ligagao entre as aplicagoes mdveis e sexualidades e identidades de gé-
nero é clara e significativa de varias maneiras. Neste capitulo, o foco esco-
Lhido foi a percecao e negociacao de identidades sexuais e de género em
plataformas digitais por parte de jovens adultas/os LGBTQ+, tal como iden-
tificado na literatura académica recente. Foram considerados trés aspetos
mais salientes: a constru¢cao de comunidade gueer, a negociacao de scripts
de género e a gestao e performance de identidade nas plataformas digitais.

No que diz respeito a construcao de uma comunidade queer, as aplicagoes
permitem a individuos com sexualidades e identidades de género diversas
encontrarem e ligarem-se a pares, partilharem experiéncias e encontrarem
espacos de apoio. Por exemplo, no que a aplicagoes de dating diz respei-
to, pessoas com identidades nao-normativas encontram pares compativeis
ou exploram as suas identidades num espaco seguro. A ideia de comuni-
dade queer nas plataformas digitais aparece, entao, como uma percecao
afetiva de ética partilhada, em constante articulagao com uma procura de
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seguranga. Isto reflete-se na construcao dos proprios perfis ou interpreta-
¢ao dos perfis de outras pessoas, mas também na forma como se interage
com outras pessoas utilizadoras das mesmas aplicacoes. Ha uma constante
negociagao de nogoes de responsabilidade para consigo e para com outras
pessoas utilizadoras, juntamente com outras preocupacdes, como a segu-
ranca pessoal e a exploragao dos seus proprios desejos e interesses.

A literatura analisada mostra que principalmente as aplicagoes de dating
revelaram narrativas predominantes relacionadas com representagoes nor-
mativas de género.Além disso, suposicoes partilhadas sobre comportamen-
tos apropriados a ter, como, por exemplo, quem deve iniciar uma interagao
ou como expressar e interpretar o desejo sexual, revelam que estao em jogo
scripts de género dominantes, que tendem a persistir ao longo do tempo,
assim como os estereotipos existentes em ambientes online. Em aplicacoes
de dating, onde os scripts normativos de género encontram maior expres-
sividade, a construcao de perfis parece ter em conta escolhas explicitas de
fotos de perfil focadas em questdes estéticas, as opgoes de filtragem valori-
zam certo tipo de resultados desejados e a interacao com potenciais pares
€ também pensada. Todo este conjunto é geralmente voltado para projetar
uma versao otimizada de si mesmo.

Tendo isto em conta, muitas pessoas LGBTQ+ gerem cuidadosamente as
suas performances de género e sexualidade nas redes sociais, usando con-
trolos de privacidade e seguranga, monitorizam a sua autoexpressao, gerem
redes de amizade, criam varias contas, selecionam e editam fotografias pes-
soais e restringem o conteudo relacionado com assuntos LGBTQ+ a espagos
mais anonimos.

Todos estes aspetos identificados como tendéncias na literatura sobre a
utilizacao de aplicagcdes moveis por parte de jovens adultas/os LGBTQ+ dei-
Xam-nos pistas claras sobre algumas auséncias que devem ser abordadas a
breve trecho pela investigacao. Entre elas, a necessidade de realizagao de
pesquisa com uma dimensao mais interseccional, percebendo as relagoes
entre a identidade LGBTQ+ e o contexto sociocultural em que se inserem,
a religido, proveniéncia geografica, racializagao, diversidade funcional e
cognitiva, tipos de corpo, entre outros aspetos. S6 desta forma, poderemos
comecar a vislumbrar possiveis formas de resisténcia a scripts e enquadra-
mentos normativos que perseveram nas aplicagdes moveis.

Com algumas excecoes, que propositadamente foram trazidas para esta
discussao, o corpo de textos recolhido e analisado tem ainda um cunho
ocidental muito forte e centra-se mais na experiéncia de homens (gays ou
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homens que tém sexo com homens) do que noutras identidades e sexuali-
dades. Sao também pouco focadas as motivacoes pessoais para usar deter-
minadas apps.

A analise deixa também clara a percecao de (falta de) seguranca e bem-es-
tar de pessoas LGBTQ+ em espacos online que traz ecos das tendéncias ja
identificadas em relacao ao relatado sobre a sua percecao de seguranga em
espaco publico presencial (Alcaire, 2020). Estas questdes podem ser ultra-
passadas afinando alguns aspetos relacionados com o proprio desenho das
plataformas (em geral e ndo aquelas especialmente pensadas para pessoas
LGBTQ+), que devem priorizar a privacidade e oferecer opgoes para que os
individuos controlem suas informacdes pessoais e escolham como se apre-
sentam. Os perfis devem fornecer opcoes para expressarem a sua identidade
de género e orientacao sexual para ajudar a criar um ambiente mais inclu-
sivo, incluindo poder selecionar pronomes, preferéncias de relacionamento
ou a capacidade de personalizar as informagoes para refletir a identidade.

As plataformas precisam também de ter sistemas de moderacao robustos
para abordar e prevenir comportamentos fobicos e violentos. Implementar
mecanismos de denuncia e haver uma moderacao treinada especialmente
para aplicar ativamente as diretrizes da comunidade pode ajudar a man-
ter um ambiente mais seguro. As plataformas online devem garantir que
0s seus sistemas e algoritmos nao discriminem pessoas utilizadoras com
identidades nao normativas e isso inclui abordar vieses nas recomendagoes
de conteudo, resultados de pesquisa ou publicidade direcionada e garantir
um tratamento justo e equitativo para todas as pessoas. Para que estas di-
mensoes estejam acauteladas, é essencial a colaboracao com organizagoes
LGBTQ+ e incluir a sua opiniao e experiéncia para que nas plataformas on-
line estejam espelhadas as necessidades especificas e os desafios enfrenta-
dos pela comunidade. A colaboragao com essas organizagoes pode levar ao
desenvolvimento de politicas, funcionalidades e recursos mais inclusivos.
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Resumo

As dating apps podem ser consideradas escolas de relagées mediadas que
educam comportamentos e desejos (Lima et al., 2020). Por isso, as pesqui-
sas voltadas para a comunicagao gerada através destas aplicagées sao uma
maneira de compreender a sociedade e reavaliar formas de vida moldadas
e mediadas pelas tecnologias digitais. Este capitulo procura compreender a
producao cientifica vinculada aos termos “dating app”,“‘género” e “mulheres”,
realizando uma busca a partir da ferramenta Scopus e uma revisao siste-
matica baseada no PRISMA (Page et al., 2021). O resultado foi um corpus de
42 artigos com um total de 356 citacoes. Foram mapeados os objetos de
estudo, as questoes de género abordadas e as principais linhas de pesquisa,
percebendo as dinamicas do corpus de producao cientifica. As pesquisas
sobre homens, assim como as vinculadas as questoes de salude mental, do
bullying,da discriminagao de minorias e das pedagogias virtuais dominam a
investigacao cientifica existente. Existe um défice de estudos sobre mulhe-
res, que abordem o ideal heteronormativo feminino dentro das aplicacoes
de relacionamento. Futuras investigacdes que cubram essa lacuna tematica
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e contextual podem contribuir para um debate mais alargado sobre as cul-
turas digitais sexuais.

Palavras-chave

culturas digitais sexuais, dating apps, género, mulheres

Introducao

As midias digitais influenciam diretamente as relagdes sociais e culturais
(Bollmer, 2018) pois a mediagao marca todas as dimensdes da vida em so-
ciedade (Couldry, 2012; Lievrouw & Livingstone, 2006; Silverstone, 2005).
As mudancas na forma de agir no mundo social estao ligadas aos usos
dos meios de comunicagao e esse processo envolve o surgimento de novas
formas de se relacionar consigo mesmo e com os outros (Thompson, 1995).
A influéncia das novas tecnologias modificou a forma como percebemos
0 mundo, dando origem a um novo campo social (Amaral, 2016). A cultura
digital nao se restringe as interacoes que temos no online (Bollmer, 2018),
mas afeta a vida offline e as interagdes vivenciadas na era contemporanea,
inclusive as romanticas e sexuais.

As aplicagdes de dating tornaram-se uma das portas de entrada para estas
novas conexoes, gerando oportunidades para se afastar dos locais tradi-
cionais de socializacao, oferecendo uma variedade infinita de parceiros se-
Xuais e romanticos e modificando as percepcoes sobre o sexo de milhoes de
pessoas em todo o mundo (Anzani et al., 2018). Essas aplica¢ées podem ser
consideradas escolas de relagdes mediadas que educam comportamentos
e desejos (Lima et al., 2020). Estudos sobre a aplicagao de dating (namoro)
mais utilizada, o Tinder, demonstraram que jovens adultos sao 0s mais pro-
pensos ao uso da aplicagao (LeFebvre, 2017; Ranzini & Lutz, 2017).E, ainda
que 0 senso comum aponte os homens como o usuario padrao a utilizar as
dating apps, pesquisas recentes demonstraram um numero comparavel de
usuarias mulheres (Hahn et al., 2018; Sumter et al., 2017). Os objetivos com
0 uso das aplicacoes variam desde sexo casual até busca de amor e intimi-
dade e ha indicios de que os motivos podem depender do género (Ranzini
& Lutz, 2017; Sumter et al., 2017).

A presente pesquisa procura compreender como é que a producao cientifica
internacional tem investigado as questdes de género a partir dos usos das
dating apps. Foram feitas buscas por artigos — a partir da ferramenta Scopus

— vinculados aos termos “dating app’, “gender” (género) e “women” (mulhe-
res) e uma revisao sistematica baseada no PRISMA (Page et al., 2021). Neste
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capitulo alinhamos nossa perspetiva de género enquanto construcao social
que envolve rituais, linguagens e convengdes produzidos pelas relagoes de
poder (Louro, 1997) em processos profundamente culturais (Louro, 2018) que
canalizam as necessidades femininas para a esfera privada e normatizam a
subordinacao sexual feminina, afastando-as do campo politico (Fraser, 2009).
O conceito de “campo politico” se relaciona com as desigualdades de género
na esfera politica e envolve as estruturas de poder e as praticas de discursos
que moldam as relacoes de género na sociedade (Fraser, 2007). Os estudos
feministas visam analisar as dinamicas de poder que afetam a participacao
das mulheres na politica. O poder nao deve ser tido como algo homogéneo,
mas sim como uma conexao entre multiplas formas de poder que incluem a
participacao politica, o poder econémico e o acesso cultural (Benhabib et al.,
2019). Essas formas de poder interagem e se relacionam na manutencao de
dinamicas de opressao e de desigualdade social.

Utilizando uma metodologia inspirada na revisao bibliografica sistematica,
foi feito um levantamento das principais linhas de pesquisa cientifica quan-
do se agregam os topicos em questao: dating apps, género e mulheres. O ob-
jetivo foi compreender se existem lacunas de producao cientifica vinculadas
a0 género e ao uso destas aplicacoes por mulheres. Em resumo, as questoes
de investigagao que orientam este capitulo sao perceber quais sao as linhas
de pesquisa que se desenvolvem sobre as dating apps e se ha uma relevancia
equitativa nos estudos sobre os usos por homens e mulheres.

Metodologia

Com o objetivo de mapear a producao cientifica sobre as dating apps vincu-
ladas as questdes de género, foram feitas inicialmente pesquisas através da
base de dados Scopus (https://www.scopus.com/search/form.uri#basic), uti-
lizando os termos “dating app’,“gender” e “women” e selecionando as linguas
portuguesa e inglesa. Na primeira fase de selecao do corpus, houve a exclu-
sao de artigos de areas cientificas nao relacionadas. Através da orientagao
metodolégica PRISMA (Page et al., 2021), a revisao sistematica de literatura
se baseou na busca por temas comuns entre os artigos cientificos encontra-
dos e enquadramento a partir destes temas (Owen, 1984), mapeando assim
as principais linhas de pesquisa da producao cientifica da area.

Descricao do Estudo e Resultados

A primeira busca utilizando os termos “dating apps” e “‘gender” resultou em
89 documentos, sendo 87 em inglés, um em francés, um em italiano e um
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em espanhol. O filtro por idiomas excluiu os trés artigos que nao correspon-
diam aos idiomas previamente escolhidos para esta pesquisa. A maioria dos
artigos eram das ciéncias sociais (43), seguido pela medicina (32), psicologia
(23), artes e humanidades (17), ciéncias da computacao (nove), temas mul-
tidisciplinares (trés), bioquimica (dois), economia (dois), ciéncias ambientais
(dois) e profissdes de saude (dois). Ainda que a grande quantidade de ar-
tigos da area médica apontem questdes relevantes de género, como uma
forte tendéncia de pesquisas de homens que fazem sexo com homens e
doencas sexualmente transmissiveis como o virus da imunodeficiéncia hu-
mana e a hepatite, excluimos os artigos da area médica, da bioquimica e
dos profissionais da salde por nao corresponderem a area de estudos desta
pesquisa. Dessa forma, também foram excluidos os artigos sobre ciéncias da
computagao, economia, ciéncias ambientais e também os artigos que nao
se encontravam em fase final de publicacao. Com essa primeira triagem, o
corpus resultou em 49 artigos, sendo 32 de acesso aberto e gratuito e, por
isso, utilizados nesta pesquisa.

Os mesmos passos foram executados na segunda busca que utilizou os ter-
mos “dating apps” e “women”. A maioria dos artigos eram das ciéncias sociais
(28), seguido pela medicina (13), psicologia (12), artes e humanidades (nove),
ciéncias da computagao (nove), ciéncias ambientais (nove), temas multidis-
ciplinares (nove), bioquimica (um), economia (um) e neurociéncias (um). Dos
51 artigos encontrados, excluindo os artigos das mesmas categorias exclui-
das da pesquisa anterior, além da categoria neurociéncia, que continha um
artigo nesta nova busca e nenhum artigo na busca anterior, o corpus final
resultou em 33 documentos, sendo 16 de acesso aberto e por isso utilizados
nesta pesquisa.

Construiu-se uma grelha com o uso do Excel, criando uma base de dados
com as referéncias resultantes da pesquisa e formulada com o titulo, os
dados de autoria, ano de publicacao, palavras-chave, resumo, nimero de ci-
tagoes e hiperligacao. Isso possibilitou a verificacao de referéncias duplica-
das, sendo encontradas cinco situagoes de artigos presentes em ambas as
buscas. A exclusao destas duplicidades levou a um corpus total de 42 arti-
gos. O preenchimento da grelha possibilitou a verificagao das informacdes e
construgao de uma tabela e um grafico para melhor visualizagao dos dados.

A pesquisa realizada na base Scopus nao incluia uma delimitacao temporal.
Mesmo assim, por se tratar de um tema recente, a publicagao mais antiga
data de 2016, com aumento do numero de publicagdes ano a ano.A pesquisa
revelou que grande parte da producao cientifica sobre o tema concentra-se
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nos Estados Unidos (36%) e na Europa (33%). Esses dados confirmam pes-
quisas anteriores que demonstraram que apesar de as aplicagbes de re-
lacionamento online serem objeto de diversas investigacoes cientificas, a
maioria das analises é sobre homens e conduzidas nos Estados Unidos, exis-
tindo ainda pouca informagao sobre o tema na maioria dos paises europeus
(Anzani et al., 2018), na América Latina e na Asia (com excecdo da China).

Questoes de Género

Conforme inicialmente previsto com base em analises anteriores sobre o
tema (Anzani et al., 2018), a tendéncia de os estudos concentrarem-se nos
homens permanece, com quase metade das pesquisas (48%) sendo exclusi-
vamente sobre os usuarios masculinos de aplicacoes de relacionamento. As
pesquisas envolvendo usuarios homens e mulheres correspondem a 38%
do total, sequido pelas pesquisas sobre mulheres que representam apenas
14% das pesquisas. Como opcao metodoldgica decidimos nao distinguir
as pesquisas que tratavam apenas de homens ou de mulheres cisgénero
daquelas que englobavam homens ou mulheres independentes de serem
cisgénero ou transgénero, utilizando para obter esses nUmeros um conceito
geral de homem ou de mulher que engloba todos os homens e todas as
mulheres de forma mais inclusiva. Os dados acima colocam em evidéncia a
necessidade de pesquisas que abordem o uso das dating apps por mulheres.

Linhas de Pesquisa

A partir da orientacao metodologica PRISMA (Page et al., 2021), nesta revi-
sao de literatura buscamos temas comuns entre os artigos cientificos en-
contrados e enquadramento a partir destes temas (Owen, 1984), mapeando
as principais linhas de pesquisa da producao cientifica da area. As referén-
cias foram agrupadas em cinco temas, ou seja, cinco linhas de pesquisa:
questoes de saude mental (bullying; discriminagao de minorias; coer¢ao
sexual, entre outras), questoes de autoimagem (autoapresentacao em da-
ting apps, estudos em semidtica de textos e imagens de perfil), relacao entre
uso de dating apps e doencgas sexualmente transmissiveis ou uso de aplica-
¢Oes maveis para prevencao de doencas sexualmente transmissiveis, dating
apps enquanto pedagogias sexuais e questoes tecnoldgicas (algoritmos; big
data; questoes sobre geolocalizacao). Foram agregados os nimeros de refe-
réncias para cada linha de pesquisa, assim como a quantidade de citacoes
correspondente. Os nimeros podem ser consultados na Tabela 1.

61



62

CULTURAS SEXUAIS DIGITAIS

Tabela 1 Numero de artigos cientificos e total de citagdes por cada linha de pesquisa.

Linha de pesquisa Artigos Citacdes
Questoes de saide mental (bullying; discriminacao de minorias; coer¢ao 16 172
sexual)

Questdes de auto imagem (autoapresentagao em dating apps; estudos em 2 18

semidtica de textos e imagens de perfil)

Relagao entre uso de dating apps e doencas sexualmente transmissiveis; uso 8 24
de aplicagoes madveis para prevencao de doengas sexualmente transmissiveis

Dating apps enquanto pedagogias sexuais; estudos das intimidades mediadas 14 139
Questoes tecnoldgicas (algoritmos; big data; questoes sobre geolocalizagao) 2 3
Total 42 356

Existem duas linhas de pesquisa que se destacam por um maior numero
de artigos cientificos: questdes de saude mental (16 artigos e 172 citacoes)
e dating apps enquanto pedagogias sexuais (14 artigos e 139 citag¢oes). Os
artigos sobre autoapresentacao, autoimagem e com uso de métodos se-
midticos de analise sao a minoria, com apenas dois artigos e 18 citagdes.
O mesmo ocorre com os artigos sobre questdes tecnologicas, como algo-
ritmos, big data e geolocalizagao, com apenas dois artigos e trés citagoes.
Porém, neste ultimo caso, uma das explicagdes possiveis é o fato de a nossa
pesquisa na base de dados Scopus excluir os artigos da area das ciéncias da
computacao, reduzindo a quantidade de artigos sobre esses temas.

Notas conclusivas

Com os novos usos do online para as praticas de intimidade criam-se novos
modos de ser e de se pensar as relacoes de género, com praticas que atuam
na construcao de subjetividades (Pelucio, 2016; Sibilia, 2015). Estamos in-
seridos nas relagdes sociais mediadas pela tecnologia e nelas aprendemos
sobre nossa forma de ser e nos mostrar ao mundo. As pedagogias sexuais
mobilizam as praticas online e educam os sujeitos na constru¢ao de novos
arranjos afetivos, pois funcionam como procedimentos e técnicas educati-
vos sobre os desejos e comportamentos sexuais (Lima et al., 2020). Isso jus-
tifica a presente pesquisa com o uso da metodologia PRISMA (Page et al.,
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2021), pois perceber a producao cientifica internacional sobre dating apps e
género e perceber as lacunas de investigacao sao os primeiros passos para
uma construcao de saber sobre o tema que nao ignore a realidade social
de opressao feminina.

Essa revisao de literatura nao permite uma analise mais aprofundada da
totalidade da producao cientifica sobre as questoes de género envolven-
do as dating apps. No entanto, identifica pistas das linhas de pesquisa que
prevalecem, permitindo a discussao sobre a relevancia atual de cada te-
matica e também das lacunas tanto nos temas como nos objetos de pes-
quisa. O corpus de 42 artigos com um total de 356 citacdes mostrou que as
pesquisas sobre homens, assim como as vinculadas as questoes de saude
mental, do bullying, da discriminacao de minorias e das pedagogias virtuais
dominam a investigacao cientifica existente. Em relacao as questdes que
orientaram este trabalho, em especial a questao sobre se existem lacunas
de produgao cientifica vinculadas ao género e ao uso destas aplicagoes
por mulheres, a resposta € sim, existem lacunas. Apenas 14% dos artigos
analisados era sobre mulheres, demonstrando que nao existe equidade de
género na producao cientifica sobre o tema. Quanto as linhas tematicas, a
maioria dos artigos abordavam questoes de saude mental, bullying, discri-
minacao de minorias, coer¢cao sexual e o uso das dating apps enquanto pe-
dagogias sexuais. As linhas tematicas com menos artigos e citagdes foram
as relacionadas aos estudos de autoimagem e autoapresentacao e aquelas
sobre questdes tecnologicas, algoritmos e geolocalizacao, com apenas dois
artigos sobre cada tema. Pretende-se contribuir para o debate sobre as re-
lacoes de género no uso das dating apps. Essa discussao representa um
vasto campo empirico a ser explorado para compreender a influéncia da
tecnologia nas questdes de género a partir das novas praticas romanticas e
sexuais. Futuras investigacoes que cubram essas lacunas tematicas e con-
textuais podem contribuir para um debate mais alargado sobre as culturas
digitais sexuais.
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Resumo

Os algoritmos tornaram-se indispensaveis na vida quotidiana, influenciando
desde as esferas tecnoldgicas, como as plataformas de redes sociais, até a
tomada de decisoes financeiras e governamentais. Para além de focar-se nos
servicos baseados na internet e na sele¢ao algoritmica, este texto destaca a
governagao algoritmica, que pode levar a “algocracia”, um termo referente a
crescente dependéncia dos algoritmos na tomada de decisdes empresariais
e burocraticas. Foi efetuada uma revisao sistematica de literatura, que reve-
lou que, na academia, a governacao algoritmica como topico de estudo ten-
de a surgir associada principalmente ao setor médico, explorando questées
como a previsao da ansiedade, a dependéncia dos smartphones, programas
de vacinacao, solucoes antitabaco, métodos de privacao do sono, cuidados
aos idosos e formagao médica. Também no setor educacional, os algoritmos
desempenham um papel significativo, permitindo aprendizagens de forma
flexivel em qualquer lugar e a qualquer momento, e a revisao efetuada sa-
lienta esse aspeto. Porém, ha uma falta de estudos sobre a influéncia das
plataformas mediadas por algoritmos na juventude. Nesse sentido, salien-
ta-se a necessidade de investigagao mais aprofundada, especialmente no
contexto da atividade digital dos jovens, geragoes particularmente ligadas
a utilizacao de tecnologias que recorrem a algoritmos. Nomeadamente, es-
tudos que foquem o facto de as plataformas digitais de redes sociais se-
rem percebidas como ambientes democraticos, apesar da sua organizagao
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intrinseca, e que é algoritmica, tender a favorecer elites. Deste modo, este
texto procura nao sé contextualizar alguma terminologia, como reforcar o
amplo impacto que os algoritmos tém na vida diaria, especialmente entre
0s jovens, até abrindo oportunidades, mas também apresentando desafios
que merecem uma atencao mais aprofundada.

Palavras-chave

governacao algoritmica, algoritmos, algocracia

Introducao

Os algoritmos sao atualmente uma parte da vida normal, mas as suas con-
sequéncias s6 agora comecam a ser reconhecidas. Os algoritmos tornaram-
-se essencialmente indispensaveis para a tomada de decisdes analiticas e
estratégicas no nosso ambiente saturado de dados, desde os feeds das pla-
taformas de média sociais e recomendacoes personalizadas dos motores de
busca até aos horarios de voo dos aeroportos, verificacoes de crédito e de-
cisoes comerciais financeiras (Gillespie, 2014). Os algoritmos em assuntos
governamentais tém sido reconhecidos como um instrumento potente para
melhorar a eficiéncia e produtividade do governo através da combinacao da
automatizacao com formas inovadoras de coprodugao de servigos publicos
(Margetts & Dunleavy, 2013; O'Reilly, 2011; Williamson, 2014). Os aspetos
educacionais das aplicacoes moveis, as inovagoes relacionadas com a sau-
de ou as ferramentas de previsao da ansiedade serao objeto de discussao a
fim de realcar o papel que os algoritmos tém na nossa sociedade. O avanco
da justica de género em e através das aplicacoes moveis pode ser analisado
mais detalhadamente nas praticas digitais de jovens, utilizando os mesmos
algoritmos para melhorar as suas vidas.

Definigoes

Para comecar a discutir a governagao algoritmica, urge identificar os feno-
menos ambiguos dos algoritmos na internet. Os algoritmos sao sistemas
para a resolucao de problemas. Este texto centra-se em servicos baseados
na internet que assentam na selecao algoritmica, a fim de se obter uma
melhor compreensao do seu papel. A atribuicao automatica de importan-
cia a determinados elementos de informagao selecionados é determinada
principalmente pela selecao algoritmica.
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Os algoritmos, de acordo com Katzenbach e Ulbricht (2019), sao procedi-
mentos epistémicos baseados em computador excecionalmente complexos
— embora a definicao de “‘complexo” varie dependendo do contexto. Atraves
da sua logica matematica intrinseca e técnicas estatisticas, os algoritmos
moldam os procedimentos. Como resultado, questdes relativas a governa-
¢ao algoritmica sobrepoem-se frequentemente e interagem com debates
sobre dataficagao e inteligéncia artificial. Os algoritmos também operam,
por vezes, sobre “pequenos dados” e empregam técnicas baseadas no calcu-
lo que nao aprendem nem se adaptam.

As consequéncias da implementacao mais rapida do sistema algoritmico
na vida publica suscitaram um novo interesse pelo papel das tecnologias
emergentes além setores, resultando na criacao de um corpus de literatu-
ra interdisciplinar sobre governagao algoritmica (Danaher et al., 2017). A
literatura enfatiza como a digitalizacao produz bens de informagao que
excedem a capacidade de processamento da inteligéncia humana (frequen-
temente referida como big data), ao mesmo tempo que da um incentivo
para “fazer as coisas” usando instrumentos programados por computador
(software) que sao guiados por uma série de regras e comandos logicos (al-
goritmos). Os algoritmos explicam como é que o software mobiliza recursos
de informagao de modo a atingir determinados objetivos nestes sistemas
computacionais complexos (Gillespie, 2014).

A“direcao institucional” (Schneider & Kenis, 1996) pode ser definida como
a expansao horizontal e vertical do governo tradicional (Engel, 2001). Os
efeitos de orientagao pretendidos e involuntarios dos sistemas de selecao
algoritmica em situagdes quotidianas sao capturados pela governagao dos
algoritmos, muitas vezes conhecidos como algorithmic governance (governa-
¢ao algoritmica). Entidades privadas, plataformas comerciais e figuras po-
liticas utilizam tais sistemas como parte de aplicagdes e servicos baseados
na internet. A nossa ideia de governagao algoritmica na vida quotidiana
corresponde a regulacao algoritmica de Yeung (2018). Embora nao exista
uma definicao geralmente aceite, a maioria dos autores coloca a governa-
¢ao algoritmica na encruzilhada da digitalizacao, dataficacao e governacao
assistida por tecnologia (Danaher et al., 2017; Wilsdon, 2001).

No entanto, a governagao algoritmica em situacoes quotidianas refere-
-se a mais do que tentativas deliberadas de controlar o risco ou alterar
0 comportamento de modo a atingir algum objetivo pré-determinado, in-
clui “sistemas de governagao reguladores que utilizam a tomada de deci-
soes algoritmicas” (Yeung, 2018, p. 507). As repercussoes involuntarias das
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selecoes algoritmicas automatizadas sao um aspeto significativo da gover-
nacao algoritmica e requerem uma consideracao especial nas avaliacoes e
na elaboracao de politicas.

“Algorithmic governance” e “algocracy” (algocracia) sao termos utilizados
de forma permutavel por Danaher et al. (2017) para fazer referéncia aos
fendmenos simultaneos e cruzados de uma maior dependéncia dos algorit-
mos, quer nos ambitos convencionais de tomada de decisoes empresariais
e burocraticas, como na delegagao da autoridade de tomada de decisoes
para sistemas com base em processos algoritmicos. Sequndo Aneesh (2009)
e Danaher (2016), a algocracy é um tipo de sistema de governagao em que
os algoritmos governam (nomeadamente, contornam, permitem e restrin-
gem atividades) quer como ferramentas sem objetivo de atores individuais,
quer como agentes nao humanos com um grau de autonomia, e nao como
a fase final da singularidade tecnoldgica “‘quando os seres humanos trans-
cendem a biologia”, como previsto pelo diretor de engenharia da Google,
Ray Kurzweil (2005, p. 22).

Nesse sentido, pode-se entender que os algoritmos fazem parte da gover-
nagao das sociedades, quer como partes de outros sistemas governamen-
tais convencionais, mas também de forma independente. No entanto, o ni-
vel de importancia relativa das selecoes algoritmicas nas rotinas diarias e o
seu impacto global na ordem social das sociedades continua a ser um tema
de investigacao nao resolvido. Considerando que avaliagdes precisas da
fungao dos algoritmos (por exemplo, grau de automatizagao e autonomia)
e 0s perigos associados sao uma necessidade para a formulacao de politi-
cas publicas aceitaveis, € particularmente crucial analisar empiricamente o
significado da governacao algoritmica.

Langdon Winner (1980) foi o primeiro a propor que os produtos tecnoldgi-
cos sao “leis materializadas”, possuindo a politica e a capacidade de estru-
turar o mundo social. Uma forma mais refinada deste argumento afirma que
os algoritmos sao ferramentas utilizadas para exercer poder, mudar a rea-
lidade e (re)construir a ordem social (Just & Latzer, 2017). Quando aplicada
aos algoritmos, esta perspetiva enfatiza o poder neles incorporado (Lee &
Bjorklund Larsen, 2019). O poder dos algoritmos manifesta-se situacional-
mente e através de associacoes (Neyland & Mdllers, 2017). Este paradigma
vé 0s sistemas sociotécnicos como um produto criado por numerosos ato-
res, tornando impossivel pensar nos algoritmos isoladamente em relagao
ao sistema de governagao como um todo ou julgar os seus efeitos sobre os
atores de governagao.
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Contudo, as ferramentas algoritmicas tém um impacto na forma como os
atores comunicam, desenvolvem e mantém ligacdes, resultando numa di-
minuicao da interdependéncia das suas escolhas e numa maior dependén-
cia dos sistemas técnicos de coordenacao (Gritsenko & Wood, 2020). As in-
teragdes passadas tém um impacto no futuro, especialmente com o advento
da aprendizagem mecanica, embora de uma forma opaca e indetetavel. Os
algoritmos aprendem os comportamentos online dos seus utilizadores e
utilizam essas informacgoes para influenciar as atitudes dos utilizadores em
relagao a diferentes assuntos.

Tipologia

Como estabelecido na seccao acima, os algoritmos tém impacto numa vas-
ta gama de dominios da vida como tecnologias de uso geral (Bresnahan,
2010) e a sua influéncia como tecnologias de capacitagao depende de de-
cisoes de uso social. A governacao algoritmica é um sistema complexo e
inter-relacionado de agéncia dispersa (Rammert, 2008) entre humanos e
software, um ciclo co-evolucionario de formacao continua e simultanea
(ust & Latzer, 2017).

E necessaria uma classificacdo dos algoritmos. Embora este texto ndo se
concentre na abordagem teérica do conceito, a natureza deterministica ou
aleatdria do algoritmo é uma distingao crucial (e exclusiva) a fazer. Os algo-
ritmos deterministicos produzem os mesmos resultados numa determinada
entrada, utilizando as mesmas etapas de computacao. Durante a execucao,
0s algoritmos aleatorizados operam como se estivessem a langar moe-
das ao ar. Assim, a ordem na qual o algoritmo é executado ou o resulta-
do do algoritmo pode ser alterado para cada execugao na mesma entrada
(Bockmayr & Reiert, 2010).

Just e Latzer (2017) sugerem uma classificacao dos algoritmos ligados a
sua atividade. Assim, os algoritmos determinam o que pode ser encontrado
(pesquisas algoritmicas), o que pode ser previsto (previsoes algoritmicas), o
que pode ser consumido (sugestoes algoritmicas) e o que pode ser visto
(filtragem algoritmica), bem como se é relevante (por exemplo, pontuacao
algoritmica; Just & Latzer, 2017). Como resultado, estes contribuem para a
formacao e mediagao das nossas vidas (Beer, 2009).

Na seccao seguinte, analisaremos os diferentes tipos de usos dos algorit-
mos em areas como a saude e a educagao para destacar mais uma vez o im-
portante papel que desempenham tanto em atividades online como offline.
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O impacto que a governacao algoritmica tem na sociedade, e nos jovens em
particular, é essencial para aprofundar as discussoes sobre as mudancas na
legislagcao que poderiam ter lugar para criar um espaco mais seguro para 0s
utilizadores dos ambientes online.

A Governagao Algoritmica na Literatura

De um total de 88 artigos nao duplicados, extraidos no processo de revisao
sistematica da literatura, correspondentes ao cluster de “governacgao algorit-
mica”, descobrimos que a maioria dos temas cobertos no resumo do artigo
esta ligada a area médica. Temas como a previsao dos niveis de ansiedade
inconsciente (Fukazawa et al., 2019), examinar a dependéncia dos smartpho-
nes (Choi et al., 2017), a investigagao de solugées antitabaco (Dar, 2017) e,
até,a implementacao de métodos de privacao do sono (Reifman et al., 2019)
sao abrangidos pelos ultimos trabalhos cientificos. Mesmo a questao dos
cuidados aos idosos pode ser melhorada atraves da ajuda dos algoritmos
(Zbou et al., 2018), bem como da formacao médica (Darras et al., 2019).
Os aspetos educacionais que podem ser melhorados através da utilizagao
de algoritmos sao também relevantes para a nossa investigagao (Elaachak,
2020). Na proxima seccao, iremos analisar mais de perto o impacto que a
governagao algoritmica tem na sociedade e na nossa geracao de jovens.

Impactos da Governacao Algoritmica

Os algoritmos podem ser utilizados em diferentes areas, desde a governagao
a medicina. Os cientistas podem mesmo tirar partido de aplicagdes basea-
das em algoritmos para prever os padroes de dependéncia dos smartphones.
De acordo com os padrdes derivados, um estudo (Choi et al., 2017) encon-
trou padrdes de utilizacao de smartphones e projecdes de dependéncia de
smartphones. Choi et al. (2017) comegaram a sua investigagao recolhendo
os dados dos registos de utilizacao de smartphones. Os investigadores de-
rivaram as tendéncias de utilizacao de smartphones usando a fatorizagao
tensorial e empregaram vetores de adesao como caracteristicas do modelo
de previsao da dependéncia dos smartphones. Como resultado, descobriram
seis tipos de utilizacao de smartphones, que eram altamente preditivos da
dependéncia dos smartphones: (a) servicos de redes sociais durante o dia; (b)
navegacao na web; (c) servicos de redes sociais durante a noite, (d) compras
online; (e) entretenimento; e (f) jogos durante a noite. Além disso, os vetores
de adesao que representam os padroes de utilizacao tiveram um desem-
penho substancialmente melhor do que os dados em bruto em termos de
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previsao. Estes resultados mostram que os vetores de adesao e os padroes
de utilizacao sao ferramentas Uteis para avaliar e prever a dependéncia
dos smartphones (Choi et al., 2017). Com base nas estatisticas de utilizacao,
estes resultados propéem uma estratégia de intervengao para a previsao e
tratamento da dependéncia dos smartphones.

A detecao do movimento humano é crucial numa variedade de campos,
incluindo os cuidados de saude, a aptidao fisica e os cuidados aos idosos.
Este objetivo pode agora ser alcancado com a ajuda de aplicagdes moveis
e diferentes algoritmos. Estas aplicagoes dao aos utilizadores, clinicos e
outros envolvidos nos seus cuidados, uma melhor compreensao das ati-
vidades fisicas diarias. Isto pode levar a uma variedade de bons habitos,
monitorizando as agoes diarias dos utilizadores.

Fukazawa et al. (2019) utilizaram registos de sensores de smartphones e
dados do historico das aplicagdes para tentar prever as mudancas na ansie-
dade inconsciente na vida diaria. Ao traduzir os dados brutos dos sensores
em variaveis categoricas e integra-los, os autores apresentaram um método
para extrair combinacgoes coincidentes de caracteristicas ambientais, com-
portamentos do mundo real e comportamentos online dos utilizadores. Os
investigadores descobriram que as caracteristicas de coocorréncia sao es-
senciais para prever as flutuagoes de ansiedade. Descobriram que olhar para
um smartphone com luz fraca é a forma mais eficaz de identificar os niveis
de ansiedade (Fukazawa et al., 2019). Os resultados sugerem que podemos
avaliar os niveis de stress sem autoavaliacao, utilizando as caracteristicas
integradas de um smartphone. O autocontrolo e a autoconsciencializagao da
prépria saude mental através dos telemdveis poderia conduzir eficazmente
a comportamentos de prevencao de doengas mentais e os autores acredi-
tam que esta investigagao ajudara a melhorar a saude mental.

Os algoritmos podem até melhorar os problemas de privacao de sono dos
jovens. Reifman et al. (2019) sugerem que é necessario compreender como
um individuo reage a privagao de sono para se construir solucdes persona-
lizadas de gestao do cansago.A aplicagao 2B-Alert é a primeira que aprende
com o tempo e prevé os impactos dos padroes de sono/despertar, consumo
de cafeina e hora do dia no estado de alerta de um individuo com crescente
precisao. Esta aplicacao inclui estudos cientificos mais recentes sobre res-
tricao do sono, extensao do sono, cafeina e recuperagao do sono, aprenden-
do as caracteristicas de cada utilizador como uma reagao a perda de sono
em tempo real para gerar previsoes de alerta em tempo real feitas a medi-
da. Isto é importante pois permite aos utilizadores comparar e contrastar a
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eficacia de varias intervencoes de sesta e cafeina, a fim de criar estratégias
de gestao da fadiga personalizadas. Assim, permite aos utilizadores contro-
lar a vigilancia e a seguranca tanto em ambientes operacionais como nao
operacionais (Reifman et al., 2019).

Outra implicacao na vida de jovens pode vir de uma area diferente da
tecnologia da contra-viciagao. As aplicacoes moveis para deixar de fumar
estao a tornar-se mais amplamente disponiveis, mas a sua eficacia ainda
tem de ser demonstrada. Dar (2017) apresenta a aplicagao SmokeBeat, um
programa construido para a sua utilizagao com smartwatches e pulseiras,
que foi testado num ensaio piloto. O SmokeBeat é facilitado por um siste-
ma de software de analise de dados que estuda dados de sensores viaveis.
Apresenta um algoritmo original para reconhecer as agoes “mao a boca” que
sao caracteristicas de fumar cigarros em tempo real. As conclusées preli-
minares implicam que a monitorizacao automatica de episodios de fumo
e avisos em tempo real ao fumador podem ajudar a motiva-lo a deixar o
habito (Dar, 2017). A automatizacao do comportamento tabagista pode ser
contrariada através da sensibilizacao dos fumadores para o ato de fumar
em tempo real, como a aplicagao SmokeBeat faz.

Outro grande impacto dos algoritmos foi estudado no campo dos programas
de vacinagao. Salmon et al. (2019) estudaram a aplicacao MomsTalkShots,
um programa educativo concebido com o objetivo de aumentar a aceitacao
de vacinacdes maternas e infantis. A aplicacao foi desenvolvida e testada
num contexto clinico, utilizou um algoritmo para criar videos adequados as
necessidades dos pais, resultando numa abordagem adaptada as atitudes,
crengas e intengoes individuais de vacinacao, bem como a demografia e
credibilidade da fonte. MomsTalkShots foi criada para fornecer as mulheres
gravidas informagoes individualmente adaptadas sobre vacinas com base
nos seus objetivos, niveis de confianca e preocupagdes. Mesmo entre as
mulheres que inicialmente estavam relutantes em vacinar-se e em vacinar
os seus filhos de acordo com o programa de imunizagao recomendado, a
MomsTalkShots foi muito bem recebida. A avaliacao da adogao e expansao
de vacinas para adolescentes e adultos sao as fases seguintes de tais pro-
gramas (Salmon et al., 2019). As consequéncias que tal aplicacao poderia
ter para jovens maes sao claras.

As implicagoes dos algoritmos utilizados no campo da educagao também
merecem ser notadas. A preferéncia dos estudantes de medicina pelo mo-
bile learning (m-learning) em radiografia esta documentada num estudo
realizado por Darras et al. (2019). Embora as atitudes dos estudantes nao
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sejam o Unico fator a considerar na criacao de tecnologias educativas, elas
fornecem um ponto de partida para os radiologistas que querem criar e uti-
lizar aplicacoes moéveis nas suas aulas. Uma vez que os quadros médicos sao
dinamicos e examinados digitalmente na pratica clinica, a tecnologia educa-
tiva é fundamental para o ensino da radiologia. O objetivo dessa investigacao
¢ aplicar este quadro tedrico para descobrir que caracteristicas os estudantes
de medicina consideram ser as mais importantes quando ensinam radiogra-
fia através de aplicagoes moveis. O estudo identifica as estratégias organiza-
cionais, tais como a interpretacao de imagens, estratégias de comunicagao
no formato de apresentacdes de casos ou quizzes e estratégias de gestao
que tém em conta a facilidade de utilizagao, navegacao e design gestual que
os estudantes de medicina acreditam ser mais benéficas para o m-learning
em radiologia. Os investigadores sugerem que a inclusao destas estratégias
no desenvolvimento de aplicacoes méveis de graduacao em radiologia pode
aumentar o entusiasmo, o0 empenho e, eventualmente, a proficiéncia dos es-
tudantes dentro dessa especializagao (Darras et al., 2019).

No dominio educativo, a utilizagao da tecnologia esta cada vez mais a ser re-
conhecida e o impacto dos algoritmos ja nao pode ser ignorado. A capacidade
de aprender em qualquer lugar e em qualquer altura é a principal vantagem
da utilizacao de dispositivos tecnologicos na educagao. Os jogos sérios, que
estao entre estas novas ferramentas de ensino e que também podem ser exe-
cutados em smartphones gragas a utilizagao de motores de jogos multiplata-
forma durante o processo de desenvolvimento, tém registado um enorme su-
cesso na ultima década devido a sua capacidade de proporcionar tanto uma
experiéncia de aprendizagem interativa como agradavel, ao mesmo tempo
que permite aos utilizadores adquirir competéncias valiosas. Elaachak (2020)
apresenta uma nova plataforma de analise de resultados de aprendizagem
para jogos sérios moveis, que inclui recolha de dados, analise de aprendiza-
gem e algoritmos de conhecimento de inferéncia, bem como uma interface
de utilizador de facil utilizacao. Durante a investigacao, Elaachak criou e im-
plementou esta plataforma com o objetivo geral de fornecer uma ferramenta
facil e eficiente aos instrutores para os ajudar no seu trabalho com estudan-
tes, a fim de adquirirem novas capacidades. A plataforma proposta também
Lhes permite fazer mais modificagdoes nos seus métodos de ensino para me-
Lhor satisfazer as exigéncias e pretensoes de seus alunos.

Notas Conclusivas

Arelagao das criangas e os jovens com a tecnologia digital e online tem tan-
tos efeitos benéficos como negativos, de acordo com um grande numero de
investigacoes. No entanto, ha uma escassez de estudos sobre a influéncia das
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plataformas mediadas por algoritmos na juventude. A literatura atual indica
que ha muito a aprender sobre os efeitos dos algoritmos em diferentes do-
minios de atividade. As geracdes mais jovens tém vastas oportunidades de
tirar partido da governacao algoritmica num variado conjunto de aspetos
da sua vida diaria.

As implicacoes que os algoritmos tém sobre a atividade digital dos jovens
nao podem ser ignoradas. Apesar das percegdes populares de que as pla-
taformas online sao regidas por algoritmos como um ambiente democra-
tico onde todos podem participar iterativamente como iguais, a web esta
organizada de forma a favorecer elites ricas, incluindo empresas que se
podem dar ao luxo de comprar e dirigir pesquisas para 0s seus proprios si-
tes (Vaidhyanathan, 2011). O que € mais popular online nao é inteiramente
determinado por aquilo em que os utilizadores clicam ou pela forma como
0s websites estao ligados entre si. A aceitacao publica de um sistema de
classificacao reflete os nossos valores sociais, que atribuem um elevado
valor ao facto de sermos os primeiros, e as classificacoes de resultados de
pesquisa fazem parte deste sistema de autoridade de facto.

A necessidade de um estudo aprofundado deste campo é enfatizada pelo
facto de a maior parte da literatura revista neste artigo nao se ter centra-
do, em particular, na atividade de jovens, mas sim no publico em geral. Os
jovens merecem ter uma educagao relevante quando se trata das oportuni-
dades que podem aproveitar.
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Resumo

O capitulo aborda a human-technology interaction (HTI) no contexto do de-
sign de interfaces, com foco em dispositivos mdveis.A HTI envolve a intera-
¢ao entre seres humanos e produtos interativos, destacando a importancia
do design centrado no humano para criar produtos eficazes. O texto explora
a evolugao da usabilidade, métodos de avaliagao e padrdes da Organizacao
Internacional de Normalizacgao relacionados. Além disso, destaca a relevan-
cia das interfaces graficas em aplicagoes moveis, enfatizando a necessidade
de simplicidade, atratividade estética e conformidade com os principios de
HTI/human-computer interaction. Ressalta-se os desafios complexos do de-
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sidades dos utilizadores ao longo do processo.
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Introducao

Na atualidade, as tecnologias digitais tém sido adotadas como modelo de
interacao do mundo moderno. A interacao refere-se a um modelo abstrato
através do qual os seres humanos interagem com os produtos interativos
(sistemas, tecnologias, dispositivos, aplicagoes), com o objetivo de realiza-
rem uma determinada tarefa (Kim, 2015; Preece et al., 2002). E um processo
bidirecional, entre o ser humano e o produto, com o objetivo de produzir
um resultado eficaz.

A human-technology interaction (interagao humano-tecnologia; HTI) é uma
das areas de investigacao que mais emergiu nas Ultimas décadas (Nazar et
al., 2021), alavancada pela sua interdisciplinaridade aliada a importancia
cada vez maior da interacao, enfatizando a importancia da compreensao
multidisciplinar do pensamento e do comportamento dos seres humanos
com base no design de interacao. O campo de estudo da HTI faz parte
de um dominio mais vasto denominado “design da interacao” e que inclui
diversas outras areas de estudo relevantes, como é o caso da engenharia,
psicologia/ciéncia cognitiva, ergonomia, informatica, design, entre outros.

O termo “design de interacao” é utilizado para descrever diferentes ativi-
dades de design de produtos, onde se inclui objetos artisticos, sistemas de
GPS, aplicagdes informaticas (softwares), entre outros. O design de intera-
¢ao é responsavel pelo “design de produtos interativos que sejam faceis,
agradaveis de utilizar e eficazes” (Preece et al., 2002, p. 24), na perspetiva do
utilizador. Este surge da necessidade de melhorar a experiéncia do utiliza-
dor, considerando os estudos sobre usabilidade, acessibilidade, design, com
0 objetivo de permitir o desenvolvimento de produtos que fornecam supor-
te as atividades quotidianas das pessoas, independentemente de onde se
encontrem — no trabalho ou em casa (Preece et al., 2002, p. 28). Um bom
design de interacao é centrado no utilizador e o seu objetivo consiste em
reduzir a frustracao e aumentar a produtividade e a satisfacao do utilizador.

A human-computer interaction (interacao humano-computador; HCI), porque
inicialmente se focava apenas nos computadores, procura auxiliar os inves-
tigadores a compreender como e de que forma o ser humano deve interagir
com e através dos produtos, fornecendo um meio de interacao e de comuni-
cagao simples e pratico (Nazar et al., 2021).A letra “I”em HTI refere-se tanto
a interacao como a interface, englobando o modelo abstrato e a metodo-
logia tecnoldgica. A interacao refere-se ao modelo abstrato através do qual
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0 ser humano interage com o produto para a execucao de uma determinada
tarefa, enquanto a interface € uma escolha técnica (de hardware ou software)
desse modelo de interacao (Huang, 2009; Kim, 2015).

Para além da disponibilizagao das funcionalidades informaticas necessarias,
numa fase inicial, o HCl focou-se na forma de conceber a interacao e de
implementar interfaces de acordo com as melhores praticas de usabilida-
de. A implementacao dessas praticas permitiu que as interfaces resultantes
fossem faceis de utilizar, eficientes (na perspetiva da tarefa), seguras (para o
utilizador) e conduzissem a uma correta conclusao da tarefa. E, entdo, a area
interdisciplinar que se preocupa com “o design, a avaliagao e a implementa-
¢ao de produtos interativos para uso humano e com o estudo dos fendmenos
que o rodeiam” (ACM SIGCHI, 1992, como citado em Preece et al., 2002, p. 29).

A HTI é a area de investigacao que estuda a interacao das pessoas (utiliza-
dores) com os produtos interativos, com o objetivo de melhor compreender e
melhorar a sua experiéncia de utilizagao. O conceito de “user experience” (ex-
periéncia do utilizador; UX) tornou-se, nas ultimas décadas, uma palavra de
ordem, uma nocao que engloba nao sé a integridade funcional, a usabilidade
e o design do produto interativo, mas também a sua integracao perfeita no
estilo de vida das pessoas ou até mesmo a criagao de um novo estilo de vida
a sua volta. Esta area de investigacao evoluiu desde entao e na atualidade
apresenta duas perspetivas principais: (a) a perspetiva centrada no sistema;
e (b) a perspetiva centrada no utilizador. Sinteticamente, a primeira foca-se
na compreensao dos fatores relacionados com as questoes informaticas (de
hardware e software) e a outra com o ser humano e o seu comportamento.

Da Usabilidade ao Design Centrado no Utilizador

Conforme referido anteriormente, a HTI é a ciéncia que investiga as implica-
¢oes cientificas e praticas das interfaces entre os seres humanos e os arte-
factos (tecnologias, dispositivos, agentes inteligentes), onde se inclui a usa-
bilidade. A usabilidade é considerada por muitos como um dos fatores que
maior impacto tem na tomada de decisao das pessoas em utilizar um produto
interativo (Nazar et al., 2021). Se o produto nao corresponder as expectati-
vas dos utilizadores, estes procurarao opgoes alternativas que lhes permitam
obter melhores resultados e que lhes proporcionem a usabilidade desejada.

No passado, muitos métodos de avaliacao foram desenvolvidos para deter-
minar a usabilidade de um produto interativo. Um consideravel nimero de
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métodos focava-se principalmente nos problemas de usabilidade, fornecen-
do alguns valores quantitativos sobre a usabilidade de um produto. No en-
tanto, na atualidade, existem métodos que permitem avaliar a usabilidade
de um produto recorrendo a avaliacao qualitativa e quantitativa.A avaliacao
qualitativa inclui a avaliagao heuristica e os processos cognitivos, que per-
mitem principalmente identificar problemas na concecao das interfaces. Na
avaliacao quantitativa, sao utilizadas métricas de software para determinar
a usabilidade de um produto através da identificacao dos aspetos em que
0 produto precisa de ser mais intuitivo e funcional (Nazar et al., 2021). As
meétricas sao utilizadas como técnica principal para quantificar a usabilida-
de do produto de acordo com o desempenho na realizacao da tarefa pelo
utilizador. O utilizador esta a executar a tarefa e o observador esta a tomar
notas sobre o nivel de satisfacao do utilizador.

A Organizagao Internacional de Normalizagao (ISO) estabeleceu muitos pa-
drdes para a avaliacao de produtos, principalmente na area do desenvolvi-
mento de software, definindo métricas de usabilidade para os sistemas. Por
exemplo, a ISO/IEC 25010, publicada em 2011, é o padrao ISO que avalia se
a qualidade de um produto digital satisfaz as caracteristicas estabelecidas
quando utilizado sobre determinadas condicOes especificas (International
Organization for Standardization, 2011).Ja a norma ISO 9241-11, publicada
em 2018, define como se pode identificar ou avaliar a usabilidade de um
produto digital, fornecendo métricas de usabilidade, bem como outros fato-
res que precisam de ser verificados para calcular a usabilidade de um sis-
tema. Esta norma centra-se em trés eixos principais, sao eles a eficacia, efi-
ciéncia e a satisfacao (International Organization for Standardization, 2018).

Resumidamente, a eficacia pode ser avaliada e medida através do desem-
penho do utilizador ao utilizar o produto. Por outras palavras, procura quan-
tificar o esfor¢o do utilizador e se este é adequado ao objetivo previsto. A
eficiéncia é avaliada através do tempo e dos recursos que o utilizador faz
uso para atingir o objetivo. A satisfacao é o grau com que os requisitos do
utilizador sao cumpridos através da utilizacao do produto para a execugao
de uma determinada tarefa. Em suma, a taxa de sucesso do produto.

O human-centered design (design centrado no humano; HCD) é a area de
investigacao dentro da HTI na qual foram desenvolvidos métodos para
compreender as pessoas, a cultura e a coevolucao destes fatores na tec-
nologia (Nazar et al., 2021). E a area que se concentra no desenvolvimento
de produtos interativos com o objetivo de os tornar utilizaveis. Por outras
palavras, o HCD pode ser definido como um processo em que 0s produtos
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compreendem a perspetiva de como as pessoas pensam para conceber um
sistema eficaz (Nazar et al., 2021). De acordo com Bazzano et. al (2017), este
termo tem evoluido nos ultimos anos e hoje também é conhecido como user-
-centered design (design centrado no utilizador) ou design thinking.

O HCD em vez de exigir que o utilizador se adapte as atitudes e comporta-
mentos para aprender a utilizar o sistema, sao os proprios produtos que sao
criados de acordo com as crencas e comportamentos do utilizador-alvo. E o
utilizador que ira fazer uso efetivo do produto. Por conseguinte, os utiliza-
dores sao envolvidos nas varias etapas desde o inicio, o que inclui a com-
preensao das necessidades das pessoas e a definicao dos seus requisitos, o
desenvolvimento de prototipos, os testes de usabilidade e a avaliacao do
sistema, com o objetivo de atingir um produto final eficaz. Trata-se de um
conjunto de atividades que sao iterativas, em que o processo de design e
desenvolvimento nao ocorre de forma unidirecional, em vez disso, as etapas
sao executadas e, em caso de necessidade, voltadas a repetir durante todo o
processo (Abras et al., 2004; Farooqui et al., 2019).

Quando falamos de usabilidade e HCD, ambos os dominios sao subareas
de investigacao em HTI e tém muitas semelhangas entre eles (Nazar et al,,
2021). O foco de ambos os dominios é proporcionar facilidade e qualidade
na utilizagao. Na HTI, a usabilidade é analisada ao nivel das interfaces para
verificar se uma determinada interface é eficiente e eficaz para atingir o nivel
de satisfacao do utilizador. Enquanto que no caso do HCD, o seu foco princi-
pal é que o design da interface seja feito de acordo com as necessidades ou
expectativas do utilizador (Silva & Marques, 2020).

O HTI é,entao, a area de estudo que investiga a teoria, o design, a implemen-
tagao e avaliagao do(s) modo(s) como os seres humanos utilizam e interagem
com os produtos, procurando tornar facil e agradavel a experiéncia de uso.

Interfaces de Aplicagoes Moveis

Atualmente os dispositivos mdveis desempenham um papel fundamental na
sociedade. Os estudos de mercado indicam que os utilizadores passam cada
vez mais tempo a utilizar dispositivos mdveis e suas aplicagdes (m-apps),
como se depreende dos mais de 255.000.000.000 de m-apps descarregadas
em todo o mundo em 2022 (Ceci, 2023). De acordo com um estudo da em-
presa Localytics (App Uninstall Statistics 2019: 25% App Abandonment, 2019),
calcula-se que 25% das m-apps descarregadas sao abertas uma Unica vez, e
uma das razdes mais comum esta relacionada com o facto da sua concecao
nao se basear nos principios de HTI/HCI.
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A qualidade da interface grafica das m-apps é crucial em diversas areas,
como, por exemplo, na saude, em que a atencao do profissional esta nor-
malmente no paciente e nao no sistema, pelo que interfaces de utiliza-
dor de fraca qualidade podem levar a erros médicos criticos (Alnanih &
Ormandjieva, 2012). Deste modo, o cumprimento dos principios de HTI/HCI
Sa0 cruciais para a concegao e implementacao de uma Ul eficaz. Por conse-
guinte, as caracteristicas de qualidade de uma Ul devem refletir o grau de
conformidade da concegao da Ul com os principios de HTI.

A simplicidade e atratividade estética das interfaces graficas, satisfazendo
as heuristicas de usabilidade, é na atualidade também ela um requisito
fundamental para o sucesso comercial dos produtos e das préprias marcas
— veja-se 0 caso da Apple e dos seus produtos (iPhone, iPad, por exemplo).
Com o evoluir da tecnologia e dos dispositivos moveis, as interfaces grafi-
cas das m-apps estdo a tornar-se cada vez mais complexas. E necessario ter
em consideragao as aplicagoes nao sé em termos estéticos, mas também
ao nivel da usabilidade e utilidade, bem como de aspetos emocionais rela-
cionados com a experiéncia do utilizador (Jones & Marsden, 2006). Devido
a sua natureza multicontextual e multidisciplinar, a concecao de interfaces
graficas para dispositivos moveis enfrenta varios desafios ao nivel da inte-
racao (Preece et al., 2002).

A interface grafica desempenha o papel de elo de comunicacao entre o ser
humano e os produtos interativos, com o objetivo de facilitar a interacao
entre o utilizador e a interface. O design da interface grafica visa aperfei-
¢oar as interagoes definidas no design da experiéncia do utilizador, combi-
nando o design visual/estético, com o design de interacao e a arquitetura
de informacao. O processo de design da Ul € responsavel pelo desenvol-
vimento da interface grafica do produto, com o objetivo de proporcionar
uma agradavel experiéncia de interacao, minimizando as dificuldades de
utilizacao da interface. Neste processo sao definidos todos os componentes
de Ul, como a cor, tipografia, entre outros. O processo de design da Ul deve
combinar conceitos de usabilidade, funcionalidade e estéticos/visuais com
0 objetivo de proporcionar um resultado pratico e agradavel, tendo em con-
ta as expectativas do utilizador (Wood, 2014). Resumidamente, o design de
Ul faz parte do processo de desenvolvimento do design de UX, enquanto
o design de interacao inclui mais processos do que apenas o design da Ul.

De acordo com Wood (2014), o design de interface é um processo interati-
vo, que envolve a pesquisa do utilizador, a criacao de protétipos e os tes-
tes, resultando numa experiéncia de utilizador interativa. Como ja tivemos
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oportunidade de referir, os utilizadores procuram m-apps que tenham uma
interface que seja facil de dominar e de utilizar. Consequentemente, a con-
cecao das interfaces graficas é cada vez mais centrada nos utilizadores, para
além de utilizavel e util (Alnanih & Ormandjieva, 2016). A simplicidade é o
principio mais importante no design de interfaces. Para conseguir a simpli-
cidade, a concecao da interface tem de ser coerente e evitar a sobrecarga
cognitiva e a desorientacao do utilizador.

Notas Conclusivas

O presente capitulo procurou identificar e compreender algumas proble-
maticas relacionadas com a HTI no que se refere ao design de interfaces
para dispositivos méveis. Um dos principais desafios do design de interacao
para dispositivos mdveis consiste em tornar estes produtos interativos uti-
lizaveis e acessiveis a um conjunto heterogéneo de pessoas (utilizadores).

O objetivo de qualquer designer da interacao consiste em conceber produ-
tos interativos que sejam Uteis para o utilizador e com uma boa experiéncia
de utilizacao. Para que tal aconteca, os designers de interagao necessitam
sempre de ter em consideracao os utilizadores-alvo que vao utilizar verda-
deiramente os produtos, o contexto em que estes serao utilizados, o que
pode ajudar os utilizadores a executar as tarefas e o que proporciona a me-
Llhor experiéncia de utilizacao possivel. Como afirmava Preece et al. (2002),
existem trés caracteristicas fundamentais no processo de design de inte-
racao, que sao: (a) a necessidade de focar nas necessidades do utilizador-
-alvo; (b) a necessidade de definir critérios de usabilidade especificos; e (c)
a iteragao ao longo de todo o processo; que necessitam de serem tidos em
consideragao aquando do desenvolvimento de uma m-app. No entanto, de-
vido aos diferentes valores e contextos de utilizacao, o design de interacao
destes produtos interativos € um desafio muito complexo, uma vez que nao
é facil conceber produtos que eliminem as barreiras entre o modelo cogni-
tivo do ser humano, a tarefa que o utilizador quer executar e a compreen-
sao, por parte do designer, da tarefa a realizar pelo utilizador (Huang, 2009).
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Resumo

A conjuntura social contemporanea transcende caracteristicas como locali-
zagao, estatuto social ou género, tornando desatualizada a identificagao de
comportamentos com foco apenas na faixa etaria. Ao considerar o espectro
digital como extensao da vida de jovens,a ascensao das aplicagoes destaca-
-se como o apogeu da digitalizagao quotidiana, num movimento de plata-
formizacao da sociedade. Este contexto, intrinseco ao estilo de vida jovem,
diverso e em constante evolucao, é explorado através de trés movimentos
identificados em um estudo de tendéncias. Este capitulo aplica técnicas
qualitativas, como desk research, coleta de sinais cool e sala de imersao,
além da exploracao de dados secundarios e sinais culturais para identificar
tendéncias. A desk research coleta e analise de dados de varias fontes, in-
cluindo exposicoes de arte e plataformas digitais, € complementada pelos
sinais cool, materializagoes inspiradoras de novidades. A sala de imersao or-
ganiza os dados coletados, facilitando a filtragem objetiva. A analise revela
trés tendéncias ligadas ao publico jovem: a economia da atengao, a cultura
do upgrade na industria do bem-estar, e o efeito dopamina com a crise da
curiosidade. Em conjunto, essas tendéncias revelam uma interconexao en-
tre a economia da atengao como resposta a crise da curiosidade, e a cultura
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do upgrade, como estratégias para enfrentar a sobrecarga informativa. A
atencao se torna seletiva e em busca de propdsito, enquanto estar a par
das noticias se estende além da tecnologia, influenciando uma busca por
bem-estar equilibrado. Este estudo destaca a complexidade das influéncias
socioculturais na vida dos jovens, demonstrando a importancia de com-
preender e antecipar as tendéncias emergentes.

Palavras-chave

tendéncias socioculturais, jovens, aplicagdes, cultura do upgrade

Introducgao

A conjuntura social contemporanea que permeia a vida das pessoas refle-
te-se de modo irregular e organico em diferentes pontos do globo. Para
além da localizagao, estatuto social ou género, ja nao é pertinente iden-
tificar comportamentos apenas pela faixa etaria. Ainda assim, perceber as
diferengas e semelhangas no comportamento geracional é extremamente
relevante para os estudos de tendéncias. Ao centrar a atengao no espec-
tro digital como extensao da vida real do publico mais jovem, a oferta de
aplicagdes sugere ser 0 auge dos processos de digitalizacao do quotidiano,
no que vem sendo chamada de “plataformizagao da sociedade” (van Dijck
et al., 2018). Apreender este contexto ja indissociavel da narrativa no estilo
de vida dos jovens, além de diverso, fértil e em constante mudanga, é uma
das principais tarefas a que os estudos de tendéncias se propoem a fazer.
Neste capitulo iremos apresentar trés grandes movimentos relacionados
com esta perspetiva, resultado da aplicacao de um modelo simplificado
para identificacao de tendéncias.

Etapas de Investigagao

Os estudos de tendéncias rednem dezenas de modelos metodologicos que
ordinariamente mantém uma base trivalente dividida em escaneamento,
selecao e aplicacao das tendéncias identificadas (Dragt, 2017; Flores, 2019;
Gomes et al., 2018). Para desenvolver este estudo com o foco especifico, no
entanto, elaboramos quatro etapas principais: (@) sondagem, (b) filtragem,
(c) classificagao, e (d) narrativa (Figura 1).
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Figura 1 Ilustracao das principais etapas da investigagao aplicada neste estudo.

Todas as fases englobam técnicas de investigagao qualitativa, com destaque
para a desk research ou investigacao secundaria (Dragt, 2017; Duin, 2006;
Raymond, 2010), coleta de sinais cool e sala de imersao (Raymond, 2010) na
etapa de sondagem.

A desk research é um método que envolve a recolha e analise de dados e
informacgoes existentes de uma série de fontes, incluindo materiais publi-
cados, tais como livros, contetdo jornalistico, relatérios governamentais e
bases de dados. No caso especifico dos estudos de tendéncias, as fontes de
informagao podem variar ainda mais, agregando fontes tao variadas quanto
exposicoes de arte, feiras criativas, conteddo de destaque em plataformas
digitais, eventos locais, podcasts, memes ou oferta de cursos. O objetivo desta
técnica é fazer um levantamento robusto de dados secundarios com enfase
nas fontes mediaticas, também chamada de “media monitoring” (Higham,
2009) ou “media scan” (Silva, 2015). A pergunta principal a ser respondi-
da durante a desk research é quais os sinais de mudanca que podem ser
pontuados enquanto se faz o processo de escaneamento de informacoes
pré-existentes. De modo complementar a pesquisa de dados secundarios,
0s sinais cool podem trazer um contexto mais palpavel para as tendéncias.
E importante perceber que um sinal cool é a materializacdo de algo que é
novo, atrativo e inspirador, com futuro potencial de crescimento através de
comportamentos, produtos, servicos e ideias (Rhode, 2011). Neste sentido,
destaca-se também o conceito de braille cultural (Popcorn, 1979/1993), que
trata da identificacao de “pontos de relevo na sociedade” ao utilizar todos os
sentidos para perceber o ambiente em que a investigagao esta interessada.

A sala de imersao ou estudio de ideias, por sua vez, € a organizacao dos
sinais e materiais coletados de modo acessivel e visivel (Raymond, 2010).
Com a disposicao dos materiais, o processo de relacao entre os conteudos e
selecao torna a filtragem mais objetiva (Figura 2).
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Figura 2 Sala de imersdo com a organizagao tematica para identificagao de temas e repeti-
¢ao de padroes na desk research.

Os critérios de insercdo ou exclusao tém como base a consisténcia e re-
peticao destes temas nos dados coletados. O estudo do conteudo é feito
na etapa de classificacao, com a criacao de categorias tematicas sobre os
movimentos que se sobressaem. Essa etapa resulta também na geracao de
nomes especificos para as narrativas a serem identificadas. Essas narrativas
sao as tendéncias de comportamento que contam uma histdria ao unir si-
nais culturais e emergentes de mudanca (Figura 3).
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Figura 3 Representagao visual de “ecomonia da inten¢ao” com a selecdo de material mediati-
co e evidéncias relacionadas a tendéncia.

Movimentos Contemporaneos: Trés Tendéncias Relacionadas
ao Publico Jovem e Seus Estilos de Vida

Attention! We Are Welcoming the Intention Economy

A economia da atenc¢ao ja nao é novidade para as geragdes mais novas. A
atencao converteu-se no ativo mais importante numa era de abundancia
de informacao e facilidade de acesso a quase tudo no ecra mais préximo,
quase sempre na palma da mao. Esta representa uma conjuntura em que
o dinheiro perde a centralidade das transagoes comerciais, pois a atencao
€ monetizada, uma vez que os anunciantes pagam pela oportunidade de
capturar o tempo e a atengao das pessoas (Gillespie, 2018). Embora ro-
bustamente valorizada nos dias de hoje, a atencao acabou por sofrer um
processo de despersonalizacao com a ajuda da logica algoritmica de plata-
formas sociais,como o TikTok (Granja et al., 2022). As redes sociais surgiram
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num formato para conectar pessoas que ja faziam parte do circulo social de
seus utilizadores. O algoritmo conhecido como Social Graph obedece uma
légica de entregar conteddo de quem os/as utilizadores/as conhecem e for-
talecer relagdes (Backstrom et al., 2012; Ugander et al., 2011). Com o passar
das décadas, entretanto, esse funcionamento foi expandindo para diferentes
espagos, geograficamente irrestritos e que aproxima pessoas cada vez mais
a contelidos do que a outras pessoas. E o caso da légica do TikTok, que em-
bora tenha dezenas de caracteristicas sociais, acaba por funcionar como pla-
taforma de streaming, onde os utilizadores recebem contelido que nao esta
necessariamente relacionado aos vinculos afetivos e sociais, mas com o tipo
de tema de que gostam de consumir (Boeker & Urman, 2022; Lei et al, 2022).

Esse processo de despersonalizacao poderia até nao incomodar o publico
mais jovem, mas ha alguns fatores de mudanga que incentivam a necessi-
dade de redescobrir um motivo mais nobre para usar esses espacos digitais
de informagao sem fim. Ligada a um pensamento mais critico e atento, os/
as jovens querem procurar um senso de proposito, comunidade e objetivo
comuns mais importantes. Nenhuma geragao é homogénea, e no caso espe-
cifico da geragao Z (nascidos depois de 1995), ha uma quebra explicitamente
polarizada, que vem sendo chamada de “‘gen we” (geracao nds), com senso
de coletivo agucado e “‘gen me” (geracao eu), focados em si préprios e no
individualismo. Ao contrario dos seus pares gen me que estao focados no
escapismo aos ‘grandes” problemas do mundo, a gen we assume um olhar
sem preconceitos sobre as circunstancias politicas do seu entorno. A com-
paixao esta no ADN e estar interessado e atento é o novo cool. Expressar-se
€ algo muito importante para esses jovens, trata-se de se sentirem juntos
e expressarem as emocodes. Recusam-se a escapar a realidade — preferem
enfrentar e resolver problemas, ou expressar e abragar a sua vulnerabilidade
e imperfeicao (Owen et al., 2019).

A ideia de economia da intencao ja existe ha mais de uma década, e pode
ser definida como um sistema econémico em que o controlo passa dos ven-
dedores para os compradores, permitindo aos consumidores expressarem
diretamente as suas intengdes e preferéncias ao mercado (Searls, 2012). O
ponto de virada contemporaneo refor¢a que a aten¢ao tende a ficar cada
vez mais seletiva com o feed infinito e o consumo de conteddo naturalmen-
te responde a uma necessidade de ter uma carga de proposito e utilidade
mais clara. Com isso, muito além das relagoes comerciais, as escolhas destes
jovens tende a permear um filtro de validagao em todos os aspetos da vida,
seja na escolha de instalar uma nova app no telemovel, a carreira a seguir
na faculdade ou questionar a origem da matéria-prima ou o destino dos
residuos de uma marca.
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O conceito de “cultura de upgrade” (Figura 4) esta principalmente relacio-
nado a tecnologia e ao comportamento de consumo. Esse movimento, defi-
nido por mudancas rapidas e frequentes na tecnologia, resulta em objetos
que sao concebidos para se tornarem obsoletos e substituidos (Jones &
Jenkins, 2019). Esse ecossistema acaba por gerar uma pressao constante —
embora camuflada — para que as pessoas atualizem para os mais recentes
e modernos dispositivos tecnoldgicos (Ashton, 2011; Christensen, 2020;). A
mudanca observada nesse comportamento sugere incorporar outra tendén-
cia em crescimento nos ultimos anos: a busca por uma vida equilibrada em
nome do bem-estar. A ideia do upgrade digital transborda dos dispositivos
para uma percecao do “upgrade” como um meio de autoaperfeigoamento ou
crescimento pessoal. Esse encontro também pode ser verificado pela cres-
cente “appificacao do bem-estar”, catalisado no periodo dos confinamentos
obrigatdrios durante a pandemia de COVID-19.

Figura 4 Representacao visual da “upgrade culture meets wellness industry” (cultura
do upgrade encontra a industria do bem-estar) com a selecdo de material mediatico e
evidéncias relacionados a tendéncia.
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A Cultura do Upgrade Encontra a Industria do Bem-Estar

O wellness (bem-estar) tem varias abordagens, chamadas também de “di-
mensoes” (Substance Abuse and Mental Health Services Administration,
2012), como o bem-estar emocional, ambiental, financeiro, social, fisico, es-
piritual, entre outros. Com essa visao panoramica do bem-estar, vem sendo
recorrente perceber a atualizagao para a mais recente tecnologia ou apli-
cagao de self-tracking (automonitorizacao) como uma forma de melhorar
a saude fisica, a produtividade ou o equilibrio emocional. Nesse sentido, a
logica de se tornar numa “versao melhor de si mesmo” é tao facil quanto
instalar uma nova app permeia o comportamento dos/as jovens. O para-
doxo surge na busca por um equilibrio que se aproxima da perfeicao, ali-
mentada em parte pelas plataformas sociais, a resultar numa toxicidade do
bem-estar. A cultura do wellness nao tem uma interpretagao neutra entre os
investigadores. Varios aspetos da cultura do bem-estar sao destacados cri-
ticamente (Marks et al., 2020), incluindo diferencas culturais (Oishi, 2002), a
manifestagao neoliberal na oferta de servigos (McLaughlin, 2021) e a pres-
sao moral e estética do dever de estar sempre bem. Esta tendéncia deve
receber especial atengao pois ao ser um processo estimulado socialmente,
tende a gerar uma pressao negativa e que pode resultar num efeito precisa-
mente contrario ao wellness nas geragdes mais jovens. Em niveis extremos,
esse comportamento pode contribuir para agravar questées como dismorfia
corporal, disturbios alimentares, ansiedade e depressao.

A dopamina (Figura 5) é um neurotransmissor associado a sensagoes de
prazer, motivacao e recompensa. No contexto das plataformas sociais, al-
guns estudos sugerem que 0 uso excessivo desses espacos digitais esta as-
sociado ao aumento na liberacio de dopamina.E o caso identificado no uso
frequente do Facebook que aumenta a atividade do sistema de recompensa
do cérebro, modulado pela liberacao deste neurotransmissor (Meshi et al.,
2015). Embora a relagao entre o uso de redes sociais e a liberagao de dopa-
mina ainda precise de mais pesquisa para ser melhor percebida, os estudos
existentes indicam que a natureza recompensadora e altamente interativa
das plataformas de média sociais podem estar relacionadas, incentivando
um comportamento proximo do vicio e da rapidez de sensagoes prazerosas.
Isso reflete-se em diferentes frentes, desde a queda no tempo de atengao
a necessidade de ter um retorno rapido de qualquer acao feita: seja assistir
a um video de poucos minutos a contar a narrativa de um livro (#booktok),
publicar conteudo que gere engajamento, ver uma série de videos curtos a
resumir um filme de longa metragem ou até encontrar um parceiro sexual
em poucos toques no ecra. Essa busca por satisfacao imediata, aliada ao
alto volume de informagao e conteddo a que sao expostos, acaba por de-
senvolver uma crise de curiosidade. Nada mais surpreende e nada parece
ser interessante, ter tudo tao facil € também entediante.
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Figura 5 Representacao visual de “efeito dopamina e a crise da curiosidade” com a sele¢ao
de material mediatico e evidéncias relacionadas a tendéncia.

Efeito Dopamina e a Crise da Curiosidade

A exaustao informativa (infoxica¢do) que se vive hoje desencoraja ativa-
mente a curiosidade. Sem perceber, o publico mais jovem deixa de explo-
rar esta caracteristica humana fundamental e fonte de combustivel para a
evolucao da nossa espécie (Sylvain, 2022). Essa tendéncia pode ser obser-
vada facilmente nas escolas e universidades, com a necessidade de uma
pedagogia cada vez mais interativa e audiovisual para conseguir manter
jovens atentos em sala de aula. Com a quantidade exorbitante de conteudo
disponivel, os “filtros internos” ja nao conseguem separar o que é relevan-
te e o comportamento € deixar-se levar pelos algoritmos para reduzir a
quantidade de informagoes (Cappra, 2019). Esse comportamento também
incentiva uma bolha contextual, fendmeno que expde as pessoas a infor-
macoes e perspetivas que se alinham com as suas crencas e preferéncias
pré-existentes, reforcando assim o seu isolamento numa esfera limitada de
informacao. Este isolamento autoimposto, e por vezes, inconsciente, pode
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resultar de algoritmos personalizados e bolhas de filtro em plataformas
digitais, que adaptam o conteldo ao comportamento e preferéncias do/a
utilizador/a. Embora isso possa melhorar a experiéncia de uso, também sus-
cita preocupacoes sobre a possibilidade de camaras de eco, onde os indivi-
duos sao protegidos de pontos de vista diversos, dificultando o pensamento
critico e promovendo o viés de confirmacao.

Notas Conclusivas

A segunda parte do livro apresentou trés movimentos contemporaneos e
emergentes ligados ao comportamento de jovens adultos, com especial
atencao a sinais e casos partilhados globalmente. Para além de espacos
de extensao do self, a esfera das aplicacdes esta imersa em processos de
digitalizagcao da vida quotidiana e de plataformizagao — um contexto in-
dissociavel da narrativa no estilo de vida dos jovens. Para identificar essas
narrativas, utilizou-se técnicas e ferramentas dos estudos de tendéncias,
um campo transdisciplinar emergente formado por conceitos das ciéncias
sociais e humanidades, com base nos estudos culturais e em articulagao
com métodos da antropologia, do marketing e do design. Por meio dessa
perspetiva é possivel identificar valores comuns que operam na sociedade
ocidental e que estao diretamente relacionados com as tendéncias socio-
culturais, sejam de ordem macro ou micro.

As tendéncias identificadas estao bastante relacionadas, uma vez que a in-
tention economy (economia da intencao) acaba por ser uma resposta do
efeito dopamina e a crise da curiosidade. Ao estarem expostos a um volume
de informagao impossivel de ser apreendido, alguns/algumas jovens pro-
curam encontrar uma motivagao mais importante para prestar aten¢ao no
quer que seja. E preciso ter um significado maior, uma intencdo em tudo o
que consomem, de produtos a informacao. Por outro lado, nem todos/as os/
as jovens tém essa curiosidade em querer saber mais. Com isso, recaem-se
na crise de curiosidade, em um comportamento quase apatico em que se
espera que os acontecimentos e novidades cheguem até si, de forma rapida
e resumida. Ha uma dependéncia dos algoritmos de plataformas sociais
para a dieta informacional e uma auséncia de visao critica sobre o mundo.

Enquanto a falta de interesse sobre os acontecimentos do mundo parece
prevalecer, o olhar dos jovens volta-se para dentro, numa busca por perce-
berem melhor a si mesmos e em como serem mais eficientes em tudo o que
fazem. E neste contexto que surge a tendéncia cultura do upgrade encontra
a industria do bem-estar. Com a necessidade de dar menos aten¢ao aos



APPS E JOVENS ADULTOS

acontecimentos como crises sanitarias, energéticas, de imigragao, guerra ou
injusticas sociais, esses/essas jovens privilegiam os cuidados que estao sob
o préprio controlo e replicam a légica do upgrade para a sua vida pessoal.
Com isso, dezenas de aplicagdes e servicos digitais beneficiam-se com a
alta demanda em setores como meditagao, atividades fisicas, monitorizacao
de dieta e ingestao de agua, espiritualidade, entre outras tantas instancias
para uma ilusao de vida perfeita e equilibrada.
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Resumo

A compreensao critica dos média digitais e até a exploragao das utilizagoes
e apropriagoes das aplicagdes moveis (m-apps) suscitam olhares atentos
nao so6 para o passado recente e para a atualidade, mas também para o fu-
turo. Apds a revisao sistematica da literatura e a analise de tendéncias, este
capitulo procura explorar cenarios futuros para interrogar tempos vindou-
ros. Adapta-se uma proposta metodologica do projeto CEDAR (Consortium
on Emerging Directions in Audience Research), que considera drivers, isto
é, dimensoes e indicadores. Assim, tendo como base uma perspetiva social
construcionista, parte-se para uma abordagem critica da tecnologia que
possibilita que se estabelecam pontos de partida que interseccionam a
mediacao digital enquanto processo de transformacao. O processo de ana-
lise prospetiva (foresight analysis) é ancorado na sociologia das expectati-
vas, propondo cenarios para o ano de 2035, baseados em duas dimensoes:
interfaces mediadas e construgoes sociotécnicas de género. Utilizando
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indicadores societais e tecnoldgicos, neste capitulo projetam-se quatro

» o«

cenarios futuros: “‘geracao me: individualismo social e digital”, “geracao
we: o digital como mediador da cidadania ativa e consciente”, “movimen-
to anti-self-tracking: resisténcia a intrusiva cultura de vigilancia” e “cobaias
digitais: imersao tecnologica em resposta a crise da curiosidade”. A analise
prospetiva que este capitulo propde assume a pretensao de apresentar um

retrato abrangente e criativo do futuro.

Palavras-chave

foresight analysis, analise prospetiva, cenarios, geracao me, geragao we

Introducgao

A tecnologia e as possibilidades da comunicacao mével mudam substan-
cialmente a forma como as pessoas interagem, implicando novos usos,
praticas e padroes de consumo. A utilizacao generalizada de smartphones
e tablets abriu espago para um mercado complexo de aplicacdes mdveis
(m-apps) competitivas, incorporando uma diversidade de categorias de
aplicacdes cujas possibilidades, gramaticas, politicas e conteudos desafiam
os utilizadores e a sua apropriacao de aplicacdes. Além disso, as m-apps
sao de facil utilizacao e tornaram-se uma tendéncia principalmente devi-
do as suas caracteristicas e mobilidade que superam outros dispositivos
(Gerlich et al., 2015). Além disso, as tecnologias de base mdvel aumentam
a convergéncia entre conteudos, caracteristicas e funcoes dos meios de co-
municacao de diferentes plataformas num unico dispositivo (Deng et al.,
2019). Efetivamente, os smartphones e outros dispositivos moveis executam
multitarefas, permitindo aos utilizadores realizar varias atividades em si-
multaneo, poupando tempo e executando tarefas anteriormente realizadas
através de diferentes tipos de equipamento.

A forma como as pessoas utilizam os média, se envolvem com eles e parti-
cipam civica e politicamente tem sido uma questao constante com o apa-
recimento de novos média (Ohme, 2020). A utilizagao massiva de m-apps
de diferentes categorias de aplicagoes, desde plataformas sociais ou de
encontros a jogos, saude, fitness e aplicacdes de automonitorizacao, su-
gere que as pessoas estao a gastar mais tempo a utilizar aplicagdes para
se ligarem com outras. Estas tecnologias de base movel tornaram-se uma
parte indispensavel das suas vidas como uma extensao do self (Zhang et al.,
2018). Portanto, a utilizacao e as diferentes apropriagées de m-apps sao es-
senciais para compreender como desafiam ou constrangem as experiéncias
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pessoais das pessoas. A utilizagao de m-apps por jovens adultos tem sido
estudada principalmente a partir da teoria dos usos e gratificagées ou da
abordagem dos riscos e vantagens. Neste capitulo assumimos uma perspe-
tiva critica dos meios digitais contemporaneos, baseada numa compreen-
sao da tecnologia como produtora de significado, subjetividade e agéncia. E
a partir desse caminho que propomos um conjunto de cenarios que explo-
ram possibilidades de futuro que a tecnologia do presente abre, com vista
a equacionar horizontes.

Proposta Metodoldgica

A proposta que se apresenta neste capitulo tem por base um mapeamento
tematico, analise de tendéncias e exploracao de horizonte (horizon scan-
ning). Num primeiro momento, a equipa do projeto MyGender desenvolveu
uma analise sistematica da literatura baseada na metodologia PRISMA que
nos permitiu identificar clusters tematicos. Nesta fase de mapeamento te-
matico foram analisados artigos publicados de 2011 a 2021, em lingua
inglesa, nas bases de dados Scopus e Web of Science. Ap6s uma fase de
triagem com a remocao de entradas duplicadas e a analise de cada artigo
para confirmar a sua inclusao/exclusao, o N final foi de 1.814. Esta anali-
se permitiu encontrar nove clusters tematicos que se centram nas praticas
mediadas de jovens adultos em aplicagdes moveis: usos, praticas e consu-
mo de aplicacdes moveis; identidades de género e sexuais e interfaces de
mediagao digital; dinamicas de género de aplicacbes moveis; tecnicidade,
affordances e gramatica de aplicagdes; governacao algoritmica; tecnologia
de interagao humana; performances de identidade e representagdes corpo-
rais; intimidade mediada; e culturas sexuais digitais.

A esta leitura minuciosa, seguiu-se uma analise de tendéncias que permitiu
identificar trés movimentos contemporaneos que se relacionam com jovens
adultos e os seus estilos de vida: (a) a economia da intengao que se ancora
num processo em que a atencao se torna cada vez mais seletiva procurando
um pensamento critico em torno da realidade e evitando a tendéncia indi-
vidualista a que as geragdes mais novas sao, frequentemente, associadas.
Daqui decorre uma economia centrada no consumidor e na forma como
este expressa as suas intencoes e preferéncias, originando um mercado de
conteldos e servicos que responde a denominada geracao we (nds), exis-
tente em oposicao a individualista geragao me (eu); (b) a industria do bem-
-estar que se caracteriza por um comportamento de consumo ao qual €
subjacente a perspetiva do obsoletismo do digital e a procura incessante
de autoaperfeicoamento e/ou crescimento pessoal. Neste sentido, ha uma
industria que promove um upgrade para uma vida equilibrada com recurso
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a aplicacoes digitais. Importa, no entanto, considerar que esta tendéncia
tem sido alvo de uma forte critica porquanto fomenta uma autovigilancia
neoliberal que capitaliza a exigéncia moral de estar bem como um requi-
sito da vida contemporanea; e (c) a crise da curiosidade esta diretamente
relacionada com a ideia do imediatismo do prazer associado a utilizacao de
plataformas digitais. A busca pela satisfagao imediata num contexto de hi-
perinformacao e infoxicagdo potencia uma perspetiva generalizada de faci-
litismo em que a valorizagao desaparece e a curiosidade entra em declinio.

Num terceiro momento do trabalho, a que corresponde este capitulo, de-
senvolvemos um exercicio de exploracao de horizonte focado no futuro,
mas baseado no passado e no presente. Nao se trata de um trabalho de
previsao (Fuller & Loogma, 2009). Efetivamente, como sustenta Durand
(2008), este tipo de exercicio “consiste em tentar apreender a diversida-
de de futuros potenciais” (p. 279). Daqui decorre que nao nos propomos a
apresentar uma previsao do futuro, mas antes delimitar ambitos e propor
cenarios (Saritas, 2013) como construcao social (Fuller & Loogma, 2009)
para interrogar tempos vindouros. E, portanto, ancorados numa perspetiva
social construcionista que partimos para uma abordagem critica da tecno-
logia que possibilite estabelecer pontos de partida que interseccionem a
mediacao digital enquanto processo de transformacao. Alavancamos, assim,
este texto na sociologia das expectativas (Borup et al., 2006), antecipando
horizontes societais (Konrad, 2006; van Lente, 2012).

Este capitulo apropria-se do cenario atual e avanca numa foresight analysis
(analise prospetiva) com o objetivo de apresentar um retrato abrangente
e criativo do futuro. O texto € resultante da execugao das fases de delimi-
tacao do ambito e de criacao, com a utilizagao de exploracdo do horizon-
te, historias de cenarios e métodos convergentes (revisao bibliografica e
modelagao de cenarios; Saritas, 2013). Este € um exercicio desenvolvido
a partir dos cenarios analiticos delineados com o propoésito de “produzir
conhecimento socialmente construido” com potencial performativo (Fuller
& Loogma, 2009, pp. 75-76).

Olhar no Horizonte: Foresight Analysis

O pressuposto de que a presen¢a mediada interfere diretamente na vida das
pessoas baseia-se num determinismo tecnologico especifico. Por um lado,
algumas teorias consideram a interagao e influéncia mutuas entre digital
e offline (Vilhelmson et al., 2018). Por outro lado, a investigagao mostrou
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um grau de alheamento relacionado com atividades online (Ekstrom et al.,
2014). No entanto, é consabido que a influéncia da dependéncia de media-
dores de consumo e participagao promove novos repertérios de envolvi-
mento dos jovens (Cammaerts et al., 2014). E daqui que decorre a neces-
sidade de equacionar cenarios que contemplem a dimensao simbdlica das
apropriacoes das interfaces mediadas e a dimensao das construgoes socio-
técnicas de género, porquanto estas sao de natureza socialmente construi-
da legitimando sistemas de relacdes de dominagao e subordinacao (Simoes
& Amaral, 2022) e potenciando a expressao do self.

Através de uma perspetiva do ano de 2035 e adaptando a proposta do
projeto CEDAR (Consortium on Emerging Directions in Audience Research),
considerando dimensodes e indicadores (drivers; Das et al., 2018; Vesnic¢-
Alujevi¢ et al., 2018), trazemos a este capitulo uma construcao de cenarios
que se baseia em duas dimensoes concretas: interfaces mediadas e constru-
¢oes sociotécnicas de género. Importa perspetivar como é que as pessoas
se envolvem com a tecnicidade e os imaginarios das m-apps, fornecendo ce-
narios de possibilidades que considerem as affordances das aplicagdoes, mas
que ultrapassem o determinismo tecnoldgico e se centrem na dimensao
experiencial. A partir da perspetiva feminista materialista (Lupton, 2019),
urge um pensamento que considere as possibilidades do envolvimento das
pessoas com outras e com 0s proprios objetos tecnolégicos que implica
a incorporacao afetiva de matéria, pensamento e linguagem, criando um
sentido de agéncia em que o género é entendido como uma construcao
sociotécnica que traduz aspetos sociais singulares e as relagoes de poder
que destes advém (Amaral et al., 2022). As interfaces mediam e negoceiam
0 género e este, enquanto construcao social, medeia as interfaces. E deste
entendimento que partimos para equacionar indicadores societais e tecno-
logicos que permitem criar cenarios analiticos.

Dimensao de Interfaces Mediadas

Partindo da proliferacao tecnoldgica, é importante contextualizar a crescen-
te digitalizagao e tecnologizagao da vida comum, de modo a se projetarem
cenarios futuros que nao resultam de abstracoes arbitrariamente ficticias.
Pelo contrario, aumentam os estudos que criticamente analisam a forma
como os média digitais dispdbem de capacidades intrusivas omnipresentes
(Karlsen & Ytre-Arne, 2022; Mollen & Dhaenens, 2018) e com as quais as
pessoas dependem. Tal como aumentam estudos onde se pode até falar de
tecnologias como extensoes do self, por forca do seu carater indispensavel
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(Zhang et al., 2018). Nao s6 se tornou inevitavel a constante comunicagao e
interacao com os média, como os proprios dispositivos de média estao em
constante contacto uns com os outros, 0 que aumenta a sensagao da vida
ser irremediavelmente mediada (Vesnic¢-Alujevic et al., 2018).

Dimensao Construgao Sociotécnica de Género

As interfaces mediadas podem inclusive restringir ou até impor algum tipo
de imaginarios normativos, inclusive sobre a identidade de género (Amaral
et al., 2022). Alias, a utilizacao de média digitais implica também algum
tipo de consumo de formas de pensar e sentir (Lupton, 2019), o que signi-
fica atribuir comportamentos genderizados. E, assim, importante, abordar o
género como uma construcao social, fruto de um continuo processo fluido e
nao algo biologicamente autodeterminado estanque e nao mutavel (Butler,
1990). Os estudos feministas dos média desafiam esse carater naturalizado
das diferencas de género, que nao sao estruturalmente predeterminadas
(Silveirinha et al., 2020). Na verdade, as praticas técnicas/tecnoldgicas quo-
tidianas das pessoas influenciam essa constru¢cao do género (boyd, 2015),
sobretudo por se interligarem a ideais e expectativas genderizadas, o que
resulta até em conceptualizacoes de inovagoes tecnologicas como, poten-
cialmente, genderizadas (Berg, 1995).

Indicadores Societais e Tecnolégicos

Indicadores Societais

Literacias e participagdo — conjunto de capacidades e competéncias en-
tendidas como necessarias para o entendimento critico do mundo e das
sociedades. Em concreto, quando se fala de literacia mediatica, aborda-se
a conjugacao dessas competéncias com os conhecimentos técnicos e tec-
noldgicos que permitem aceder a diferentes média de forma critica, eficaz
e segura, podendo-se utilizar essas tecnologias para a propria participagao
civica e societal, o que assim inclui um sentido de agéncia mediada e me-
diatica (Brites et al., 2018; Lopes, 2011). A conceptualizagao de participagao
nao é totalmente unanime, de todo o modo, quando o foco é a participa-
¢ao nos média, tende-se a abordar a capacidade de agir e influenciar de
nao-profissionais na producao de contelidos mediaticos e na estrutura de
decisao (Carpentier, 2007). A digitalizacao e a dependéncia de estruturas
mediaticas com base na internet trouxeram um potencial participativo e
democratizador,apesar de nao totalmente correspondido (Carpentier, 2009).
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Fragmentagdo social — a necessidade da atengao aos processos de divisao e
segregacao social reforca-se com a proliferacao dos média digitais e conse-
quente sociabilizacao tecnoldgica, onde se identifica a tendéncia de pessoas
com opinides semelhantes possuirem maior probabilidade de interagirem
entre si do que com quem tem opinides divergentes (Lopes & Brotas, 2023;
Soares et al., 2021). A fragmentacao social foi fomentada pelo digital, porém
esta ideia de consumo — inclusive social — de nicho é anterior ao advento
da internet (Bell, 2001). A fragmentagao social da-se pela desconexao com
pessoas que divergem e se polarizam seja ideologicamente, ou até nos gos-
tos e interesses, de tal forma que ha quem receie que a fragmentagao social
acabe com matrizes de referéncias comuns que sao cruciais para a gestao
das sociedades (Sunstein, 2001). Apesar dos pressupostos de crescentes ca-
pacidades de conexao e interagao com a proliferagao das plataformas digi-
tais, o processo de fragmentacao social relata a auséncia ou a diminuicao
de conexoes e interagdes entre individuos e sociedade, um fenédmeno so-
cial que pode resultar de qualquer inovacao tecnoldgica que altere a forma
como comunitariamente as pessoas interagem entre si (Santos, 2019).

Identidades fluidas — conceptualizagao da construcao identitaria como um
processo fluido por oposicao a uma autodeterminacao estanque e nao mu-
tavel durante a vida de uma pessoa. Assim, inclui-se e reconhece-se a ca-
pacidade e variabilidade identitaria por forca de processos individuais e
sociais (Borges, 2007; Hongladarom, 2019).

Regulagdo — reconhecendo-se a necessidade de participagao civica e criti-
ca na vida publica comum e social, a regulacao tem um importante papel
nos entendimentos e devidos cumprimentos do que se entende como essa
vida publica comum e social. Seja uma regulacao imposta a nivel estatal,
de acordo com leis, seja uma regulacao autoimposta, de modo a seguir as
conformidades das interagdes sociais normais/normativas (Borges, 2007;
Vesni¢-Alujevic et al., 2018).

Privacidade — sempre existiram debates e discussdes publicas assentes nos
receios em relagao a colheita, ao armazenamento e a utilizacao de informa-
¢oes pessoais. Receios esses também assentes em concegoes sociais e indi-
viduais normativas sobre que informagdes podem ou nao ser partilhaveis.
As tecnologias digitais e a explosao do big data enraizaram as preocupa-
¢oes com a privacidade (Nissim & Wood, 2018), aumentando-as, nao so pela
partilha de informagdes pessoais e privadas com fornecedores de servigos
digitais, mas também fruto do receio de que essas informagdes sejam ma-
liciosamente acedidas e utilizadas por terceiros (Papaioannou et al., 2021).

105



106

OLHAR NO HORIZONTE: FORESIGHT ANALYSIS

Indicadores Tecnologicos

Cultura de vigildncia — correspondéncia tecnoldgica, ou mediada pela tec-
nologia, da visao foucaultiana do sistema prisional do pandptico (Bonavitta,
2015; Foucault, 1991), representando um sistema de controlo social através
da vigilancia, deliberada ou nao. A conceptualizagao da cultura de vigilancia
pode ser abordada sobre um conjunto de ferramentas conceptuais que agre-
gam a ideia de as pessoas utilizarem as tecnologias digitais para ativamente
participarem em tentativas de regulacao e de vigilancia de si préprias, mas
também de outros, numa conjugacao de praticas digitais de visibilidade, ex-
posicao e partilha (Lyon, 2017).

Inteligéncia artificial — designa-se de “inteligéncia artificial” um conjunto de
capacidades tecnologicas que metaforicamente remetem a autonomia e in-
teligéncia humana, porém nao o sdo. Alias, o conceito remete a caracteristi-
cas e procedimentos humanamente referidos como inteligentes que poderao
ser minuciosamente descritos, sobretudo sobre linguagem de programacao
informatica, a uma tecnologia de forma a os simular e, assim, dar resposta a
desafios e pedidos humanos (Dick, 2019). De qualquer modo, € importante
referir que, sobretudo por englobar um largo espectro de aspetos e caracte-
risticas, nao existe uma definicao unanime no campo cientifico (Wang, 2019).

Tecnologias intrusivas — o carater intrusivo prende-se com a visao critica de
um mundo crescentemente tecnologico e digital, no qual as tecnologias, de
alguma forma, acedem a dados e informacgoes pessoais, criando a sensagao
de invasao ou de intrusao na esfera pessoal. Assim, recaem nesta nogao as
tecnologias com capacidades de penetrar, explorar, formar e excluir com um
sentido omnipresente as informagdes pessoais (Karlsen & Ytre-Arne, 2022;
Mollen & Dhaenens, 2018). Ha que ter em conta que os publicos destas tec-
nologias também desempenham papéis mais ou menos conscientes nas ca-
pacidades generalizadas de cada vez maior intrusao tecnoldgica (Mollen &
Dhaenens, 2018).

Fluxos transmédia — ao contrario dos tradicionais sistemas comunicacionais
top-down (de cima para baixo), os fluxos transmédia implicam um maior nu-
mero de formas interativas de comunicar, o que significa que as audiéncias
tém acesso a mais elementos de uma determinada histéria, contudo aprofun-
dam essa tematica através de diferentes média, que exploram distintas fun-
cionalidades tecnoldgicas, especificas de cada média em si, para aprofundar
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a omnipresenca e, até, a imersao das audiéncias nesse mesmo determinado
assunto (Cheong & Lundry, 2012; Kinder & McPherson, 2019).

Big data — a era das plataformas e dados digitais € comummente referida
como a ‘era do big data’, que assenta na proliferacao e criagao de dados/
informacdes em tempo real, pela comum e corrente utilizacao de tecno-
logias digitais para mediar o dia a dia. Daqui se implica a capacidade de
coletar dados pessoais pelas tecnologias. Tipicamente, referem-se 0s casos
das plataformas digitais de média sociais, porém o big data ultrapassa até
os média sociais, ja que as plataformas digitais de qualquer ambito reque-
rem dados de acesso, quer para a sua utilizacao, como para a mera utiliza-
¢ao diaria. Dai se produzem novos e interessantes dados, que sao valiosas
informagdes do sentido estatistico e até comercial, ja que correspondem a
comportamentos, sobre a sua forma matematica, que enquadram o mundo
social (Couldry, 2019). Visdes criticas sobre a quantificacao ou, alias, datifi-
cagao, da vida geral,associam esta era a perpetuacao refor¢ada de sistemas
capitalistas e colonialistas (Couldry & Mejias, 2019).

Cenérios Analiticos

Conjugando a dimensao de interfaces mediadas e a dimensao da constru-
¢ao sociotécnica de género, com os cinco indicadores societais e 0s cinco
indicadores tecnoldgicos, de acordo com a metodologia seguida neste capi-
tulo (Vesnic¢-Alujevic et al., 2018), projetam-se os seguintes quatro cenarios
futuros possiveis (Figura 1). Parte-se, ainda, das tendéncias identificadas na
Parte Il deste livro, perspetivando-se o ano de 2035 e teorizando sobre o
futuro das interacoes entre geragoes de jovens em idade adulta e os ambi-
tos culturais mediaticos digitais.
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Figura 1 Quatro cenarios analiticos.

Cenario 1— Geracao Me: Individualismo Social e Digital

Neste cenario, que nao pretende ser homogeneizador de uma geracao
inteira (Vieira, 2018), projeta-se um protagonismo social da geracao me,
uma subgeragao da geracao Z (pessoas nascidas apds 1995), que influen-
cia um particular foco em si proprio. Atualmente, a comunidade cientifica
tem-se debrucado sobre as transformacoes sociais desencadeadas pela
pandemia da COVID-19. A fragmentacao social digital, mas também fru-
to dos confinamentos pandémicos, resulta ainda em maior dependéncia
das tecnologias digitais para mediar as interagoes sociais (Banerjee & Rao,
2021), em simultaneo com relatos de crescentes e preocupantes niveis de
transtornos mentais e psicolégicos, como a ansiedade ou a depressao, em
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particular nas geracdes mais jovens (Oztiirk et al., 2022). A popularidade
dos média digitais nesta geracao resulta quer do sentimento de escape
individual face a ideia de “mundo la fora”, como também resulta da esti-
mulagao do autocuidado individual, fomentado pela logica da cultura de
wellness (bem-estar) neoliberal (Lupton, 2016). Os movimentos digitais de
autoestima (Ehrenreich & English, 2010) tém uma dimensao sociocultural,
que também é politica, que salienta o individualismo como resposta para
a felicidade (Lim, 2020), e, que por sua vez, tém imperativos neoliberais
incorporados nessas tecnologias (Lupton, 2019; Simoes & Amaral, 2022). A
inovagao tecnoldgica que se prevé para os proximos anos nao altera este
cenario em que a cultura individual e individualista de wellness se mistura
com a propagac¢ao do neoliberalismo. Alids, e sem se conseguir imaginar
as inovagoes tecnoldgicas, assume-se uma ainda maior omnipresenca de
fluxos transmédia, aumentando a imersao digital individual, o que até per-
mite que se levantem questdes sobre qual o nivel de for¢a de determina-
dos movimentos sociais, nomeadamente em questdes coOmo 0 género ou a
sexualidade, ja que aqui se fala de um cenario em que o principal caminho
para a felicidade se prende com a autorrealizagao individual, que se projeta
que prolifere e seja mediada e até estimulada pelo digital.

Cenario 2 — Geragao We: O Digital Como Mediador da Cidadania
Ativa e Consciente

Por sua vez, este cenario também se foca numa subdivisao da geracao Z.
Aqui o foco esta na designada geracao we, que por oposi¢ao a geragao me,
se constroi pela visao dos meios digitais como mediadores de um sentido
de comunidade global, focada nas questdes sociais, culturais e politicas a
enfrentar pela sociedade. Partindo-se também das alteragdes sociais pro-
vocadas pela pandemia da COVID-19, esta subgeracao olha para a fragmen-
tacao social como um desafio e procura remedia-la, mediando-a atraves
da tecnologia. Sao pessoas atentas a problematicas sociais, inclusive as do
foro digital, como a proliferacao do discurso de édio ou o reconhecimen-
to dos perigos do big data. Porém, nao tém uma visao demonizadora da
tecnologia, tal como também nao a entendem como necessaria garantia
da libertagao e da felicidade, que é o caso da geracao me no Cenario 1.
Aqui falamos de pessoas que procuram conjugar algum tipo de literacias
criticas, sobretudo mediaticas, que permitam a proépria participagao civica
e social nos espacos mediaticos digitais (Brites et al., 2018; Lopes, 2011).
De alguma forma conscientes da intrusividade tecnoldgica, da necessidade
de regulacao e regulamentacao de plataformas, procuram reapropriar estas
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mesmas em prol de um ativismo digital (Semenzin, 2022). Mesmo que o
ativismo digital possa ser criticamente analisado até como uma estratégia
de comunicacao e de promogao comercial do self (Graziosi, 2021; Morozov,
2013), aqui prevé-se o crescimento organico de movimentos sociais no di-
gital ou, pelo menos, originarios dos espacos digitais, como resposta aos
principais problemas sociais. O desenvolvimento tecnoldgico permitira no-
vas formas de cidadania digital, a ocorrer em simultaneo, aproveitando os
fluxos transmédia para a imersao comunitaria e cidada, que nao procura
escapar a realidade.

Cenario 3 —Movimento Anti-Self-Tracking: Resisténcia a Intrusiva
Cultura de Vigilancia

Indo além das subdivisdes da geracao Z, este terceiro cenario vai além da
consciencializacao critica e cidada de possiveis problemas da inovacao tec-
noldgica e digital, conforme faz a geragao we no Cenario 2. Aqui as litera-
cias civicas e criticas mediaticas ganham tal protagonismo que as pessoas
passam por um processo de digital detox, em busca de vidas mais auténti-
cas (Syvertsen & Enli, 2020), consequentemente, com menos tecnologias,
podendo até chegar ao ponto de se gerarem resisténcias as tecnologias e
aos média como um todo. Neste cenario, as pessoas estao particularmente
atentas, ou até revoltadas, com o sentido omnipresente das tecnologias
intrusivas que sentem vigiar a sua vida, ao ponto de até se assemelhar a
uma inescapavel ideia de vida prisional (Bonavitta, 2015; Foucault, 1991;
Karlsen & Ytre-Arne, 2022; Mollen & Dhaenens, 2018), 0 que remete para
o medo do Big Brother em qualquer esquina (digital), em qualquer lado
(Mani & Chouk, 2019). Se ja em 2019, no estudo de Mani e Chouk (2019),0
efeito do medo do Big Brother resultava da percebida intrusao tecnoldgica
na esfera privada, o que gerava impactos na resisténcia de consumidores
a dispositivos inteligentes, neste cenario, prevé-se o crescimento da resis-
téncia tecnoldgica, sobretudo por forca dos desenvolvimentos da inteligén-
cia artificial. Apesar de aqui se projetar uma robustez, pelo menos inicial,
das literacias criticas civicas e mediaticas, o receio da inteligéncia artificial,
como conceito tecnoldgico agregador de formas de simular pensamentos
humanos ao dar resposta a desafios e pedidos (Dick, 2019), podera assustar
de tal forma as pessoas, que o movimento anti-self-tracking (anti-auto-ras-
treamento) acaba por se alhear de forma generalizada das expressdes me-
diaticas, das plataformas digitais as diferentes formas de vincular noticias.
A resisténcia a noticias nao é um fenémeno novo, muito menos futurista
ou projetista, em particular nas geragoes de jovens adultos (Skovsgaard &
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Andersen, 2020). Porém, neste cenario perspetiva-se uma agudizagao desse
fenémeno altamente perigoso para a democracia e que acaba por levar a
fragmentagao social, nao necessariamente tecnoldgica, mas, sim, indireta-
mente resultante da inovacao tecnoldgica.

Cenario 4 — Cobaias Digitais: Imersao Tecnoldgica em Resposta
a Crise da Curiosidade

O quarto e ultimo cenario projetado com base na analise de tendéncias e
na identificacao de indicadores societais e tecnolégicos de mudanga, opoe-
-se, até certa medida, ao Cenario 3. Nao que ambos 0s cenarios nao se
possam concretizar em simultaneo, até porque este exercicio de foresight
analysis nao pretende contribuir para visoes homogeneizadoras de gera-
¢oes ou sequer chegar a uma projecao Unica sobre o futuro. Neste cenario,
agudiza-se a crise da curiosidade, caracterizada por uma busca por satis-
facao imediata a qual se procuram solucées com os ambientes digitais.
Na verdade, poderao existir relacdes entre maior uso de plataformas de
média sociais e niveis mais baixos de satisfacao com a vida nas geragoes
mais jovens (Orben et al., 2022). As préprias affordances tecnolégicas deste
tipo de plataformas suscitam uma imersao que até se pode tornar em vicio,
particularmente em pessoas com algum tipo de historial depressivo (Aydin
et al., 2021). Tal como anteriormente referido, a pandemia da COVID-19
trouxe uma importante atengao a salude mental, um tema que nao se pode
dissociar também deste cenario. Prevé-se que a resposta digital a crise da
curiosidade suscite maiores niveis de mediacao digital da intimidade e de
relagoes interpessoais, inclusive em culturas sexuais digitais, desencadean-
do performances digitais identitarias como extensoes do self. Se, por um
lado, assim se possibilita uma maior atencao social para o carater fluido
e continuamente construido da identidade de género ou sexual, por ou-
tro, poderao existir niveis de literacia mediatica mais reduzidos. De modo
a atingir a resposta a felicidade aparentemente inalcancavel, neste cena-
rio, projeta-se a normalizagao da datificagdo como mero passo de acesso
a sociedade (van Dijck, 2017), ja que a vontade de experimentar os novos
espacos digitais é tao significativamente superior a qualquer possivel preo-
cupacao com a privacidade. Neste cenario, estas sao as primeiras pessoas a
experimentar as mais controversas formas de inteligéncia artificial, ja que
mesmo conceptualizando preocupacoes face a invasao da privacidade, en-
tendem que o ganho estara sempre na experimentacao e quase voluntaris-
mo ou pioneirismo na imersao tecnoldgica.
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tulos seguintes abordam género, examinando como jovens
adultos/as se envolvem em aplicagdes de automonitoriza-
¢ao e saude, explorando diferencas de género na adogao
tecnolodgica e questionando construcoes de género e se-
xualidade nas praticas de consumo de média.
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raneas entre jovens adultos globalmente. Trend studies,
um campo transdisciplinar, analisa a digitalizagao da vida
quotidiana e plataformas, explorando conceitos como “zei-
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