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RESUMO

O presente artigo busca compreender como os ayptisadociais presentes no site de
rede social dd-acebookséo utilizados no processo derenciamento de impressoes
pessoais em ambiente online. Através da compostEouma matriz analitica,
examinamos as diferencas entre as taticagedenciamento de impressoeslizadas
nas diversas categorias de aplicativos sociaigndis detectar as particularidades
presentes neste processo.
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Introducao

Ao nos aproximarmos de um objeto ao qual tantonediaquanto olocus do
pensamento tedrico — a academia — insistem emfadassomo “novo”, € necessario
que o fagamos com certa dose de purismo e descoafipara que ndao se caia num
lugar comum onde a analise cientifica da lugar a agpécie de proselitismo conceitual
gque meramente enaltece um fendmeno, conferindddlpe@r de destaque, enquanto
aspectos de seu desenrolar — e principalmentejadessrutura — sédo negligenciados.

Embora a digressao seja pertinente a toda a garfemdimenos estudados a luz
das ciéncias sociais em tempos de contemporaneidasi&o intuito aqui € direciona-lo
a um objeto especifico que vem sendo, nesta panggicada do século XXI, alvo de
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escrutinio e interesse por todas as esferas daswuwal: as redes sociais estabelecidas
em ambientes online.

Dentro dos estudos em redes sociais, identificanoos certa facilidade uma
tendéncia que se apodia principalmente na necessdtagntendimento de suas fungdes
mercadoldgicas — e talvez dai venha a obsessaocparadados estatisticos meta-
referenciais e aspectos de planificacdo estrutdaslredes formadas em tais sites que
tanto tém se visto na literatura do campo (HUBERMARDOMERO e WU, 2009;
STONE, 2001; dentre outros). Ndo obstante, ha uor tamado coma priori em
varios destes estudos que necessita de atencaotemsido, no geral, ndo priorizado.
Tal fator diz respeito, precisamente, ao procesas mprimal experimentado pelo ser
humano, o processo de formacdo identitaria, e lseioaa diretamente para com o
processo interacional vivenciado nas relacdesiaotd.

Se uma das necessidades humanas para que existgeiim — ou um processo
de subjetivacdo, poder-se-ia dizer, como tantoasgup recentemente (ROSE, 2001;
SIMON, 2004) — se da precisamente na relacdo paraa outro, € se 0 nucleo do
significado e da identidade floresce precisameateatureza da interagcéo estabelecida
dia apo6s dia entre homens e objetos (MEAD, 1934)JMER, 1969), a consideracdo
dos aspectos dessa relacdo ndo pode ser ignoraldeeflExdo por si s6 classifica o
estudo das redes sociais como ndo apenas recoroemdasl necessario para que se
possa construir um entendimento adequado dos aspeotioldgicos identificados
hoje, em meio ao que poderiamos enderecar eoomulo da vida- oulebenswelt 10
sentido dado por Husserl (1970).

Os objetivos deste trabalho, portanto, recaem sgbrdicar como objetos
especificos — neste caso, aplicativos encapsulpdosSSites de Redes Sociais — sao
utilizados como extensao das estratégiagaidenciamento de impress@ass processos
interacionais estabelecidos através dos Sites desR8ociais, mais precisamente em

um dos mais conhecidos, o Facebook

Gerenciamento de Impressdes Pessoais e Ambientedi@s
De acordo com Goffman (1959), nas situacdes dadreociais face-a-face, as
pessoas tendem a oferecer aos interlocutores uageimidealizada de si, através da

adocédo de atributos conhecidos e de acordo comalmses institucionalizados e

® www.facebook.com
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reconhecidos pela sociedade como modelos a seggnugs, intencionando provocar a
criacdo de expectativas favoraveis com relacdo &w slesempenho e,
consequentemente, a sua aceitacdo. Acrescentésse a tendéncia, demonstrada em
diversos estud8s da associacdo de determinados atributos corparaissiderados
socialmente atrativos, com outras qualidades tidasio positivas que nédo se
apresentam claramente perceptiveis no decorrercoiogtos iniciais (sensibilidade,
sinceridade, inteligéncia, autoconfianca etc.)agstimensdes da representagcéo de si,
por sua vez, fomentariam a possibilidade de recettionde favores e de privilégios nas
diversas situacdes sociais promovidas.

Estegerenciamento de impressdesaria um visivel efeito compensador, pois ao
ser socialmente aceita pela utilizacdo de tais foeda pessoa teria, ao menos em tese,
a possibilidade de vivenciar um maior numero de ed®pcias favoraveis e
gratificantes, reforcando o0 seu comportamento esamirentemente aumentando a
probabilidade de repeticdo da estratégia utiliz&iaseja, a descricdo estereotipada da
aparéncia, comumente verificada, estaria diretmdivetamente vinculada ao desejo de
estabelecimento, de manutencéo e de estreitamentiocllo social com outrem.

Em uma perspectiva mais ampla, podemos pensar gueoaupagao com a
aparéncia pode nado se resumir apenas ao desejoapal@ exibicdo pessoal e de
aceitacdo social, uma vez que tal comportamente psgelhar também determinada
caracteristica presente na estrutura societara, atnde o corpo e a aparéncia sao
extremamente valorizados e referendados como campes diretos de uma
intensificacdo da atividade comunicacional estalidde entre os sujeitos. Conforme
aponta Maffesoli (1996, p. 161): “A aparéncia, mal® que uma simples
superficialidade sem conseqiiéncias, inscreve-seviasgio jogo simbdlico, exprime um
modo de tocar-se, de estar em relacdo com o @nreuma de fazer sociedade”.

Mas como estes aspectos se apresentariam em aesb@iiine? Seguindo a
linha de raciocinio esbogcada acima, podemos argiamgne, mais do que a simples
repeticdo comportamental de busca de padrfes aspatos de modelos, a pratica de
gerenciamento de impressfesentrada na construcdo de imagens idealizadas nas
plataformas onlingpode ser vista, através de um angulo de percepaoarangente,
como um possivel vetor de agregacao de pessoasrquiam nestes espacos, uma vez

gue as aparéncias produzidas serviriam como refa@ien conhecidos - e

® Ver, por exemplo, os estudos de Elaine Walsttgoi por Argyle e Trower (1981).
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costumeiramente valorados positivamente - em tdosaguais 0s usuarios poderiam ser
atraidos, e os lacos sociais, posteriormente, @statos e/ou reforcados.

Percebido de uma perspectiva ou de outra, o querdiga habitualmente é que
todos (ou quase todos), nos ambientes ordipeesentam-se com uma aparéncia jovial,
atrativa, estimulante, inteligente, bonita, poputasaudavel, dentre outros atributos
considerados socialmente positivos - e isto sefetoado através de um “disciplinado
processo degerenciamento de impressopsssoais” (GOFFMAN, 1959). De certa
forma, esses modelos sugerem o transito de tig@ssidmatrizes que se aceitam e se
reconhecem como pertencentes a um grupo seleters@nagens desejaveis.

Ainda em sua analise sobre 0s processos interésifmee-a-face, Goffman
(1959) afirma que ao se efetuar o controle do qupereebido e mostrado aos
interlocutores por ocasido dos encontros sociaisdigiduo necessariamente promove
e vivencia uma regulacéo nos contatos efetivados.

Articulando esta premissa com a realidade amplamarificada nos ambientes
online, percebemos uma ampliagdo do mecanismo deot® apontado pelo autor
devido a presenca de uma maior facilidade nos ghoemtos de permuta e de
gerenciamento das caracteristicas representacipanigarte dos usuarios, permitindo
desta forma as escolhas das impressdes que majastam aos seus propositos nas
situacdes sociais as quais estes estao sujeitos.

Nesse sentido, a composicdo das imagens repreismaiac de si e dos
interlocutores mostra-se como resultante de um m@pprocesso de soma (1) das
informacdes provenientes do estilo linglistico eed&rutura narrativa construidos e
adotados na circulacdo de mensagens, (2) das gEscrexplicitamente declaradas
(fisico-corporais, de personalidade etc.), (3)alamectativas criadas pelos usuarios e (4)
dos dispositivos técnicos e operacionais disposiveiambiente. Ou seja, 0 processo de
gerenciamento de impressog®stra-se sensivel a influéncia situacional, miafa
tanto pela troca de expectativas sociais decosedi® contato e da dinamica
interacional estabelecida quanto pelas particidded (limitagbes e potencialidades)
especificas do ambiente em que os interlocutotés @sseridos.

Assim, para gque possamos compreender como, de dajerenciamento de
impressdese efetiva nestes ambientes online, é pertinargeaganalise seja realizada
em dois pontos: (1) nas estratégias sociais haitie utilizadas para mapear os
aspectos inter e intra-subjetivos presentes nainapela qual se identificam as acdes
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dos diversos interlocutores; e (2) na materialid{@G&MBRECHT, 2004) dos
dispositivos técnicos envolvidos nesse procesdétitia propiciado pelo ambiente.

Quanto ao primeiro aspecto, diversas tentativagpsesentam, utilizando como
procedimento padrdo a construcdo de referenciamlitisos que permitam a
categorizacdo das acdes por modelos de comportasnadbtados (LEARY, 1996;
JONES e PITMAN, 1982; RIBEIRO, 2003). Em uma dassnmaeressantes, Lex al.
(1999) propdem uma escala de 13 itens para a nag@sude acdes dgerenciamento
de impressdessubdivididas em dois blocos: 5 de natureza deferss 8 de natureza
assertiva. Tal proposta, apoiada no trabalho desSibil (1981), buscou estabelecer
parametros de gerenciamento, tendo como principaferéncias os graus de
engajamento e de propdsitos dos sujeitos envolvidgaocesso interacional.

Em relacéo ao segundo ponto, devemos consideraciabpente que o fato de
mensagens serem emitidas — para que se estabglegeesso interacional — através de
meios desta natureza, confere a elas uma sintaxenado de codificacdo particular.
Este modo de codificacdo esta associado ndo sdaainsar¢cdo do usuario em um
enquadramento cultural especifico, mas pertenceparte ao proprio dispositivo
utilizado para estabelecer a forma comunicaciddelforma precisa, n0osso intuito ao
evocar a Teoria das Materialidades da Comunica@8d/BRECHT, 2004; FELINTO,
2001) para enderecar o fluxo de mensagens pessoaiSites de Redes Sociais
subscreve a presente discussdo uma necessidadé dambservajuemse comunica,
mas certamente, levar em contgpeaspriedades do meiatravés do qual é estabelecido
0 processo comunicacional.

O desenvolvimento dos chamados Sites de RedesiSdomxe algumas
caracteristicas proprias para a representacaoetididdde e para gerenciamento de
impressdesem ambientes interacionais online. Sites de R&i®sais (comumente
enderecados como SRSs) sdo “servicoweleque permitem aos usuarios (1) construir
um perfil publico ou semi-publico dentro de um exisd conectado, (2) articular uma
lista de outros usudrios com os quais eles conftpartiuma conexao e (3) ver e mover-
se pela sua lista de conexdes e pela dos outrasiasu(BOYD e ELLISON, 2007, p.
2).

Em relagdo a ambientes interacionais coomats por exemplo, algumas
diferencas significativas podem ser enfatizadas. d&meiro lugar, a criacdo de um
perfil publico ou semi-publico nestes ambientesobres a adicdo de uma quantidade

maior de informacfes pessoais (tais como: educsméad, preferéncias culturais, idade



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

etc.), que podem ser disponibilizadas em momertgrianao processo interacionzr
se mas que comumente sdo alvo de modificacdo postedmo consequéncia do
mesmo.

Em segundo lugar, a lista de conexfes dos usudrio® aspecto que agrega
informacdes sobre os mesmos: uma vez que tal perihectado a determinados outros
perfis, comumente se acredita que este perfil podepartilhar de caracteristicas de
suas conexdes (BOYD e DONATH, 2004). Além dissdista de conexdes de cada
usuario, que é geralmente composta também por snodtiotatos de interacdes face-a-
face (BOYD, 2008) acaba por ser responsavel pelacdy de expectativas e
direcionamentos nas acdesgigenciamento de impress@igante a criacdo de perfis e
publicacdo de contetados (COUNTS e STECHER, 2009).

Por fim, caracteristicas da internet como indei@dule, referéncias cruzadas e
persisténcia estdo presentes na maioria dos &itass de Redes Sociais (TUFEKCI,
2008) e podem ser consideradas como outro aspéetential dessas plataformas. A
crescente consciéncia da possibilidade de se busfammacdes publicas sobre
determinado ator social nestes ambientes colocauéri®o em um constante jogo de
balanceamento entre o desejo de comunicar, expmrstruir sua identidade de um lado

e 0 medo da perda deste controle ou receio sgimeacidade, de outro.

Aplicativos Sociais: categorias e estratégias dergaciamento de impressdes

Os aplicativos sociais sdo programas desenvol\pdos serem disponibilizados
em Sites de Redes Sociais, através de uma intagiscgermite que estes programas
acessem recursos proprios do SRS no qual sdodosekstes aplicativos tornaram-se
possiveis através da evolucdo paradigmatickat®bookde site para plataforma que,
através de APIs Application Programming Interfacks passou a permitir a
desenvolvedores externos integrar programas ou messenvolver novos programas
especificos para o SRS. Desde o inicio de 200@nfatesenvolvidos mais de 500 mil
aplicativos para &acebook Hoje, o sucesso deste SRS é em grande parteidifiao
acréscimo de opc¢des e atrativos que estes aptisdtivnecem.

Sendo os Sites de Redes Sociaisontainer dos aplicativos sociais, estes
altimos se baseiam na possibilidade de acessarsoscdo sistema que o envolve. Tais

recursos sao, especialmente, da ordem da inteti@@®RS, como a possibilidade de

" http://dealbook.blogs.nytimes.com/2010/07/08/facébmakes-headway-around-the-world/
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publicacdo de atualizacdes sobre as acbes dosassida ordem do acesso a rede de
conexdes dos usuarios, através das quais os uksseeninacao dos aplicativos se dao.
Dessa forma, mesmo produtos ja existentes, quatajialos ao formato de aplicativos
sociais, enfatizam aspectos dos modos de intesagdal promovidos pelo Site de Rede
Socialcontainer(FALCAO, SILVA e AYRES, 2009).

Como podemos observar, a experiéncia de adocdoge utisseminacdo dos
aplicativos pode ocorrer de maneiras diversas. étafirma de desenvolvimento e
publicacdo dos aplicativos possui regras e formgiaprios, mas as tematicas,
experiéncias e modos de interacdo social posaiag variam de aplicativo a
aplicativo. Neste sentido, uma questdo se apres@oi@deriam o0s aplicativos ser
considerados elementos importantes na promocaontecambio social, e mais
precisamente no processogErenciamento de impressdgtiizados nas trocas sociais
efetivadas pelos seus usuarios?

Buscando responder a esta pergunta, propomos dmiedimentos analiticos
que, articulados entre si, servem de base parassas reflexdes: (1) o estabelecimento
de itens referenciais que mapeiem as diversas té&gaa de gerenciamento
habitualmente utilizadas nas interacoes; e (2t@goazacao dos aplicativos sociais a
partir das atividades possibilitadas por eles.

Em relacdo ao primeiro ponto, utilizamos 8 dos teBs para mensuracao de
acOes degerenciamento de impressOpsopostos por Leeet al (1999). Os itens
escolhidos sdo aqueles apontados pelos autores semo de natureza asseftivid)
Agradq (2) Intimidacaq (3) Suplica (4) Entitulamento (5) Realce (6) Acusacaop (7)
Associacide® (8)Exemplificacad

A tatica do (1)Agradoocorre quando o ator social realiza acdes pa@dagio
outro, de forma a ser digno de vantagens e commperttn favoravel pra si; a de (2)
Intimidacdoocorre quando o ator exibe caracteristicas de pmdegressividade; a de
(3) Suplicaé a apresentacao de si como dependente ou fra@,apsolicitacdo de
ajuda; a de (4Entitulamentoocorre quando o ator atribui a si feitos ou agimestivas;
supervalorizando e chamando atencao para seusatog; (5)Realceo ator convence

os integrantes de sua rede social que uma de gs@as possui mais potencial positivo

& A opcao por focar em taticas assertivas se deviataode que, de modo geral, o desenvolvimento
técnico doFacebooke dos aplicativos sociais oferecem preferencialenagdes positivas, que visam dar
informacdes sobre a disponibilidade dos usuérios s contatos sociais.

° (1) Ingratiation, (2) Intimidation, (3) Supplication (4) Entittement (5) Enhancement(6) Basking (7)
Blasting (8) Exemplification no original.
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do que originalmente se imaginava; a deA83ociacagermite que o ator exiba algum
tipo de aproximacdo ou pertenca a algum grupo quisté positivamente; a de (7)
Acusacédcse da quando o ator produz ou comunica valoregtineg a outro grupo; e a
de (8)Exemplificagcdoocorre quando o ator realiza acao para demorssjpagsenca de
valores positivos.

Quanto ao segundo ponto, adotamos como base a spopm® Gojka,
Markopoulou e Yang (2008) que divide as modalidattesaplicativos em 8 categorias,
as quais julgamos pertinentes para 0S nN0OSSOS [@POASSIM, a proposta de
categorizacao utilizada foi a seguinte: Jagos os aplicativos que permitem que o
usuario gerencie ou mantenha um espaco (fazerdtaecietc.) ou personagem (como
um animal de estimacdo) de maneira ludica;Gbjnunicacéo viabilizam a troca de
mensagens entre 0s usuarios, geralmente atrav@sibdi@acdo das mensagens nos
perfis; (c) Comparacéo aplicativos que permitem que 0S usuarios hieraequ e
categorizem os amigos, geralmente de forma posdivehumoristica, como “meus
melhores amigos” ou “meus amigos mais festeirostbisimpaticos”; (d)Auto-
Expressao possibilitam que o usuério expresse estado deoham afiliagdo (times
esportivos, causas, papel social etc)Gejtos aplicativos que permitem que o usuario
represente a acdo de um gesto em relacdo a oatnm, ‘utucar,” “morder” etc.; (f)
Presentes: possibilitam que o0s usuarios enviem e recebamsémtes virtuais”,
geralmente através de imagens; cada ‘presentalmaststar associado a determinados
valores; (g)Encontros aplicativos que permitem a desconhecidos se cenbe e
conversarem, geralmente a partir de input de caiatitas e interesses; e (h)
Classificacbes e RecomendacOaeplicativos através dos quais 0s usuarios podem
armazenar, divulgar e publicar experiéncias “calircomo livros, musicas, viagens

etc.

Anélise e comentarios

Os dois procedimentos destacados acima servirdmsiepara a composicao de
uma matriz analitica que ajudasse a refletir ndsadive a presenca de manobras de
gerenciamento utilizadas, mas também em que aspastparticularidades associadas
as categorias de aplicativos podem modificar os amogelos quais as taticas de

gerenciamento de impressdsge apresentam. Assim, a partir do cruzamento das
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categorias propostas com os itens de estratégiathiels para analise, chegamos aos
seguintes comentarios.

Os aplicativos do tipo (a)ogosapresentam uma notdria multiplicidade de usos
nos mecanismos dgerenciamento de impressdasline. Isso se deve, principalmente,
ao investimento em mecanicas e infra-estruturasaguempresas produtoras de jogos
eletrénicos para SRSs (comumente conhecidos coogmsjsociais”) vém fazendo.
Relatorios atuais (INFORMATIONS SOLUTIONS GROUP 12) vém mostrando que
a adesao por parte dos usuarios a jogos que us&nc&Ro plataformas cresce de
forma ininterrupta, o que faz com que as empregsagdrtem” desenhos e mecanicas
conhecidas do contexto relacionado addeo gamespara a plataforma que, em
suposicdo, ao menos, vinha abrigando apenas exesigla uma mecanica conhecida
comojogos casuars.

Duas das caracteristicas da maioria dos jogosisquiaem ser destacadas. A
primeira € a énfase na hierarquizacédo das perfa@satle cada jogador em relacdo a
sua rede. A lista de amigos jogadores, hierarqozgmbr quantidade de pontos ou
experiéncia alcangada, € exibida em destaque @ugaate toda a experiéncia do jogo.

Além disso, o sistema de “conquistas”, outro mexrani bastante disseminado,
oferece aos jogadores signos — como insignias as seldistintivos. A cada nova
conquista realizada, o jogador pode publicar a damle como uma atualizacdo de
estado, 0 que permite que todos seus amigos passaatizar esta nova condicéo.

A principal dindmica degerenciamento de impressogentificada emjogos
sociais € a do (1)Agrada Diferentemente de suas contrapartes mais secioesnt
culturalmente — jogos eletrénicos para consolegngpatadores — 0s jogos disponiveis
em SRSs se baseiam na premissa de que precisagdaaanjunta dos usuarios para
que produzam um minimo de significado (JUUL, 208ALCAO, SILVA E AYRES,
2009). Para alcancar esse objetivo, cada aplicancerra em si diversas formas de
interacdo, contudo, a dinamica mais elementar stnsio envio deresentesbens
virtuais que ajudam um usuério menos evoluido alidgdgapital simbdlico dentro do
contexto do jogo (moeda, itens, etc.). Earmville (Zynga, 2009), por exemplo, o

namero de itens que se pode enviar para 0s cordgatogenso: de animais a arvores,

1% Jogos casuais, em linhas gerais, séo jogos q@ssitm de um esforco cognitivo minimo para serem
jogados. Comumente seguem a mecanica dos quelreasabmas @ame desigrmpode variar entre
estruturas simples e estruturas mais complexaa.rRais informacdes, ver Juul (2010).
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todos com o mesmo intuito — auxiliar no desenvoénio da fazenda dos contatos
escolhidos.

Dessa forma, vale pontuar como cada mecanica fispedé um desses jogos
acaba por ativar um tipo especifico de taticgelenciamento de impress6&e o ato
de enviar um item para auxiliar um contato em jogwsio Farmville (Zynga, 2009),
Mafia Wars(Zynga, 2009) oBafari Kingdom(Digital Chocolate, 2010) nos remete a
categoria do (1Agradqg quando uma acado como esta é executada, ela paxgaavall
do Facebook um aviso de que o usuario responsavel pelo essté auxiliando outros
usuarios. Esse aviso recai sobre a idéia (Ble Realce chamando atencdo e
supervalorizando uma dinamica que, na verdadepdtople vista do uso da aplicacéo,
é absolutamente trivial.

J& as categorias de (Mtimidacdo e (3) Suplicase mostram pertinentes a
propria natureza dos jogos em geral, através dia idé competicdo imbuida no
conceito. Essa relacdo agonistica trabalha na p#odae relacbes de hierarquia:
tracando scripts que ensinam aos usuarios a recemas idéias de superior e inferior,
dentro de estruturas sociais. No caso dos jogesiditados aos SRSs, a relagdo néo é
necessariamente modificada — pelo contrario, podecomsiderar que ela pode ser
inclusive reforcada, pelo modo como a informacéorganizada pelos jogos sendo
referenciados, que evocam diretamente os concegasuperioridade através de uma
escala de niveis ou de acesso a bens virtuais.

Os aplicativos dos tipos (§estoe (f) Presentese apresentam com estratégias
consideravelmente semelhantes. Os aplicativos gleatagorias oferecem uma cartela
de opcdes compostas de itens — representados agems - ou a simulacdo de acdes e
afetos através de texto ou imagem. De modo genassgnem ao envio, recebimento e
exibicdo derankingsde quem mais foi presenteado, presenteou, readzdai o objeto
das acbes. Os processos deAdnadoformam o ndcleo destes aplicativos. Através das
interacbes disponiveis, o0s usuarios podem trocarbaddos de afeto, atencéo,
compartilhamento de experiéncias e intimidade. £ptecessos de representacédo de
gestos e envio de presentes estdo incorporadosutnas acategorias de aplicativos,
como podemos ver no caso dagos

Entre os aplicativos do tipo (I§omunicacdpos mecanismos de (Agradoe
(3) Suplicacostumam aparecer de forma inter-relacionada. l©a#igo HonestyBox,
por exemplo, permite que seus usuarios facam eomdam perguntas aos perfis

conectados. Enquanto fazer uma pergunta publicéiceandénima a outro usuario

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

estabelece uma expectativa de reprocidade, o apliceambém permite, como a
maioria, que se peca aos contatos que interajaenfagam perguntas adicionais. Como
um sinal de popularidade, o nimero de perguntaasfgior multiplos atores, é algo
desejavel pelos usuarios do aplicativo.

E vélido observar também, como préticas sociaimaler risco de ocorréncia de
representacdes conflitantes apresentam-se noxatA@E sociais com recursos mais
cautelosos. O aplicativAre YOU Interested?a categoria (gEncontrosndo publica
nenhuma acdo na pagina do usuario e seus amigus.dés deve a exigéncias de
discricdo envolvidas no tipo de atividade ofereqdb aplicativo: procura e efetivacao
de relacbes afetivo-sexuais.

Outra particularidade deste aplicativo se da emxcéel as informacgdes exibidas
pelos usuérios. InformagBes do perfil, como dataadwersério, idade, educacéo,
interesses, preferéncias sexuais e culturais, eestadil e fotos podem ser
automaticamente agregadas do perfilFd@ebookou, como primeira opcéo oferecida
pelo aplicativo, preenchidas de forma independeBtsa possibilidade permite ao
usuario o direcionamento da representacdo de sblgesvos implicitos na utilizacédo
do aplicativo. Esse direcionamento através do preerento das informacgdes pode,
inclusive, resultar em apresentacdes de informagpestas as presentes no perfil do
Facebook Em geral, nesta categoria, o processo dé&iijulamentopassa a sofrer de
menos constricdes, enquanto que oAdgado é o gatilho que inicia a interacdo: o
usuario navega por perfis e pode clicar no botdes"para responder a questdo que da
nome ao aplicativo.

Pertencimento a grupos de ordens diversas e conteraateriores a presenca
no SRS em questao é o tipo de atividade que enapheativos de (dhuto-Expresséo
O exemplar com maior numero de usuéri©auses na verdade permite a criagdo e
divulgacdo de causas e permite a exibicdo publecafdiacdo dos usuarios a tais
movimentos, geralmente de cunho politico e so&waidenciam-se estratégias de (7)
Associacap pelo proprio ato de escolha sobre quais causasfisar e de (8)
Exemplificacéo haja vista que as causas com maior niumero de roemnsBo aquelas
relativas ao posicionamento em torno de seus wsuaa favor de valores
uniformemente aceitos, como direitos humanos, ctenbgorevencédo a doencas etc.,
ressaltando a vinculacdo de acgbes que demonstpasenca de atitudes consideradas
socialmente positivas. E revelador, neste ambiestiservar como tal aplicativo foi

apropriado como ferramenta de pressao dos usuwni@RS em prol de mudancas em
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aspectos déacebookou de outros aplicativos, como pode ser percemédcausaAdd
a Church to Farmvillg

No caso especifico deste aplicativo, a possibiéddd se coletar e direcionar
doacdes em dinheiro a instituicdes relativas asasadefendidas permite observar um
dado revelador: entre os 50 maiores doadores a cluapoio aéd\flac Cancer Center
apenas quatro optaram por permanecerem andnimoaprévacdo — e possivel
admiragcédo — social, de maneira bastante evidentey em jogo, especialmente em um
ambiente que permite a agregacdo permanente direede acdes desejaveis ao perfil
do usuério, faceta passivel de ser vista pelos meente suas redes.

Exibicbes de consumo cultural nos perfis em SitesRédes Sociais, como
expressdes na modalidade Qiassificacdes e Recomendacgéadpram algumas vezes
observadas, como o trabalho de Hugo Liu, que prajp@éro tipos de afirmacgao de
gosto: relacionadas a prestigio, diferenciacdoendicidade epersonateatral (LIU,
2007). Em aplicativos sociais, um exemplo €ites I've Visited Associado a um
servico de turismo, oferece ao usuario opcdesiogladas a exibicdo de suas viagens e
locais preferidos. Mais do que as informacOes délpe aplicativo traz a associagéo
das cidades visitadas a um mapa interativo, assmo @ opg¢ao de associar fotos do
perfil as cidades em questdo. A agregacéo de imigies ao registro das experiéncias
em fotos e declaragcbes nos permite afirmar a existéde acdes de (FJealcede
caracteristicas como sofisticacdo e prestigio, alani8) Exemplificacdode possiveis
valores positivos do usuario compartilhados coraikoepresentados.

No caso deste aplicativo, de forma especifica, & aplicativos de (c)
Comparacadacomo atrativo central, a hierarquizacdo de expeids e afetos de acordo
com 0 que € mais valorizado pelo grupo esta preséhtaplicativoMy BFFs por
exemplo, oferece ao usuario uma tabela a ser grislencom seus “melhores amigos”.
Se a explicitacdo de preferéncias por determinkaes sociais pode trazer desconforto
em determinadas situacfes, tal fato ndo impediwlaridade do aplicativo. A
presenca ou auséncia em listas do tipo parece;aefou enfraquecer a percepcao de
sentimentos a partir do outro em uma relacdo. Balenceamento se mostra como
passivel de ser apoiado por aplicativos do tipoprésenca de (1Agrado ocorre
novamente nesta categoria. E possivel afirmar gugenicas que envolvem acdes

positivas em relacdo aos interlocutores predomin@snaplicativos sociais analisados.
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As acdes de (2Antimidacdoocorreram de forma clara apenas na categoria (a)
Jogos de uma maneira relacionada a aspectos ludicosrdpeticdo, enquanto que nao
se pode afirmar que os aplicativos ofereceram niwoas de (6Acusacéo

Considerando que os aplicativos apresentam-se qoououtos de “estrutura
automatizada” (FOGG, 2008) para permitir interagdedorma facilitada — incluindo
textos, tons, imagens e apelos sugeridos aos asuarpode-se afirmar que a analise
destes aplicativos pode apontar o panorama dos snddopraticas efetivamente

realizadas neste ambiente.

CONSIDERACOES FINAIS

De cunho exploratorio, a observacdo dos aplicatsarxiais, realizada para este
artigo, permite tornar mais plausivel a afirmacéayde ayerenciamento de impressoes
€ uma constante nos processos interacionais enfpessoas nos ambientes online, e
mais precisamente na plataformaF#zebook

Porém, é preciso que fique explicito o papel deeraidade dos meios nos
quais as expressoOes se efetivam. Tipos de lagcpecttivas, capital, trocas, afetos e
hierarquias sociais sado constritos ou intensifisatacordo com o grau de suporte que
cada aplicativo oferece, conforme podemos obsemanossa investigacao.

Vale ressaltar, entretanto, que estamos diante nugfemdmeno que ndo da
espaco a identificacdo de simples causalidadesni@eate interacional online que se
apresenta nos Sites de Redes Sociais se ofereae wom cartela de inUmeros usos
possiveis e, portanto, altamente selecionavel, seiivel e cambiante. Neste sentido, 0
processo de adocdo dos aplicativos sociais env#ueanda pelas atividades que tais
programas oferecem e também percepcdes sobre bouape aplicativo pode exercer
nas relagbes dialégicas e grupais do usuério, edpente em relacdo ao
gerenciamento de impressédsomo vimos, € um fendmeno que engloba diversas
variaveis intervenientes e, portanto, necessitdedies interpretativas que busquem
alternativas de aproximacdo mais consistentes eddweaes do objeto. Esta foi
precisamente a proposicdo deste artigo: a commosleduma matriz analitica que
pudesse servir de apoio para uma leitura maisnsisiea do complexo fendmeno do

gerenciamento da representacao de si (e dos icuestes) em ambientes online.
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