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Resumo

O objetivo desta tese ¢ investigar o fendmeno psicologico da presenca nas tecnologias ubiquas
e associagdes com aspectos cognitivos (autoeficacia, apoio social, bem-estar subjetivo, medo
de ficar de fora - FOMO). Esta ¢ uma pesquisa de carater exploratorio que utilizou-se de
metodologias quantitativas por meio de estudos multiplos. Foram desenvolvidos trés estudos.
O primeiro estudo consistiu em uma revisdo sistematica sobre o fendmeno psicolégico
presenca e teve como objetivo identificar as principais definicdes do conceito de presenca nas
tecnologias ubiquas, encontradas em estudos da psicologia, nos ultimos 5 anos. O processo de
busca e selecdo seguiu as recomendacdes do protocolo PRISMA. Apods a aplicacdo dos
critérios de inclusdo e exclusdo foram analisados os dados 32 artigos. Os principais resultados
apontaram para defini¢des de presenca social, co-presenca, telepresenca e presenga, indicando
uma vasta literatura sobre o fendmeno. O segundo estudo teve como objetivo o
desenvolvimento de uma escala de presenga nas tecnologias ubiquas. O processo de
desenvolvimento do instrumento teve como etapas a escolha dos atributos comportamentais
referentes ao objeto de estudo e a operacionalizagdo do construto, a apresentacao a trés juizes,
dois grupos focais e a uma aplicacao piloto em uma amostra reduzida (n = 30) e por fim, uma
aplicacdo com a 458 participantes. Foram realizadas analises de consisténcia interna, analise
fatorial confirmatoria e analise fatorial confirmatéria multigrupo. A versdo final da Escala de
Presenca em Tecnologias Ubiquas conta com 14 itens, agrupados em trés fatores
independentes (Autopresenca, Presenga Espacial e Presenca Social), e apresenta um bom
indice de consisténcia interna (alfa = 0,905) e um indice de ajuste aceitavel (y2 = 116,83; gl =
74; p < 0,01; CFI = 0,99; RMSEA = 0,035; SRMR = 0,053), com parametros psicométricos
equivalentes por género. O terceiro estudo teve por objetivo verificar associagcdes entre
presenga, FoMO, apoio social, bem-estar e autoeficacia. Além disso, buscou-se identificar
possiveis relagdes entre FoMO, e apoio social, bem-estar e autoeficacia. Participaram do
estudo 458 individuos, com idades entre 18 e 35 anos (M = 25,2 ; DP = 4,87), dos quais
74,7% identificam-se com o género feminino. O recrutamento foi opt-in, por meio de um link
em uma pagina do Grupo de Pesquisa em uma rede social. O anuncio direcionava o
participante para oTCLE e aqueles que consentissem com a participagdo eram encaminhados
a preencher o questionario. Foi criado um modelo que verificou a capacidade explicativa da
presenca social nas tecnologias ubiquas sobre a variancia dos aspectos cognitivos apoio social

(com amigos e familia), autoeficacia, medo de ficar de fora e bem-estar subjetivo. Esse



modelo foi testado por meio da técnica da Modelagem de Equacdes Estruturais (Structural
Equation Modeling — SEM). O modelo inicial foi composto buscando verificar a relagdo entre
a presenca nas tecnologias ubiquas e os aspectos psicossociais apoio social (com amigos e
familia), autoeficacia, medo de ficar de fora e bem-estar subjetivo. Além disso, foi verificada
a relacdo do medo de ficar de fora sobre o apoio social, autoeficacia e bem-estar subjetivo. Os
resultados apontaram um modelo com indices de ajuste aceitaveis (y2 = 839,63; gl = 650; p <
0,01; CFI = 0,98; RMSEA = 0,025; SRMR = 0,048). A amostra também foi testada pela
analise fatorial confirmatoria multigrupo e verificou a invariancia do modelo por género,
exceto pela relacdo entre presenca social € FOMO que ndo foi significativa para o género
masculino (p = 0,115). Este estudo apresentou contribuigdes iniciais do estudo da presenca
social em tecnologias ubiquas e suas implica¢des nas relagdes sociais em jovens brasileiros

Palavras-chave: presenga, tecnologias ubiquas, bem-estar subjetivo, FOMO, autoeficécia,

apoio social



Introducio

A interagdo entre os seres humanos e a tecnologia vem sendo estudada por vérias
abordagens. A Computer Mediated Communication (comunicagao mediada por computador —
CMC) e o Computer Supported Collaborative Work (Trabalho Colaborativo por meio do
Computador) sao duas importantes linhas de pesquisa nessa area (Riva & Galimberti, 1997),
assim como a Ciberpsicologia e a Human-computer interaction - HCI (Attrill, 2015).

A HCI e a ciberpsicologia podem ser consideradas as mais abrangentes e utilizadas na
area da psicologia. Entretanto, divergem em alguns pontos. Para a ciberpsicologia, os
principais objetos de estudo sdo os processos psicoldgicos que envolvem atitudes, motivagao,
intengdes, cognicdo. J4 a HCI tem se ocupado da experiéncia de usudrio em ambientes
mediados, realidades virtuais, bem como o fendmeno psicoldgico da presenca (Attrill, 2015).

Os estudos baseados na perspectiva da interacdo entre humanos e computadores —
ainda que tenham sua inauguracdo pautada pelo estudo da utilidade, qualidade e estética dos
produtos — tém buscado investigar os impactos psicologicos e sociais das tecnologias no
cotidiano (Karapanos, 2013). Estes campos amplos embasam-se no estudo do espago virtual
posto nessa interacdao. Para Lévy (1999) o espago virtual estd relacionado ao conteudo nele
presente, & comunicagdo e as interagdes. Barack e Suler (2008) interessam-se pela forma
como as interacdes desenvolvidas nesse espaco diferenciam-se das interagdes face a face,
constituindo novas formas de interacao.

Para os pesquisadores as interacoes no espago virtual requerem a utilizacdo de
caracteristicas psicologicas que podem, ou ndo, ser utilizadas em interacdes fora do espago
virtual. Porém, pouco se sabe sobre os atributos psicologicos envolvidos nessa relagdo.
Diversas situacdes vivenciadas no espago virtual podem requerer adaptagdes de caracteristicas
interacionais ja utilizadas fora do ciberespago (Barack & Suler, 2008). Uma das
caracteristicas presentes nessa interagdo com o ciberespaco tem sido chamada de presenca
(Suler, 2005). Apesar de ndo haver uma definicdo consensual para o conceito, compreende-se
a presenga como um fendomeno psicoldgico que compoe as relagcdes mediadas (Lee, 2004).

Figueroa-Sarriera (2014) salienta que as implicagdes psicossociais das tecnologias nas
relagcdes com os seres humanos ainda foram pouco exploradas por vieses ndo patologizantes.
Riva, Dakanalis e Montovani (2015) acreditam que o desenvolvimento de tecnologias que
possam promover o bem-estar seja possivel, por meio do estudo da qualidade da experiéncia
pessoal. Nesse sentido, os autores ressaltam o potencial das tecnologias como ferramenta para

a promog¢dao de saude. Poucos estudos tiveram por objetivo estudar as repercussdes
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psicossociais que o acesso continuo e constante, a consciéncia de contexto e a flexibilidade do
acesso, caracteristicos das tecnologias ubiquas, possuem no cotidiano das pessoas e de que
forma poderiam ser exploradas para promover satde.

Essa tese se apoiara no paradigma ecoldgico-sistémico, na medida em que se ocupara
em desvendar os processos que ocorrem entre os sujeitos, de forma relacional. Serdo
desenvolvidos trés estudos. O primeiro estudo consiste em uma revisdo sistematica cujo
principal objetivo ¢ descrever as definicdes de estudos empiricos para o termo presenca na
interacao com tecnologias ubiquas por meio de uma revisao sistematica da literatura.

O segundo estudo da tese contempla uma demanda pela producdo de escalas de
autorrelato que se reportem ao fendmeno da presenga nas tecnologias ubiquas em lingua
portuguesa. Para isso foi desenvolvida a Escala de Presenca nas Tecnologias Ubiquas, a
EPTU. O terceiro estudo investiga as implicacdes psicossociais da presencga nas tecnologias
ubiquas. Para isso verificam-se associagdes entre presenca, FoMO (Fear of Missing Out -

medo de ficar de fora), apoio social, bem-estar subjetivo e autoeficacia.

Paradigma Ecolégico-Sistémico

Diversas teorias se amparam na compreensao de que o ser humano deve ser estudado a
partir do contexto psicossocial no qual esta inserido (Sarriera, 2010). Uma das teorias que
integra o paradigma ecologico ¢ a sistémica. Nessa visdo, compreende-se que o ser humano se
desenvolve na relagdo entre diversos sistemas. Cada sistema ¢ composto por objetos, atributos
e relagdes. Os objetos sao os componentes do sistema, como os seres humanos e os atributos
sdo propriedades dos objetos, como a capacidade comunicativa, por exemplo. As relagdes sdo
os elementos responsaveis pela coesdo do sistema (Watzlawick, Beavin, & Jackson,
1967/2007). O pensamento ecologico supde uma interdependéncia entre os sistemas,
pensados em redes, com interagdes complexas e produgdo de subjetividade social nos mais
diversos contextos e eventos (Sarriera, 2010).

Os sistemas integrados podem ser divididos em subsistemas, cujos objetos podem ser
comuns a outro sistema (Watzlawick et al., 1967/2007). Uma compreensdo ecoldgico-
sistémica concebe que o meio ¢ composto por estruturas fisicas, sociais e psicologicas que
permitem trocas entre as pessoas e seus ambientes (Sarriera, 2010). Tais estruturas sao
capazes de influenciar e ser influenciadas por suas interagdes (Sarriera, 1998). Para
compreender de que forma ocorrem essas interagdes, os sistemas devem ser considerados em
seus contextos. Kelly (2006) propde que os significados vividos e compartilhados sao

definidos pelos contextos nos quais as pessoas se inserem €, a0 mesmo tempo, os influenciam.
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Concebe-se que as interagdes ocorrem em estruturas concéntricas, 0s microssistemas,
mesosistema, exosistema, € macrosistema. Os primeiros grupos onde se desenvolvem as
interagdes interpessoais mais imediatas sdo chamados de microssistema (como a familia,
amigos, trabalho ou escola). J4 o mesosistema pode ser caracterizado pela interagcdo entre os
microssistemas. Influenciam essa interagdo as caracteristicas pessoais, familiares,
educacionais, sociais, trabalhistas, geograficas e recursos ou apoios sociais. O exosistema diz
respeito aos sistemas dos quais a pessoa ndo participa ativamente, mas interferem nas suas
vidas pela relagcdo que estabelecem com seus subsistemas. O macrosistema conecta e perpassa
todos os outros subsistemas, uma vez que seus objetos e atributos influenciam e dizem
respeito a todas as outras estruturas, como a cultura, valores, normas e sistemas de crenga
(Sarriera, 2010). Nesse sentido, as relacdes desenvolvidas por meio das tecnologias ubiquas
podem integrar simultaneamente diversos microsistemas, sendo perpassados por estruturas

maiores ¢ ancoradas em valores, normas sociais e sistemas de crenca.

A interacao

As interacdes sao sistemas que possuem uma série de unidades comunicacionais. Para
compreender o conteido dessas unidades € preciso ter presente que sao indissociaveis do
contexto de producdo. Um fonema, por exemplo, ¢ uma unidade a qual isolada de seu
contexto perde seu significado. Dessa forma, o fonema s6 fard sentido quando inserido na
palavra e a palavra so fard sentido inserida no enunciado (Bateson, 1972/2000). Portanto, s
podem ser atribuidos significados as mensagens, quando os comportamentos sdao vistos na
totalidade (Watzlawick, et al., 2007). Assim, s6 se podem compreender caracteristicas
interacionais das relagcdes quando analisadas em seus contextos.

Os estudos sobre a interacao posicionam-se em duas linhas principais. O primeiro diz
respeito a prioridade da produgdo, onde os objetos de estudo costumam ser a escolha dos
enunciados em si em um dado momento. A segunda linha busca compreender de que forma
ocorre o processo de decodificagdo e interpretagdo das mensagens e a consequéncia das
mensagens no comportamento (Primo, 2003).

Este estudo, assim como proposto por Primo (2003), situa-se em uma terceira vertente.
Concebe-se a importancia de investigar o que ocorre entre os participantes das agdes de
interacdo, os interagentes, ja que estes modificam-se mutuamente ao longo desse processo. A
relagcdo ¢ recriada a cada troca interacional. A interacdo entre sistemas e subsistemas produz,
portanto, significados para as relagdes. Dessa forma todos os objetos e atributos de um

sistema, e suas interagdes, podem influenciar esses significados. O contexto social da primeira
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e segunda década do século XXI ¢ permeado por avangos tecnologicos que produzem
diferentes significados na interacdo entre os subsistemas.

O impacto social das tecnologias vem sendo estudado por diversos teoricos da area de
comunicagdo. McLuhan (1969/2007), assim como os tedéricos da abordagem ecoldgica,
compreende que os seres humanos e seus comportamentos sao indissocidveis do meio em que
ocorrem. Para o autor, a tecnologia e o uso que se faz dela sdo imbuidos da mesma logica,
pois o uso da tecnologia estd embasado na demanda que a originou. Assim, as tecnologias
existem para suprir uma necessidade humana que, em primeira instancia, pode ter sido criada
pela propria tecnologia. Acredita-se assim na importancia de compreender a tecnologia como
extensdo da humanidade, por meio de um viés integrado que considera a ferramenta e usudrio
como complementares (Mc Luhan, 1969/2007).

Os avancos tecnoldgicos permitiram que as interagdes fossem facilitadas de diversas
formas. As barreiras territoriais, que eram empecilhos para a comunicagao deixaram de sé-lo
com a popularizagdo da Internet. A Internet tornou-se uma ferramenta essencial no cotidiano e
na sociedade, ja que facilita a comunicagdo interpessoal e fornece acesso a novos ambientes
sociais, de trabalho e de desenvolvimento economico (Gémez-Garadix, Orue, &Calvete,
2013). Para Miguel e Ferreira (2009) a Internet ¢ um meio de extinguir barreiras espaciais €
condensar uma aldeia global, que engloba redes estaduais, nacionais e regionais. Seu uso
democratizado possibilita diferentes maneiras de crescimento e comunicacao.

A Internet surgiu no contexto militar, com o intuito de transpor barreiras para a
transmissao de informagdes militares estratégicas. Na década de 90, passou a popularizar-se
no meio civil, com o surgimento de provedores de rede (Castells, 2003). A utilizacao
disseminada da Internet teve, como principal objetivo, o acesso as informacdes e a
comunicagdo com pessoas fisicamente distantes. A expansdao do uso de ferramentas que
propiciam essas interfaces faz com que sejam constantemente modificadas (Burnett, &
Marshall, 2003).

Santaella (2007) define algumas categorias de tecnologia, de acordo com seu processo
histérico e funcionalidades. A Internet, segundo a autora, pode ser considerada uma
tecnologia do acesso. O espago online simultaneamente esta disponivel em todos os lugares e
em nenhum. Apesar disso, ¢ um espago cujo acesso ¢ livre, casual, descentralizado e
adequado para suprir as mais variadas necessidades do usudrio, sejam elas motoras, afetivas,
emocionais ou cognitivas. O interesse no efeito que a interagdo com computadores, €
posteriormente a Internet possui nos seres humanos impulsionou o estudo de diversas novas

areas. A interagdo com a tecnologia ¢ estudada por diferentes vertentes teoricas, situando-se
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em um terreno de interdisciplinaridade. Este trabalho se det¢ém em duas vertentes de estudo

que s3o complementares e apoiardo o desenvolvimento da tese, a ciberpsicologia e a HCI.

Ciberpsicologia e Human-Computer Interaction

A ciberpsicologia tem como objeto de estudo os processos psicologicos, as
motivagdes, intengdes e comportamentos, e seus efeitos nos mundos online e off-line,
associados com qualquer forma de tecnologia (Attril, 2015). Kirwan e Power (2013)
enfatizam que além de nossa intera¢ao, os comportamentos e estados emocionais podem ser
afetados pelas tecnologias. Os principais estudos nessa area t€ém sido desenvolvidos sobre a
Internet, apesar de pesquisas sobre o uso de telefones celulares, jogos, realidade virtual e
inteligéncia artificial estarem se expandindo nesse campo.

Para pesquisadores como Rheingold (1991) e Cutler (1995) o espaco virtual pode
servir como meio para o desenvolvimento de um novo espago social no qual podem se
desenvolver novas relagdes, papéis, senso de self, autoconceito e apoio emocional. Cutler
(1995) pontua que no novo espacgo virtual — ou ciberespago— as interacdes produzem cultura e
informacao. Por meio da troca de informagdes, os individuos conseguem estabelecer uma
nocao de presencga e, portanto, se torna possivel a autoexpressao em termos de autoconceito e
solicitagdo de apoio emocional.

Para Lévy (1999) o ciberespaco nao se refere somente ao que ¢ material da
comunicacdo digital, mas as informagdes e também ao espago interacional compartilhado. O
autor considera que a experiéncia virtual ndo possa ser considerada antitese da realidade, mas
uma importante dimensdo dela. Assim, virtualidade e, portanto, atualidade compdem duas
diferentes facetas da realidade. O virtual ¢ toda a entidade desprendida de lugares e tempos
especificos.

Esse espago virtual, porém, requer o uso de atributos psicologicos tanto atributos
relativos aos relacionamentos que ocorrem sem a mediagdo da tecnologia quanto a novos
comportamentos e recursos internos inaugurados na experiéncia do ciberespaco. Por um lado,
as pessoas se relacionam com o ciberespaco por meio de um conjunto de comportamentos e
recursos internos que requerem conceitualizagdes mais recentes e, para iSso, 0S recursos
explorados costumam ser aqueles aprendidos em outros contextos. Em contrapartida, o uso
das capacidades advindas da interagdo com a tecnologia pode melhorar diversas atividades
psicolégicas desempenhadas off-/ine (Barack & Suler, 2008).

O ciberespaco ¢ definido por Barack e Suler (2008) como uma nova dimensdo da

experiéncia humana. Segundo os autores, qualquer experiéncia com uma ferramenta que
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permita acesso online fornece ao usuario a sensagdo do contato com outro espago repleto de
significados e propositos. A propria terminologia (dominios, janelas, salas) utilizada para
defini¢do do uso da tecnologia faz referéncias a novas dimensdes e esta incorporada ao
cotidiano dos usuarios de tecnologias e da Internet. Entretanto, a Internet também pressupoe a
oportunidade de interagir com o outro, fazendo dessa uma caracteristica essencial do
ciberespaco: os significados coletivos e compartilhados permitem interagdes diferenciadas das
disponiveis em outras midias (Barack & Suler, 2008).

Muitos estudos tém buscado investigar comportamentos aditivos envolvendo a
Internet. Alguns t€ém observado que o excesso de uso de tecnologias pode interferir com areas
da vida como um todo e causar problemas de conduta semelhantes aos de abusos de
substancias (Gamez-Gauadix, et al., 2013; Salehan, & Negahban, 2013; Park, Kim, Shon
Shim, 2013). Para a ciberpsicologia, o estudo sobre a influéncia dessas novas dimensoes de
interacao deve abranger tanto os aspectos negativos, quanto os positivos. Questiona-se de que
forma as interagdes no ciberespaco diferem das interacdes face a face e se os conceitos
amplamente utilizados na psicologia, quando consideradas as relagdes face a face, podem ser
aplicados no contexto do ciberespago (Barack & Suler, 2008).

Considerando os diferentes elementos que o ciberespago pode oferecer, como uma
interagdo sincrona ou assincrona, com ou sem anonimato, diferencas em termos de
experiéncias sensoriais e assim por diante, compreende-se que os elementos do ciberespago
divergem dos outros elementos existentes em outras modalidades de interagao (Barack &
Suler, 2008). Suler (2005) considera que, mesmo que as tecnologias sofram constantes
modificacdes, alguns aspectos psicologicos especificos se mantém constantes € podem ajudar
a compreender os comportamentos no espaco virtual. O autor acredita que no ciberespaco as
sensagoes sao reduzidas, em comparacao as interacdes face a face, uma vez que ndo se pode
ter nenhum tipo de experiéncia tatil, como apertos de mao. Apesar disso, a comunicagao por
mensagens de texto amplia as possibilidades comunicacionais discutidas somente face a face.
E uma forma efetiva ¢ de baixo custo de comunicar-se que envolve outras habilidades,
diferentes de somente conversar e ouvir (Suler, 2005).

Além disso, o ciberespaco permite ao individuo a op¢ao de expressar as caracteristicas
que compdem sua personalidade, assumir outra identidade ou ainda manter-se no anonimato.
A interagdo pelo ciberespago permite a criagdo de avatares e de caracteristicas pessoais que
podem ser forjadas para esse contexto. Ao utilizar alguma plataforma, aplicativo ou
ferramenta de acesso, as pessoas podem experimentar uma sensacdo de imersdo. Essa

experiéncia pode combinar as sensacoes de espagos diferentes como jogos e chats. A Internet
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pode minimizar diferengas de status, posicdo social ou financeiras. A influéncia e o “status
online” serdo definidos por habilidades de comunicacdo, persisténcia, qualidade de ideias e
saber técnico (Suler, 2005).

O ciberespago pode ser considerado transcendente a medida que permite a diminuigao
de fronteiras territoriais. As barreiras geograficas t€ém sido cada vez mais irrelevantes. Por
meio dessa possibilidade as pessoas podem conectar-se com outras que estdo geograficamente
distantes de uma maneira diferente da que se conectam com pessoas fisicamente proximas.
Através das caracteristicas de sincronicidade e assincronicidade, ¢ possivel que se decida
quando se responde uma mensagem. Cria-se uma possivel “zona de reflexdo” e uma
multiplicidade social, uma vez que as pessoas podem comunicar-se a0 mesmo tempo em que
estdo realizando outras diversas tarefas, ou mesmo quando estdo conversando com muitas
pessoas. A possibilidade de armazenar, salvar, ler e reler contetidos ¢ ampliada com a
inauguracao do ciberespago (Suler, 2005).

Ha, entretanto, a possibilidade de romper abruptamente toda e qualquer conexdo com
esse ciberespago, caso a midia seja interrompida. Essa caracteristica ¢ descritiva e esta
relacionada as falhas nas ferramentas e aplicagdes das mesmas. Pode ser chamada de
experiéncia do buraco negro da interacao (Suler, 2005). As caracteristicas apresentadas por
Suler (2005) dizem respeito a experiéncia com o espago virtual mediado por computadores.
Além desses aspectos, Suler (2003) postula que o conceito de presenga ¢ um componente da

interacao com o ciberespaco.

Presenca
A presenca ¢ um elemento que compde todas as relagdes mediadas que estabelecemos

— seja por meio de um livro ou de um celular. Desde o desenvolvimento das tecnologias de
interacdo, como formas de expandir as sensacdes humanas, utilizam-se diferentes
terminologias para referir-se ao mesmo conceito (Lee, 2004). Inicialmente estudado como
telepresenca, o conceito tem origem no estudo das relagdes estabelecidas entre operadores
remotos € seus respectivos objetos. Buscou-se compreender diferengas no desempenho de
funcdes de teleoperadores que foram atribuidas a uma suposta sensagdo de estarem ou nao
presentes fisicamente (Sacau, Laarni, & Hartman, 2008).

Sheridan (1992), ao cunhar o termo telepresenca, referia-se ao efeito sentido ao
controlar objetos reais de forma remota e ao efeito reportado pelas pessoas ao interagirem
entre si por meio de realidade virtual. A partir dessa defini¢do inicial uma série de estudos tem

tido por objetivo investigar as repercussdes da presenca para os seres humanos. Alguns
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tedricos acreditam que a presenca pode ser um fendmeno cognitivo (Barfield, Zeltzer,
Sheridan, & Slater, 1995), uma vez que diz respeito a ilusdo perceptual de ndo mediagdo em
uma situacdo mediada (Lombard & Ditton, 1997). Lee (2004) define presenca como um
estado psicoldgico no qual objetos virtuais sdo experimentados como objetos reais de forma
sensorial ¢ ndo sensorial. E uma relagdo bivariada entre objetos virtuais e reais. Para Biocca,
Harms, e Burgoon (2003) a presenca possui trés principais dimensdes, que se referem a
percepcao de estimulos externos do mundo offline, do mundo virtual e do mundo mental
(Biocca et al., 2003).

A presenga vem sendo descrita na literatura como um fenomeno crucial e cada vez
mais necessario no estudo da compreensdo do desenvolvimento e uso de novas tecnologias.
Da mesma forma que percepg¢do, agdo e atividade fisica fazem parte da sensagdo de “estar
aqui” ou estar presente no mundo fisico, essas e outras caracteristicas psicoldgicas podem
formar uma funcao na presenga percebida no mundo tecnoldgico (Riva, Watherworth, &
Murray, 2015). Lombard & Ditton (1997) afirmam que estudar a presenca ¢ essencial para
compreender se os estimulos e eventos decorrentes em ambientes mediados sdo percebidos ou
ndo da mesma forma em ambientes ndo mediados.

Lee (2004) acredita que o conceito de presenca ¢ composto por trés subtipos. A
presenca fisica, que esta relacionada a percepgao de objetos fisicos (auténticos ou artificiais).
A presenga social ligada a experiéncia de atores sociais como tais. E a autopresenga, referente
a experiéncia do self virtual como o verdadeiro. Sacau, et al. (2008) também consideram a
presenca como um conceito multidimensional, porém, ndo fazem men¢dao a dimensao
autopresenca. Descrevem presenca espacial como um estado psicologico relativo aos aspectos
fisicos e sociais, relacionados a experiéncia intermediada pela tecnologia. Os autores também
consideram a presenca um estado psicologico e afirmam que as qualidades da midia por meio
da qual ¢ experimentada podem influenciar a presenca espacial. Westerman e Slalski (2010)
discutem que ainda sdo necessarias pesquisas sobre autopresenca para poder identificar sua
relacdo com a interacdo com computadores e tecnologias ubiquas.

Para Freeman, Lessiter, Pugh, & Keogh (2005) a presenca se refere a percepcao de um
individuo de estar em um ambiente mediado derivada da ilusao de ndo-mediagdo. Os autores
consideram que os determinantes do qudo presente um individuo se sente estdo relacionados
as caracteristicas da midia as do usudrio. Acredita-se, portanto, que as caracteristicas das
tecnologias ubiquas, influenciam na presenca € que possuem repercussoes psicossociais,

implicando nas caracteristicas do usuario.
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Tecnologias Ubiquas

O estudo sobre as tecnologias ubiquas prevé que ao invés de uma experiéncia de
imersdo em uma realidade alternativa, o desenvolvimento tecnologico aponta para a
importancia do estudo da virtualidade no mundo fisico (Weiser, 1991). O conceito de
ubiquituos computer (computacdo ubiqua) refere-se a funcionalidade das tecnologias, uma
vez que se considera que as relagdes estabelecidas com os dispositivos sdo baseadas nas
possibilidades funcionais oferecidas (Riva & Galimberti, 1997). Weiser (1991) cunhou, pela
primeira vez, o termo referindo-se a uma suposta previsdo de um futuro no qual os recursos
computacionais trariam novo significado as tarefas cotidianas. Assim, as ferramentas, tanto de
hardware quanto de sofiware com conexdes sem fio se tornariam tao corriqueiras e adaptadas
ao cotidiano que seriam invisiveis. Ou seja, seriam consideradas mais um elemento comum e
indispensavel para as interagdes sociais. O autor escreve uma alegoria na qual artefatos
tecnologicos estariam conectados e imersos no cotidiano de forma utilitaria e, portanto, sua
imersdo seria tamanha que ndo pensariamos sobre sua influéncia.

De acordo com Saccol e Reinhard (2007) a computagdo ubiqua ainda ndo ¢ uma
realidade, pois pressupde um contexto de interconexao de redes sem fio, com diferentes
protocolos de comunicagdo que favorecam o transito entre dispositivos semelhantes e entre
redes que os conecte por meio dos prédios, ruas, cidades. Abowd e Mynatt (2000) pontuam
que mais do que oferecer uma infraestrutura diferente, o paradigma da computagdo ubiqua
sugere que novas maneiras de interagao sejam inspiradas pelo acesso disseminado as
informacdes e as habilidades computacionais.

Entretanto, para serem consideradas ubiquas as tecnologias deveriam possuir uma
consciéncia de contexto, por meio da qual os utensilios tecnoldgicos adaptem sua
funcionalidade com base na informacao detectada a partir do ambiente fisico e computacional,
além de representagdes de contexto e reconhecimento de atividade. A automatizacdo da
captagdo de experiéncias ao vivo e o acesso flexivel e universal a estas também seria uma das
metas para que a tecnologia ubiqua pudesse ser considerada realidade (Abowd & Mynatt,
2000). Nesse sentido, os smartphones, tablets ¢ wearables podem ser considerados as
tecnologias mais proximas da ubiquidade disponiveis atualmente. A grande revolucdo do
smartphone, e das tecnologias ubiquas, ¢ estar tdo imerso no cotidiano que ndo se pode
perceber tanta diferenciagdo entre usuario e sua ferramenta (Rutledge, 2013).

Em 2002, Rheingold afirmou que a concepg¢ao de uma Internet movel que transforma a
vida das pessoas estava proxima de se concretizar. O autor propunha que entre os anos 2000 e

2010 a transformacdo no uso da Internet movel seria tdo intensa que possibilitaria uma
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maneira de realizar agdes que ndo eram possiveis anteriormente. Utilizou como exemplos de
aplicativos existentes em 2002 que ja transformariam as relagdes, como evidenciado por meio
de smartmobs, a possibilidade de ver o que sua celebridade favorita estd fazendo a qualquer
momento, encontrar pessoas desconhecidas, proximas geograficamente que queiram ter um
“encontro” e aplicativos bancarios.

Mais de uma década apos a publicagdo do Rheingold (2002) pode-se considerar que
suas previsdes estavam corretas. O celular deixou de ser um telefone cuja fungdo se restringe
a ligagdes ou mensagens comuns de texto, a medida que adquiriu a possibilidade de conectar-
se a Internet, aproximando-se dos computadores. A principal diferenga entre os smartphones e
os computadores ¢ referente a mobilidade (Lepp, Barkley, & Karpinski, 2014) e a ubiquidade.

Dentre as categorias de desenvolvimento das tecnologias, a préxima geracao, posterior
a Internet, ¢ a das tecnologias de conexado continua. Essas sdo caracterizadas pela mobilidade
e compostas por uma rede de pessoas e tecnologias que funcionam em um espaco fisico nao
contiguo. Assim, como na Internet, ndo ¢ necessario que as pessoas compartilhem do mesmo
espaco territorial para que estejam conectadas por essa tecnologia. E importante ressaltar que
uma geracao tecnologica ndo extingue as anteriores. Juntas, compdem uma cultura hiper
hibrida, originada na combinagdo de todas as formas de cultura anteriores e incorporando
todas as geracdes tecnologicas seguintes. As mudancgas geracionais da tecnologia repercutem
social, cultural e tecnicamente, além de criar efeitos cognitivos. O grau de efetividade e
penetracao de cada uma das geragdes dependerd da origem e da abrangéncia das tecnologias
em cada cultura (Santaella, 2007). Nesse sentido, consideram-se as tecnologias de conexao
continua como ubiquas.

Rutledge (2013) considera que a utilizacdo do smartphone como um analogo aos
computadores ¢ uma revolugcdo nas formas de comunicagdo existentes. Para a autora, os
celulares estdo reescrevendo as fronteiras que delineavam os canais de comunicagdo
tradicionais. Pelas possibilidades de conexdo constante. a no¢ao de que online e offline podem
ser consideradas realidades separadas ja ndo faz sentido. O usuario também ¢ reconhecido
pelo dispositivo que utiliza e se reconhece no mesmo, a medida que através do seu celular esta
constantemente conectado. Os celulares podem ser considerados pelos usuarios parte da sua
apresentacdo identitdria e publica e permitem uma experiéncia de imersdo nas atividades
rotineiras (Arminen, 2007).

Os jovens sdo os principais usuarios das tecnologias de acesso de conexao continua,
ou seja, ubiquas. O estabelecimento de relagdes sociais € o fortalecimento das mesmas ¢

muito importante, especialmente na juventude. Para os jovens, os amigos sdo definidos
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principalmente por meio de atividades mutuas e por uma disposi¢ao para dar conselhos, apoio
social e compartilhar areas de interesse. Expandir o tempo de uso tanto da Internet, quanto dos
celulares, para se comunicar com os amigos ¢ uma atividade tipica na juventude (Dolev-
Cohen, & Barack, 2014).

Alguns estudos tem se dedicado a investigar a influéncia da utilizagdo de telefones
celulares de jovens e sua relagdo com a familia (Malo, 2008; Crosswhitea, Riceb, & Asayb,
2014). Outros tém se dedicado a investigar a influéncia das mensagens de texto em formato
SMS em adolescentes e adultos jovens. Skierkowski & Wood (2012) investigaram os
comportamentos em que os individuos engajam quando estdo sem possibilidade de utilizar
mensagens de texto. Harrison & Gilmore (2012) avaliaram os padrdes de mensagens de texto
enviados em diferentes situacdes sociais. Salehan, & Negahban (2013) ainda desenvolveram
modelo explicativo sobre como o uso de aplicativos de redes sociais relaciona-se com o
comportamento aditivo em celulares.

Ja Ogara, Koh, Prybutok (2014) buscaram investigar os fatores que influenciam a
presenga social e a satisfacdo do usuario de Mensagens Instantdneas no Celular. O modelo
proposto pelos autores utiliza os conceitos de experiéncia do usudrio, influéncia social e
riqueza mididtica para verificar sua influencia sobre a presenca social e a satisfagdo com
Mensagens Instantaneas no Celular (MIC). Os resultados confirmaram as hipdteses iniciais
dos autores sugerindo que a experiéncia do usudrio, a influéncia social, e a riqueza percebida
apresentam relacdes significativas para os indices de presenca social e a satisfagdo do usuario
com MIC.

Rutledge (2013) afirma que com a disseminagdo e disponibilizacdo da informagao
para todos, cada vez mais sera necessario conseguir distinguir o que ¢ importante do que nao
¢, no mundo. As pessoas que conseguirem fazer isso terdo habilidades mais valorizadas e
necessarias no futuro. Nesse sentido, a autora considera que os estudos da psicologia sobre a
interacdo com tecnologias ubiquas podem contribuir para o avango do conhecimento quando
investigarem os potenciais desenvolvimentos de habilidades a partir da interagdo com o
smartphone. A autora considera que pelo intermédio que o smartphone faz entre o espago
virtual e o espago face a face ndo faz mais sentido estudar os dois espagos como dissociados,
uma vez que a mobilidade faz com que sejam permeaveis.

Independente da a¢do que a pessoa executa nas tecnologias moveis, seja o uso de
aplicativos utilitarios ou falar com alguém, recebe-se um feedback instantaneo da prova da
autoeficacia, ou seja da habilidade de executar uma agdo em um ambiente. O resultado da

autoeficacia continuada pode ter efeitos sobre o bem-estar subjetivo das pessoas. A
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ubiquidade de ferramentas como o smartphone pode, entdo, auxiliar no aumento da
autoeficacia das pessoas e no seu bem-estar subjetivo (Rutledge, 2013).

A evolugdo das tecnologias faz com que surjam possibilidades comunicacionais
unicas, que nao seriam viaveis sem a mobilidade das tecnologias atuais, revolucionando as
maneiras de se relacionar online. Alguns estudos comparando as relagdes face a face com
relacdes online encontraram que as relagdes face a face poderiam ser consideradas mais
benéficas ja que adicionariam a comunicacdo fatores ndo verbais, diferencas de tom de voz,
respostas imediatas (Lin, Sun, Lee, Wu, 2007). Entretanto, a mobilidade de algumas
ferramentas, a dissemina¢do de Internet de alta velocidade (inclusive por companhias
telefonicas), aplicativos que permitem ligacdes de dudio e video faz com que esses ja ndo
possam ser considerados fatores que diferenciam uma modalidade de interacdao da outra. Para
Rutledge (2013), a comparagao de relagdes face a face com relagdes online ndo faz mais
sentido, uma vez que a ubiquidade das tecnologias faz com que haja pouca diferenciagdo entre
estar online e off-line. A autora acredita na importancia de investigar aspectos psicologicos
envolvidos na interface com as tecnologias, como a presen¢a, que possam ser extrapolados
para a compreensao das relagdes sociais e para as potencialidades a serem desenvolvidas a

partir da relagdo com as midias.

Aspectos Psicologicos e Tecnologias Ubiquas

Apesar da disseminagdo das tecnologias na populagdo e do crescente estudo de
relagdes estabelecidas sob essa tematica, poucos estudos tem investigado as relagdes de
aspectos psicologicos com as tecnologias ubiquas. Alguns pesquisadores tém procurado
investigar mais especificamente os comportamentos relacionados as mensagens instantaneas e
SMS (Bardi & Brady, 2010; Crosswhite, et al., 2014; Dolev-cohen & Barack, 2014; Faulkner
& Culwin, 2005; Forgays, Hyman, & Schreiber, 2014; Harrison & Gilmore, 2012;
Koutamanis, Vossen, Peter, & Valkenburg, 2013; Leung, 2007; Skiersowski & Wood, 2011)
outros t€ém focado no uso das redes sociais, e mais especificamente a rede Facebook (Clerkin,
Smith, & Hames, 2013; Pierce, 2009; Ross, et al., 2009, Salehan, & Negahban, 2013) e no
uso prejudicial, dependéncia de smartphone e Internet (Park et al., 2013; Lee, Chang, Chen,
2014).

Destaca-se o estudo de Khang, Kim e Kim (2013) que estudaram niveis de consumo
de midia (smartphone, Internet, videogames), autoestima, autocontrole e autoeficacia e
motivacdes disposicionais como preditores de flow e adi¢ao. Os resultados do estudo indicam

relagdes significativas para o uso de celulares, com autoestima, autocontrole e autoeficacia em
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relacdo ao flow e ao comportamento aditivo. Estudos anteriores ja haviam identificado
relacdes significativas entre o uso de midias, autoestima, autocontrole e autoeficacia
(Hartman, Jung, & Vorderer, 2012; Tokunaga, 2012;).

O conceito de autoestima se refere a um conjunto de pensamentos € sentimentos
referentes a si mesmo (Hutz & Zanon,2011) que envolve atitudes favoraveis (autoaprovagao)
e desfavoraveis (depreciacao) (Rosenberg, 1965). Diz respeito a uma representacao pessoal
dos sentimentos gerais e comuns de autovalor (Hutz & Zanon, 2011). Estudos sugerem que
individuos que exibem baixa autoestima provavelmente tenham maiores chances de
desenvolver dependéncia de midias ou de atividades antissociais, como uma estratégia para
evitar respostas ambientais negativas e diminuir o stress causado pelas relagdes interpessoais.
Assim, as pessoas com baixa autoestima tenderiam a utilizar com mais frequéncia midias
como smartphones ¢ tablets para se relacionar (Khang, et al., 2013).

A Autoeficacia diz respeito a uma avaliagdo pessoal sobre a sua capacidade de
cumprir uma determinada tarefa (Bandura, 1997). E um processo cognitivo por meio do qual
um individuo seleciona atividades a desempenhar para atingir uma meta. A autoeficacia
percebida tem a capacidade de influenciar nos niveis de ansiedade e stress. Khang, et al
(2013) sugerem associagdo entre niveis baixos de autoeficacia e comportamento aditivo em
tecnologias.

Walsh, White e Young (2007) realizaram um estudo qualitativo e quantitativo sobre os
atributos psicologicos envolvidos com o uso de smartphone. Os resultados indicaram que um
dos principais beneficios atribuidos por usudrios ao smartphone seriam a habilidade de
contatar, em tempo real, pessoas que estdo fisicamente distantes — e ser considerada uma fonte
de apoio social, distracdo e utilidade. J& Van Deursen, Bolle, Hegner, ¢ Kommers (2015)
investigaram o papel do uso social, inteligéncia emocional, stress social, autorregulagdo, sexo
e idade em relacdo com comportamentos habitual e aditivo do uso do smartphone. Os autores
encontraram que o uso habitual pode contribuir para o comportamento de uso aditivo. Além
disso, estimulos externos e internos influenciam o uso habitual. A necessidade repentina de
verificar a atualizagdo de possiveis notificagdes aumenta a probabilidade da ocorréncia do
comportamento aditivo. Outros estudos apontam ligacdes entre comportamento aditivo e
ansiedade. O aumento da idade estaria relacionado com usar o smartphone por menores
tempos, experimentar menos ansiedade social e melhores processos de autorregulacdo (Van
Deursen, et al., 2015).

Outro estudo sobre comportamento aditivo e uso do celular e sua associagdo com

caracteristicas psicologicas encontrou que o comportamento aditivo tem relagdo positiva com
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extroversdo e ansiedade social. Além disso, apresenta relagdo negativa com autoestima. Sobre
a relagdo com género e comportamento aditivo, encontrou-se que mulheres com maiores
indices aditivos no smartphone tendem a fazer mais ligacdes e mandar mais mensagens de
texto (Hong, Shiu & Huang, 2012). Em outro estudo considerando género, as mulheres mais
jovens, com maiores indices de autoidentidade e normas intra-grupo predisseram o
envolvimento com o celular (Walsh, White, Cox, & Young, 2011).

De forma contraria aos principais estudos sobre adi¢do, um conceito relacionado a
vulnerabilidade online, que se refere a capacidade de um individuo de experimentar prejuizos
ao seu bem-estar fisico, psicologico ou a sua reputagao devido a experiéncias engajadas
online (Buglass, Binder, Betts & Underwood, 2017, Davidson, & Martellozzo, 2013), ¢ o
medo de ficar de fora '(FOMO). O FOMO n#o se enquadra nos sintomas classicos de adigéo,
mas relaciona-se a uma categoria de novidade, na qual a recep¢ao de informagdes se torna
uma fonte de gratificacdo para usuarios (Tomczyk & Selmanagic-Lizde, 2018)

FOMO refere-se a percepcdo de que outros possam estar tendo experiéncias
gratificantes em sua auséncia e, portanto, justifica a continua necessidade de estar ciente do
que os outros estdo fazendo (Przybylski, Murayama, DeHaan, & Gladwell, 2013). Envolve
ansiedade e necessidade impulsiva de usar a internet quando esta off-line. Diversos estudos
apontam que o aumento do uso de redes sociais estd associado a altos indices de medo de ficar
de fora (Blackwell, Tramposch, Osborne, & Liss, 2017; Buglass, et al, 2017; Oberst,
Wegmann, Stodt, Brand & Chamarro, 2017, Przybylski et al.,2013). Além disso, FOMO esta
ligado a uma forte necessidade de permanecer online, receber mensagens, participar de forma
ativa ou passiva na troca de informagdes em redes sociais, jogos online e paginas em geral
(Tomczyk & Selmanagic-Lizde, 2018).

Em estudo sobre vulnerabilidade online, Buglass et al. (2017) encontraram que o
FOMO media a relacao entre uso de redes sociais e autoestima, indicando que o aumento no
FOMO leva uma diminuicao significativa nos indices de bem-estar. Outro estudo revelou que
pessoas com altos indices de FOMO, ou seja, que acreditam que seus amigos possam estar
tendo experiéncias mais recompensadoras, tendem a apresentar maior necessidade de conexao

social (Wang et al, 2018).

' O “medo de ficar de fora” é um fendmeno descrito na literatura como FOMO, que se refere a Fear of
missing out. Por esse motivo, ao longo de todo trabalho sera referido por esta sigla
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Uma das principais motivacdes descritas na literatura para o uso de tecnologias de
comunica¢do relaciona-se a necessidade de pertencimento (Greenwood, Long, & Dal Cin,
2013). Os relacionamentos sociais sdo considerados por muitos tedricos como uma
necessidade humana. Para Baumeister e Leary (1995) existe uma tendéncia natural, um
direcionamento humano a formar e manter relacionamentos com outros, por meio de uma
quantidade minima de relacionamentos positivos, significativos e duradouros. Para isso, ¢
necessario que hajam interagdes frequentes e afetivamente agradaveis com outras pessoas e
que elas devem ser desenvolvidas num panorama duradouro de cuidado com o outro. Segundo
os autores, essa forma de interagdo que pressupdoe uma relagdo de maior tempo € mais
satisfatoria do que diversos contatos com pessoas diferentes em um mesmo espaco de tempo.

Os autores compreendem que as pessoas precisam de interagdes frequentes que,
idealmente, respeitam esses critérios de durabilidade e significado, mas que principalmente
esses relacionamentos ndo devem ser fontes de conflito e afeto negativo. Além disso, a
percepcdo da existéncia de vinculo (por meio de preocupacdo afetiva com o outro,
estabilidade e ideia de continuidade da relagdo) ¢ essencial para a satisfacdo da necessidade de
pertencimento. Diferentemente das teorias de afiliacdo e apego, os autores propdem para a
satisfacdo da necessidade de pertencimento ¢ necessario, tanto quanto a qualidade dos
relacionamentos, contato constante. (Baumester & Leary, 1995).

Baumeister e Leary (1995) afirmam que muitos fendmenos psicologicos podem estar
relacionados com a motivacdo de pertencimento, como as emogdes positivas (alegria, bem-
estar, paixao) e as negativas (ansiedade, tristeza, decepgdo, ciimes, solidao). A busca por
fama, ou popularidade, também ¢ apontada pelos autores como uma possivel esperanca de
inclusao social (Greenwood, et al.,2013) .

Um dos conceitos desenvolvidos na literatura que se aproxima da motivagdo de
pertencimento ¢ o apoio social. O Apoio Social ¢ descrito por Cobb (1976) como a
informagao que leva o sujeito a crer que as pessoas se importam com ele € 0 amam, que este €
estimado e valorizado e que pertence a uma rede de comunicagdo e obrigagdes mutuas.
Figueroa-Sarriera (2014) afirma que a desterritorializacdo geografica e a transversalidade
cultural criadas pelas comunicag¢des online permitem a ressignificacdo das vivéncias dos
individuos, inclusive as de exclusao.

Rutledge (2013) afirma que a interagdo com tecnologias pode estar associada a
autoeficacia e que experiéncias positivas por meio do uso das mesmas, como altos indices de
autoeficacia e apoio social, poderiam estar relacionadas ao bem-estar subjetivo. O bem-estar

subjetivo diz respeito a uma avaliagdo que os individuos fazem sobre suas vidas (Diener,
25



2012). Esta relacionado com a satisfacdo de um individuo consigo mesmo, € com outros
aspectos de sua vida. Este ¢ uma avaliagdo global, que também pode ser chamada de
satisfacao vital (Diener, 2009; Casas et al., 2014). Para Diener (2006) essas avaliagdes sobre a
vida podem ser feitas em niveis tanto cognitivos — nos quais essas avaliagdes tomam aspectos
como satisfagdo com trabalho, interesse e engajamento — quanto afetivos — relativos a
sentimentos no enfrentamento de diversas situagdes ao longo da vida. Considera-se que o
bem-estar subjetivo esta relacionado com as percepcdes das pessoas sobre eventos de suas
vidas e a avaliacdo que fazem sobre essas vivéncias (Diener, 1984).

Justificativa

Apesar da 4area da ciberpsicologia e HCI estarem se desenvolvendo ha
aproximadamente 20 anos, ainda existem poucos estudos que investigam as relacdes dos seres
humanos com a Internet. A repercussao da presenga, assim como as variaveis psicoldgicas
que estao envolvidas no uso das tecnologias ubiquas e suas repercussdes psicossociais ainda
ndo estdo claras. Apesar dos smartphones, tablets e wearables ndo refletirem literalmente
aquilo que Weiser (1991) descrevia em sua alegoria como tecnologia ubiqua, podem ser
considerados artefatos tecnologicos que se aproximam da ideia proposta pelo autor. Por esse
motivo, ao longo da tese esses dispositivos sao considerados tecnologias ubiquas.

Diversos estudos investigam as realidades virtuais, terapias online, redes sociais e
intervengdes online. Porém, poucos estudos concentram-se nas relagdes estabelecidas com a
Internet, sem uma imersao necessaria em outro espago virtual. Com a ubiquidade, todos os
espacgos sao permeados por facetas ora virtuais, ora nao virtuais. As tecnologias moveis sao
utilizadas como ferramentas do cotidiano. Além disso, ¢ importante que se possa seguir
desenvolvendo investigacdes que possam identificar aspectos psicossociais positivos
envolvidos nessas relagdo com a tecnologia e como estes poderiam ser estimulados. Em
contrapartida também ¢ importante identificar os prejuizos psicossociais, como o medo de
ficar de fora (FoMO), para poder desenvolver intervengdes preventivas e promotoras de
saude.

A psicologia ¢ uma area chave para estudar as relagdes entre os as tecnologias ubiquas
e os atributos e caracteristicas associadas a essa interacdo e deve atentar para os aspectos
psicossociais associados ao uso das tecnologias ubiquas. Para isso ¢ necessario tomar em
conta algo maior do que a produgdo de conteudo, mas buscar compreender as tecnologias
como sistemas (Rutledge, 2008). Assim, o estudo sobre as interacdes entre as tecnologias

ubiquas e atributos psicologicos pode ser compreendido por meio de uma perspectiva
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ecologica. Compreende-se que os sistemas integrados e as interacdes estabelecidas recebem
influéncias e influenciam o ambiente de forma reciproca.

O conceito de presenga pode ser considerado um dos principais componentes que
intermedeiam a relagdo entre espagos virtuais e as pessoas (Biocca, et al. 2003; Freeman et al.,
2005; Lee, 2004; Lessiter et al., 2005; Lombard & Ditton, 1997; Suler, 2005). Biocca et al.
(2003) sugerem trés polos de presenca, por meio dos quais essas podem ser maximizadas —
nos mundos real, virtual e interno. A literatura ndo apresenta defini¢do consensual, mas
aproxima-se do conceito de percep¢ao de nao-mediacdo (Lombard & Ditton, 1997) e
converge para a compreensdao de que a presenca € um importante aspecto para compreensao
da relagdo que se estabelece com as tecnologias.

Pellanda (2007) propde que o ciberespaco abarca o mundo fisico, de forma ubiqua,
estando sempre disponivel. Assim, acessar dispositivos frequentemente faz com que o acesso
seja mais intenso. Conforme as pessoas interagem por meio de dispositivos moéveis, sua
experiéncia fica mais intensa, direta e clara em termos de acesso. O tempo por meio do qual
as pessoas interagem se modifica com conexdes disponiveis continua e persistentemente.
Entrar em contato com qualquer pessoa, em qualquer lugar, mistura o conceito de espagos
publicos e privados. Assim, as pessoas precisam alterar seus habitos e rotinas.

A busca por relacionamentos mais satisfatorios provavelmente faz com que as pessoas
se comuniquem com mais frequéncia, aumentando sua percep¢do de apoio social. Dessa
forma, a interacdo constante por meio das tecnologias ubiquas pode significar indices maiores
de apoio social, uma vez que pessoas podem receber, na interagdo, mais informagdes que as
facam sentir amadas, estimadas, valorizadas e pertencentes (Cobb, 1976). Riva et al. (2014)
acreditam que quanto maior a presenca durante a interacdo, maiores as possibilidades de
compreender o outro, de sentir-se compartilhando objetivos € emogdes em comum. Assim,
considera-se que a presenca pode estar associada com o apoio social percebido.

Considera-se ainda que adultos, com idades entre 18 e 35 anos, possam apresentar
experiéncias intensas com o uso das tecnologias. Essa faixa etaria compreende a possibilidade
de acessar as experiéncias de usuarios que nasceram imersos na tecnologia da comunicagao
movel e, de acordo com Suler (2005), representa a possibilidade de também entrar em contato
com uma geragao que, aos poucos, inseriu-se no uso disseminado das tecnologias ubiquas e
que ¢ representativa de usudrios frequentes.

Supde-se que a autoeficacia e o apoio social possam influenciar a interacdo com as
tecnologias ubiquas. Para Rutledge (2013) a autoeficicia estd associada com o uso de

tecnologias, uma vez que a capacidade de feedback imediato e preciso da realizacdo de uma
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acdo estd associada com a habilidade de efetuar a¢des em um ambiente. Dessa forma, o
fendomeno psicologico presenca pode influenciar na autoeficicia. A autora ainda afirma que a
autoeficacia experimentada por meio do smartphone pode estar relacionada com o bem-estar
subjetivo, pela experiéncia repetida de sensagdes positivas.

Portanto, esse estudo insere-se em uma perspectiva que visa compreender a influéncia
da interacdo com a tecnologia ubiqua em atributos psicoldgicos. Com o foco nas
caracteristicas ubiquas das tecnologias esse trabalho tenta avancar na discussao dessa relagao,
expandindo a discussdao sobre o uso dos dispositivos em si. Atenta-se para a presenca
existente na relacdo com essas tecnologias. Assim, o objetivo geral da tese ¢ investigar o
fenomeno psicologico da presenca nas tecnologias ubiquas e sua associacdo com fatores

cognitivos (autoeficacia, apoio social, bem-estar subjetivo e medo de ficar de fora)

Método

Esta ¢ uma pesquisa de carater exploratorio que utiliza metodologias quantitativas por
meio de estudos multiplos. Foram desenvolvidos trés principais estudos. O primeiro estudo
consiste em uma revisao sistematica. O segundo estudo consiste no desenvolvimento da
Escala de Presenga em Tecnologias Ubiquas (EPTU). O terceiro estudo investigara as
implicacdes psicossociais da presenca nas tecnologias ubiquas e suas associacdes com a
autoestima, autoeficacia, apoio social, ansiedade, FOMO (fear of missing out — medo de ficar
de fora) e bem-estar subjetivo. A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do
Instituto de Psicologia da UFRGS, e estd registrada na Plataforma Brasil sob o numero

52303215.9.0000.5334 (ANEXO I).
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Discussao Geral

Essa tese buscou investigar o fendmeno psicologico presenga nas tecnologias ubiquas
e associagdes com aspectos cognitivos (autoeficacia, apoio social, bem-estar subjetivo, medo
de ficar de fora e ansiedade). Especificamente, dividiu-se em trés estudos para descrever as
definicdes de estudos empiricos para o termo presenga na interacdo com tecnologias ubiquas
por meio de uma revisao sistematica da literatura, para a criagao de uma escala de presenga
em tecnologia ubiqua e para verificar as associagdes entre presenca em tecnologias ubiquas e
aspectos cognitivos associados.

Os principais achados dos estudos evidenciam a importancia do estudo do fendémeno
da presenca na interacao com tecnologias ubiquas. Ainda que nao haja uma definicao singular
para a presenca, utilizou-se recomendagdes da literatura para descrever o fendmeno. A
presenga ¢ um fendmeno derivado de uma propriedade subjetiva, experiencial, no nivel de
estado psicologico (Lee, 2004; Sheridan, 1992), que pode ser despertada por estimulos
internos e externos (Biocca et al., 2003), na qual o individuo percebe que nao ha mediagao em
uma situagdo mediada (Lee, 2004). Com relagdo as pesquisas que vém sendo realizadas na
area destaca-se a utilizagdo de quatro principais terminologias utilizadas, a preseng¢a social,
co-presencga, telepresenca e presenca, sendo a primeira a mais frequente na literatura com
relagdo as tecnologias ubiquas. O termo presenga social ¢ mais frequentemente utilizado como
objeto de estudo de publicacdes relacionadas as tecnologias ubiquas, quando consideradas
varias disciplinas. Além disso, as principais varidveis associadas ao estudo da presenca em
tecnologias ubiquas, podem ser distribuidas com relacdo a caracteristicas do usudrio, das
midias e das interagdes.

Os estudos empiricos sobre presenca também apontam para a influéncia de elementos
do contetido do website (imagens, animacgdes, dudio, video, descricdo emocional, descri¢cao do
produto, linguagem, percepcdo de autenticidade da informacao, utilidade percebida), apps
adicionais (sistema de recomendagdo, sistema de ranking, pareceres dos consumidores),
display (escolha da lingua, anuncios) e servigos (comunicagdo com a loja, feedback e
comentarios, chat e perguntas frequentes) como relacionados com presenga social e
telepresenca (Algharabat & Shatnawi, 2014; Han, et al, 2016; Hyun & O’Keefe, 2012; Lee &
Shin, 2012; Lowden & Hostetter, 2012; Rauwers, et al., 2016). Esses elementos podem
influenciar na percepcdo de presenga nas tecnologias ubiquas, mas também em outros

aspectos cognitivos associados. Para Riva (2009), compreende-se que os ambientes nao
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fornecem informacdes indiferenciadas, mas oportunidades variadas de presenga, € 0 ambiente
a facilita de acordo com as habilidades fornecidas para o usudrio e suas intengdes. Uma vez
que haja elementos mais ricos do meio, acredita-se que a percepc¢do de presenca possa ficar
mais intensa € presume-se que outros aspectos interacionais € pessoais possam Sser
influenciados. Assim, com avango das possibilidades dos dispositivos € possivel que haja um
aumento da percepc¢do de presenca em tecnologias ubiquas, tornando o fendmeno ainda mais
importante de ser investigado.

Além disso, encontrou-se que a verificagdo do fenomeno presenca em tecnologias
ubiquas pode ser realizada por medida de autorrelato e apresentou-se uma medida com
aceitaveis indices de ajuste. Esse estudo apresenta-se como um dos primeiros instrumentos a
avaliar o fendmeno de presenca em tecnologias ubiquas em portugués brasileiro. A
importancia de verificar os resultados encontrados com amostras mais representativas da
populagdo brasileira pode ser necessaria para o estudo de fendmenos envolvendo tecnologias
no Brasil, e para verificar quais sdo as necessidades e impactos contextuais verificados na
interacdo com as tecnologias ubiquas. Além disso, a replicacao da medida desenvolvida nesse
estudo poderia verificar se a autopresenca e a presenga espacial podem ser contempladas em
outro modelo tedrico que considere suas implicacdes em outros aspectos cognitivos nao
mensurados nesse estudo.

Esse estudo avanca no desenvolvimento de investigagdes sobre o ciberespago,
refor¢ando a ideia de que compode-se de objetos culturais complexos. Esse contexto social se
torna o sistema simbolico de uma cultura, que faz trocas constantes com os ambientes e
sujeitos e, portanto, esta continuamente se reinventando (Riva & Galimberti, 2001). Assim,
compreende-se, a partir de uma perspectiva ecoldgico-sistémica, que as relagdes sdo
responsaveis pela coesdo do ciberespago, assim como proposto por Watzlawick et al. (2007)
para os sistemas. O ciberespaco atravessa as relagdes dos microssistemas e se apresenta como
um mesosistema. Um mesosistema ¢ composto pelas interagdes entre as caracteristicas
pessoais, familiares, educacionais e sociais que repercutem em trocas entre os sistemas, sendo
perpassado por estruturas maiores € ancorado em valores, normas sociais € sistemas de crenca
(Sarriera, 2010).

Os resultados sobre as implicagdes da presenca social em aspectos cognitivos
reforcam a ideia de que o ciberespago seja compreendido como uma nova experiéncia
humana, influenciada por aspectos ja existentes das relagdes sociais. Como proposto por Suler
(2005) o ciberespaco assume um carater transcendente, a medida que transpde barreiras

territoriais e reforca aspectos das relagdes. Entretanto, a ubiquidade parece permitir interagdes
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diferenciadas das disponiveis em outras midias (Barack & Suler, 2008). A ocorréncia do
fenomeno contemporaneo FoMO e as suas implicagdes sugerem que aspectos diferenciados
das relagdes online podem influenciar em outras caracteristicas que existem mesmo quando
ndo acessamos o ciberespaco. Barack e Suler (2008) propdem que o ciberespago requer tanto
aprendizagens anteriores quanto aperfeicoa as habilidades ja existentes, pelo contato com
novas informagoes.

A FoMO apresentou relagdes negativas com bem-estar, autoeficacia e apoio social,
assim como descrito na literatura (Przybylski et al., 2013; Steed & Bibby, 2017). Acredita-se
que as caracteristicas da ubiquidade estejam diretamente relacionadas com a ocorréncia da
FoMO. A associacdo positiva entre a presenca social por meio das tecnologias ubiquas reforca
essa hipotese. Ressalta-se a importancia de verificar a estabilidade da medida de FoMO,
traduzida para o portugués brasileiro, considerando que 6 dos itens da escala original nao
funcionaram nesse contexto.

Riva & Gablimberti (2001) pontuam que os estudos sobre a relagdo com as
tecnologias tem sido muito mais numerosos nos ultimos anos, mas que muitos autores
mantém-se pesquisando as consequéncias negativas do uso de tecnologias e atuando como
juizes com relacdo a validade e utilidade de interagdes estabelecidas online. Esse estudo
procurou afastar-se dessa perspectiva de julgamento, afirmando os tipos de uso que seriam
permitidos ou aceitos, mas implicando-se em uma tentativa de descri¢do dos fenomenos para
que se continue avancando sobre os aspectos que se pode pensar em promover e sobre quais

atentar em intervengdes psicossociais realizadas nesse contexto digital.
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Consideracoes Finais

A tese aqui apresentada incorpora-se em um novo rol de producdes sobre as relagdes
estabelecidas entre os seres humanos e as tecnologias. Ainda que os estudos nessa area ja
avancem por mais ou menos trés décadas, € importante ressaltar que o estudo com tecnologias
¢ recente dentro da psicologia, especialmente no contexto brasileiro. Essa area de estudos
ainda ndo integra disciplinas nos principais cursos de graduacdo em psicologia do pais.

O avango no estudo das relagdes estabelecidas por meio de tecnologias ubiquas pode
implicar no desenvolvimento de intervencdes psicossociais eficazes e com acesso a maiores
camadas da populagdo, pelas possibilidades de disseminagdo da informagao e diminui¢ao das
barreiras territoriais propostas. A compreensao sobre fendOmenos contemporaneos como o
FoMO também poderd ser imprescindivel para o desenvolvimento de propostas de
intervengdo que visem minimizar efeitos negativos advindo dessas relagoes.

Esta tese ndo ¢ isenta de limitagdes. A criacdo de um instrumento de mensuragao da
presenca em tecnologias ubiquas, ainda que se apresente enquanto avango, nao € o suficiente
para desvendar as nuances desse fendmeno ainda pouco investigado. Dessa forma, a
utilizacdo de uma metodologia estritamente quantitativa ndo permite que se possam desvendar
novos aspectos com relacao a presenca que ainda ndo tenham sido pensados. A utiliza¢ao de
grupos focais e entrevistas poderiam suprir essa limitacdo. Além disso, a distribuicdo da
amostra majoritariamente feminina pode ser um importante viés nesses resultados, assim
como o contato estritamente virtual com os participantes da pesquisa, previsto em coletas
online.

O desenho transversal da tese também pode implicar em um viés de resposta, mais
suscetivel ao humor dos participantes e que pode representar uma avaliagdo momentinea
sobre suas vidas. Além disso, a mensuracdo das questdes interacionais da presenca foi
realizada por meio de autorrelato e de forma retrospectiva, na qual os participantes deveriam
acessar suas memdrias sobre os fenomenos investigados. O desenvolvimento de aplicativos de
pesquisa que possam ser utilizados junto aos participantes em seus dispositivos moveis
poderiam diminuir esse viés, acessando no ato que ocorrem, as percepgdes dos participantes e
fornecendo dados de medidas repetidas, que possam verificar a estabilidade das avaliacdes,
das medidas e do fendmeno. Nesse sentido, a complementaridade de outras formas de
mensuracdo que considerem caracteristicas fisiologicas, ou ainda a utilizagdo de contextos

ficticios de realidades virtuais podera auxiliar no aprofundamento dos estudos sobre presenca.
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A aplicagdo em outras amostras, considerando faixas etarias diferentes ¢ essencial para
que se verifique possiveis caracteristicas desenvolvimentais associadas a interagdo com
tecnologias. Acredita-se que criangas e adolescentes sejam influenciados de formas diferentes
pelas caracteristicas das midias em si, mas também por estarem sujeitos a diferentes

manifestagdes culturais que se refletem também na experiéncia do ciberespaco.
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NUmero do Parecer: 1.534.905

Apresentacéo do Projeto:
Trata-se de um projeto de tese de doutorado que abrange 3 estudos, sendo que os estudos 2 e 3 envolvem
a coleta de dados com participantes humanos.

Objetivo da Pesquisa:

O projeto pretende investigar implicacdes psicossociais como autoestima, autoeficicia, apoio social, bem-
estar subjetivo, medo de ficar de fora e ansiedade no contexto do fendmeno psicoldgico da presenca -
definida como um estado psicolégico no qual objetos virtuais sdo experimentados como objetos reais de
forma sensorial e ndo sensorial - nas tecnologias ubiquas, ferramentas de hardware e software corriqueiras
e adaptadas ao cotidiano que se tornam elemento comum e indispenséavel para as intera¢des sociais.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Os procedimentos previstos pelos autores apresentam risco minimo.

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
O projeto apresenta alto mérito cientifico e contribuira com conhecimento relevante a inimeras situacoes de

comunicagao social envolvendo tecnologia.
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Continuagéo do Parecer: 1.534.905

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoéria:

Sao apresentados 3 termos de consentimento: para juizes que avaliardo itens no estudo 2, para
participantes que responderdo aos questionarios no mesmo estudo, e para participantes do estudo 3. Os
termos estdo correntos em sua apresentacdo e dao conta das informacfes necessarias para o

consentimento para participacdo na pesquisa.
Recomendacbes:

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Pelo exposto, o presente parecer € pela aprovagdo do projeto por este Comité.
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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ANEXO II: Termos de Consentimento Livre e Esclarecido - Juizes

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
INSTITUTO DE PSICOLOGIA - PPG PSICOLOGIA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Estudo II — Juizes

Ola!

Estamos realizando uma pesquisa que tem como objetivo investigar o fendmeno psicologico
da presenga nas tecnologias ubiquas e suas implicagdes psicossociais. Para tanto, pedimos a sua
colaboragdo. Estamos desenvolvendo instrumentos para analisar a presenca nas tecnologias ubiquas. A
sua participagdo consistira em responder um questionario e descrever, com base em seus
conhecimentos, a pertinéncia de cada item ao que pretendemos que ele mensure.

Os procedimentos desta pesquisa sdo considerados de risco minimo, considerando como
inconvenientes que vocé precisara dispor de tempo para responder € podera sentir cansago. Caso vocé
sinta algum desconforto emocional ao responder as perguntas, podera entrar em contato com o0s
pesquisadores para davidas e esclarecimentos. Garantimos que serdo tomados todos os cuidados para
preservar o sigilo e confidencialidade das suas contribui¢des. A sua participacdo € voluntaria e ndo ha
nenhuma forma de compensag¢ao financeira para ela. Todos os dados serdo arquivados na sala (n° 122)
do pesquisador responsavel, nas dependéncias do Instituto de Psicologia da UFRGS, e
incinerados/excluidos apds o periodo de 5 anos. Na publicacdo dos resultados desta pesquisa, a sua
identidade sera mantida no mais rigoroso sigilo. Serdo omitidas todas as informagdes que permitam
identifica-lo. A sua colaboragdo ¢ muito importante. O pesquisador responsavel pelo estudo é o Prof.
Jorge Castella Sarriera e a coleta de dados sera realizada pela doutoranda Fabiane Friedrich Schiitz.

Desde ja, agradecemos sua contribui¢ao para o desenvolvimento desta atividade de pesquisa e
colocamo-nos a disposi¢ao para esclarecimentos por meio dos telefones 96518871 ou 33085066. Este
documento foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Psicologia da
UFRGS, fone (51) 33085441, e-mail: cep-psico@ufrgs.br Os procedimentos previstos obedecem aos
Critérios de Etica na Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugdo n° 466/2012 do Conselho

Nacional de Satde.
Consinto em participar deste estudo

( ) Sim
( )Nao
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ANEXO III: Termos de Consentimento Livre e Esclarecido — Estudo II, Grupos

Focais para Validacao Semantica

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
INSTITUTO DE PSICOLOGIA — PPG PSICOLOGIA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado participante

Estamos realizando uma pesquisa que tem como objetivo investigar o fendmeno psicologico
da presenca nas tecnologias ubiquas e suas implicagdes psicossociais. Para tanto, pedimos a sua
colaboragdo avaliando os itens de um questionario em termos de clareza e compreensao e discutindo
suas impressdes por meio de um grupo focal.

Garantimos que serdo tomados todos os cuidados para preservar o sigilo ¢ confidencialidade
dos dados. Salientamos que a sua participagd@o ¢ voluntaria. Se vocé decidir que ndo deve participar ou
quiser desistir, tem absoluta liberdade de fazé-lo a qualquer momento. Os procedimentos desta
pesquisa sdo considerados de risco minimo, considerando como inconvenientes que vocé€ precisara
dispor de tempo para responder e podera sentir cansaco. Caso vocé sinta algum desconforto emocional
ao responder as perguntas, podera entrar em contato com os pesquisadores para duavidas e
esclarecimentos. Nao havera nenhuma forma de compensacdo financeira decorrente da participagdo
neste projeto, porém vocé estara colaborando para o avango do conhecimento nessa area de estudo.

Os dados serdo arquivados na sala (n° 122) do pesquisador responsavel, nas dependéncias do
Instituto de Psicologia da UFRGS, e incinerados ap6s o periodo de 5 anos. Na publicagdo dos
resultados desta pesquisa, a sua identidade sera mantida no mais rigoroso sigilo. Serdo omitidas todas
as informacgdes que permitam identifica-lo(a).

A sua colaborag@o ¢ muito importante. O pesquisador responsavel pelo estudo € o Prof. Jorge
Castella Sarriera e a coleta de dados sera realizada pela doutoranda Fabiane Friedrich Schiitz. Desde
j4, agradecemos sua contribuicdo para o desenvolvimento desta atividade de pesquisa e colocamo-nos
a disposicao para esclarecimentos por meio dos telefones (51) 96518871 ou (51) 33085066. Este
documento foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Psicologia da
UFRGS, fone (51) 33085441, e-mail: cep-psico@ufrgs.br. Os procedimentos previstos obedecem aos
Critérios de Etica na Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolu¢do n°® 466/2012 do Conselho
Nacional de Satde.

Prof. Dr. Jorge Sarriera Me. Fabiane Friedrich Schiitz

Consinto em participar desse estudo e declaro ter recebido uma copia deste termo de
consentimento.

Nome e assinatura participante
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ANEXO IV: Termos de Consentimento Livre e Esclarecido — Questionario

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
INSTITUTO DE PSICOLOGIA — PPG PSICOLOGIA
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado participante

Estamos realizando uma pesquisa que tem como objetivo investigar o fendmeno psicologico
da presenca nas tecnologias ubiquas e suas implicagdes psicossociais.

- Para tanto, pedimos a sua colaboracdo respondendo a um questiondrio que contém itens
sobre o fendmeno psicoldgico da presenca nas tecnologias ubiquas.

- Garantimos que serdo tomados todos os cuidados para preservar o sigilo e confidencialidade
dos dados. Salientamos que a sua participacao ¢ voluntaria. Se vocé decidir que ndo deve
participar ou quiser desistir, tem absoluta liberdade de fazé-lo a qualquer momento.

- Os procedimentos desta pesquisa sao considerados de risco minimo, considerando como
inconvenientes que vocé precisara dispor de tempo para responder e podera sentir cansago.

- Caso vocé sinta algum desconforto emocional ao responder as perguntas, podera entrar em
contato com os pesquisadores para duvidas e esclarecimentos. Nao havera nenhuma forma de
compensagdo financeira decorrente da participacdo neste projeto, porém vocé estard
colaborando para o avanco do conhecimento nessa area de estudo.

- Os dados serdao arquivados na sala (n° 122) do pesquisador responsavel, nas dependéncias
do Instituto de Psicologia da UFRGS, e incinerados apos o periodo de 5 anos. Na publicacdo
dos resultados desta pesquisa, a sua identidade sera mantida no mais rigoroso sigilo. Serdo
omitidas todas as informagdes que permitam identifica-lo(a).

- A sua colaboragdo ¢ muito importante. O pesquisador responsavel pelo estudo ¢ o Prof.
Jorge Castella Sarriera e a coleta de dados serd realizada pela doutoranda Fabiane Friedrich
Schiitz.

- Desde ja, agradecemos sua contribui¢do para o desenvolvimento desta atividade de pesquisa
e colocamo-nos a disposicdo para esclarecimentos por meio dos telefones (51) 96518871 ou
(51) 33085066.

- Este documento foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de
Psicologia da UFRGS, fone (51) 33085441, e-mail: cep-psico@ufrgs.br. Os procedimentos
previstos obedecem aos Critérios de Etica na Pesquisa com Seres Humanos conforme
Resolucdo n® 466/2012 do Conselho Nacional de Saude.

Caso vocé consinta em participar da pesquisa clique no botdo “Aceito” e vocé serd

redirecionado ao questionario. Caso voc€ ndo consinta em participar da pesquisa, clique no
botdo “Nao aceito”.
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