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Resumo

As relacdes parassociais (RPS) sdo caracterizadas como uma forma de interacdo
midiatica de médio a longo prazo na qual o espectador tem a percepcdo de possuir uma relagéo
social afetiva com seu idolo, com o idolo ndo participando reciprocamente, enquanto as
interacdes parassociais (IPS) sdo uma forma relacionada de interacdo midiatica de curto prazo
que geralmente antecede o vinculo parassocial. Nesse projeto de revisdo sistematica da
literatura planeja-se aprofundar o conhecimento nessa temética através de artigos cientificos
qualitativos e quantitativos sobre o tema desde sua concepcdo em 1956 até o presente ano de
2024 O objetivo deste projeto € organizar e sintetizar em um texto explicativo os
conhecimentos relacionados a relacdes e interacfes parassociais e, de forma secundaria, formas
distintas de interacdo midiatica e as relacbes do fendbmeno parassocial com o campo da
criatividade. Dessa forma, serdo avaliados artigos pertencentes aos bancos de dados Google
Académico e CAFe/CAPES que se relacionem as relacBes parassociais dentro das areas de
comunicacdo, criatividade e da psicologia cognitiva. Apesar deste projeto apresentar teor
tedrico, 0 método foi previamente estruturado para reduzir vieses e demonstrar a real qualidade
do campo estudado. Por fim, ainda ndo ha pesquisas especificamente sobre a tematica no Brasil,
e, com o lockdown e consequente aumento do consumo mal adaptativo de midia com o intuito
de suprir a falta de interacGes sociais e a consequente formacdo relagdes parassociais como

substitutivas, faz-se necessario o preenchimento dessa lacuna na literatura local.
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1. Introducéo
Na Psicologia moderna, o conceito original de interacfes parassociais foi criado e

descrito por Donald Horton e Richard Wohl em 1956 no artigo “Mass Communication and
para-social interaction: Observations on Intimacy at a Distance” € caracterizado, a principio,
por interacdes entre uma audiéncia e uma figura performatica chamada de “persona”, com
essa figura podendo ser real ou ndo. Segundo os autores, essas relacGes seriam ‘“unilaterais,
nao-dialéticas, controladas pelo admirador e ndo sao suscetiveis a desenvolvimento miituo.”
(Horton & Wohl, 1956, pp. 225).

A origem epistemologica desse fendbmeno vem da abordagem socioldgica do
interacionismo simbdlico, de Herbert Blumer e George Mead, posteriormente modernizada por
Serge Moscovici. Essa teoria trabalha o modo pelo qual as representacGes sociais sdo gestadas
e interpretadas, podendo adquirir a forma de objetos reais (como figuras midiaticas) ou
simbolicos (como uma bandeira nacional) difundidos na sociedade e como o processo de
interpretacdo pode inferir e conduzir comportamentos individuais ou grupais distintos a
depender do contexto historico, temporal e midiatico no qual se insere (Carvalho et al., 2010).
Segundo Spink (1993), se baseando na teoria de Moscovici, as representacdes sociais seriam
formadas através de dois processos: primeiro, a objetivacao, que ¢ relacionada ao modo como
se condensa um apanhado distinto de simbolos em uma Unica representacdo social, para
facilitar a comunicacao e a transmissao de ideias, semelhante a um esteredtipo, ou mesmo, uma
metafora. O segundo processo seria a ancoragem, relacionado ao processo de acomodacao de
novas ideias em uma rede de significados ja culturalmente estabilizados, construido de forma
social e coletiva, por exemplo, as mudancas na forma como usamos e compreendemos
pronomes.

Horton e Wohl, pertencentes ao Departamento de Sociologia da Universidade de
Chicago e adeptos ao interacionismo simbdlico, que se originou na mesma universidade,
perceberam o que viriam a ser chamadas de interacdes e relacdes parassociais analisando um
programa de radio em Nova lorque, chamado de “The Lonesome Gal”, de 1951. Esse programa
de rédio incluia uma mulher que utilizava uma voz sensualmente sugestiva e se direcionava
diretamente aos ouvintes masculinos do programa, como se fosse uma mulher solitaria,
buscando um amor ao mesmo tempo que atuava como se ja fosse uma parceira romantica
intima do espectador. Segundo os autores, ela se direcionava diretamente “aos timidos, os

isolados — homens solitarios dos quais sempre sonharam em suas fantasias mais intimas, em



acharem uma menina solitaria para conforta-los” (Horton & Wohl, 1956, pp. 224) e isso
garantia que a radialista recebesse inUmeras cartas com propostas de casamento
cotidianamente. A diferenca que transformava a “Lonesome Gal” de uma simples radialista
para uma representacdo simbdlica afetiva para os espectadores era o fato de que ela nunca se
expunha publicamente, 0 que, por sua vez, empoderava seus ouvintes a imagina-la conforme
suas fantasias individuais, ou seja, cada ouvinte poderia imaginar a voz dela atrelada a sua
prépria versdo construida de mulher perfeita, gerando um lago socioafetivo unilateral, ou seja,
uma relacdo parassocial.

Além das interacGes parassociais, hd algumas outras formas de interacdo midiatica
descritas na literatura, sendo elas: imitacdo, identificacdo, Wishful ldentification e Efeito
Proteus. Todas essas formas de interacdo midiatica devem ser diferenciadas para evitar

conflitos de sentido ao se analisar as experiéncias parassociais.

1.1 Experiéncias Parassociais

Por muito tempo, utilizando-se da definicdo de Horton e Wohl (1956), os termos
“relagdes” e “interacdes” parassociais foram utilizados de forma intercambiavel. Contudo, hoje
é do saber cientifico que ambos os termos se referem a constructos diferentes, ndo-
intercambidveis e medidos através de instrumentos diferentes (Dibble et al., 2016) e, portanto,
vale a pena diferencia-los conceitualmente.

A interacdo parassocial (IPS) € um fenbmeno de curto prazo que emerge e se mantém
exclusivamente durante a janela de tempo em que ocorre a interacdo entre o observador e a
persona observada. Esse fendmeno é caracterizado por ser uma experiéncia ilusoria de
reciprocidade emocional por parte do observador perante a figura observada, no qual, dentro
desse simulacro conversacional, o observador experiencia uma sensacdo de possuir uma
relacdo social mutua e sélida entre si e a quem ele observa. Vale notar que esse tipo de interacéo
pode ser engatilhado propositalmente por parte da figura observada caso ela possua contato
visual direto com a camera (e, portanto, espectador), postura corporal, atratividade fisica e
gatilhos verbais direcionados a audiéncia a quem o observa. (Hartmann & Goldhoorn, 2011)

A IPS funciona com um mecanismo semelhante a Teoria de Penetragdo Social de
Altman e Taylor (Taylor, 1968), sendo o desenvolvimento a partir de constantes interagdes
parassociais que progressivamente criam um histérico de memorias afetivas e um vinculo cada

vez mais forte “entre pares” que, ciclicamente, levam a geracdo de memdrias afetivas ainda



mais fortes, incluindo desejo de imitacéo, adoracdo e fatores de construcdo de personalidade
(Boon e Lomore, 2001).

Por sua vez, a relacdo parassocial (RPS) é caracterizada por ser uma relagdo de médio
a longo prazo plenamente estabelecida, ainda que unilateral, entre espectador e figura
midiatica. Nessa relacdo, ha a percepcdo de um lago socioafetivo estabelecido e complexo por
parte do espectador perante a seu idolo, como se o idolo pertencesse ao seu circulo social
préximo. A forma como essa relacéo se desenvolve pode ser dada de duas formas:

A primeira, funciona com um mecanismo semelhante & Teoria de Penetracdo Social de
Altman e Taylor (Taylor, 1968), sendo o desenvolvimento a partir de constantes interacdes
parassociais que progressivamente criam um historico de memorias afetivas entre o observador
e seu idolo, gerando um vinculo unidirecional cada vez mais forte entre o fa e seu modelo , que
por sua vez, faz com que a geracdo de memodrias afetivas fiquem cada mais fortes, passando a
incluir um desejo de imitacdo, adoracdo e fatores de construcdo de personalidade (Boon &
Lomore, 2001).

A segunda se refere a construcdo direta de uma relacdo parassocial sem antes passar
por interacdo parassocial. Esse caso ocorre quando o observador assiste constantemente um
personagem ficticio que ndo o aborda diretamente (quando aborda, essa situacdo tem o nome
de “quebra da quarta parede’’), nesse caso, segundo Dibble et al (2016), o observador pode ndo
experimentar uma interagdo parassocial, mas pode formar um lago suficientemente forte com
0 personagem a ponto de estabelecer diretamente uma relagdo parassocial com ele.

O termo guarda-chuva que engloba as relacGes parassociais e as interacdes parassociais
apos sua divisdo e conceitualizacdo tedrica € experiéncias parassociais (EPS), segundo o
“Oxford Handbook of Parasocial Experiences” (Tukachinsky, 2023). Assim, todos 0s aspectos
psicoldgicos que envolvam o fendmeno parassocial, para além das IPS e RPS e possivelmente
contemplando novas descobertas sobre o fenémeno no futuro serdo colocados sob termo EPS.

O fenbmeno parassocial é suportado como uma extensdo natural da sociabilidade
humana, avaliado como algo saudavel e por muitas vezes necessario para o desenvolvimento
de scripts sociais relacionados a amizade e amor que possam ser testados de forma segura por
guem o experiencia, especialmente adolescentes que estdo desenvolvendo sua visdo de
necessidades para relacionamentos amigaveis e/ou maturagdo sexual para amorosos
(Tukachinsky, 2010). Contudo, diferente de uma amizade ou relacdo amorosa, na qual ha
dificuldades e desafios de natureza emocional, nas relacfes parassociais o controle da relacao

recai completamente sobre o espectador e, por conta disso, fica suscetivel a seu estado



emocional e de seus habitos, como por exemplo, a soliddo ou o uso excessivo de televisdo
(Rubin et al., 1985).

Desse modo, segundo Horton e Wohl (1956), as relacGes parassociais podem assumir
uma natureza patoldgica de dois modos: de fora para dentro, com espectador passando a se
isolar e a substituir progressivamente relagcdes sociais por parassociais, dada a sua facilidade
de manutencéo e potencial de controle sem desvantagens, ou o contrario, de dentro para fora,
quando o espectador passa a inferir contextos e relagdes interpessoais com idolos e/ou
personagens ficticios para o mundo real, seja por meio de sua prépria imaginacdo ou
encarnando simbolicamente o personagem em uma forma mais proxima possivel do mundo
real, agindo conforme fosse sua versao individualmente construida que 0 mesmo criou em sua
imaginacdo, como no caso anteriormente citado, no qual as pessoas mandavam pedidos de
casamento para a Lonesome Gal, agindo como se ela fosse a encarnagdo na realidade da suas
proprias fantasias de mulher ideal. Contudo, vale notar que ha lacunas no método de como as
relaces parassociais com figuras exclusivamente simbolicas evoluem interpessoalmente apos
seu desenvolvimento. A forma como se modifica 0 modelo mental do personagem para que ele
represente gostos pessoais, desejos sexuais, necessidades de afeto e companheirismo sdo
atualmente desconhecidas pelas teorias da psicologia cognitiva, com 0 pouco que se sabe sobre
o tema sendo acessado pelo viés da psicanalise, tais como afetos sexuais e emocionais que 0
individuo ndo conseguem, ou podem, possuir com seres humanos reais serem projetados em
personagens ficticios (associado a ansiedade sexual, como atracédo fisica e/ou falta de amor
romantico) ou fatores ambientais, como o0 personagem certo, na hora certa, em um ambiente
propicio ao desenvolvimento emocional com personagens ficticios, por exemplo a janela de
transicdo em que ocorre escolha inconsciente do objeto sexual final na transi¢cdo da infancia
para adolescéncia, mas nenhuma com conclusdes concretas, estudos metodolédgicos solidos ou
mesmo realizados. (Tamaki & Galbraith, 2014, pp. 179)

As experiéncias parassociais podem ser divididas em trés categorias, como descrito por
Giles (2002). A primeira ordem de IPS é caracterizada por interagdes com uma figura existente
fisicamente no mundo real, como por exemplo, um streamer ou um apresentador de TV, que
consegue interagir diretamente com a plateia. A segunda, envolve uma fuséo entre uma figura
fantasiosa e uma contraparte real, produzindo um personagem, como por exemplo, um
dublador de um personagem humano em filmes estrangeiros ou completamente irreais como
em desenhos animados. Por fim, a terceira ordem é relacionada a interagdes com personagens

puramente fantasiosos na qual o contato é impossivel, real ou psicologicamente, com o



personagem. Nesse formato, se encaixam coisas como personagens de desenhos animados e

quadrinhos, por exemplo.

1.2 Criatividade

Apesar disso, mesmo que a psicologia cognitiva possua uma lacuna tedrica de facto ao
ndo dispor de nenhum mecanismo hipotetizado, descrito e testado para anélise de modificacoes
na representacdo mental de personagens na qual se possui uma relagao parassocial estabelecida,
ha algumas teorias no campo da criatividade cognitiva que viabilizam uma hipdtese, ou mesmo,
possivel construcdo desse mecanismo. Por exemplo, Ward (1994), traz o conceito de
imaginagdo estruturada, que seria o uso de caracteristicas basicas salientes de um dominio de
conhecimento j& estruturado para formacdo de novas ideias, 0 que pode explicar o inicio da
formacdo da imagem mental da relacdo parassocial. Hipoteticamente, se considerarmos a figura
midiatica como um dominio de conhecimentos por si, um individuo poderia acessar
caracteristicas de um outro dominio afetivo ja estruturado e, por analogia, que seria a aplicacédo
de um conhecimento estruturado de um dominio solidificado para um dominio-alvo novo,
conseguir transplantar essas caracteristicas para a figura midiatica, formando a representagédo
mental e possibilitando a modificacdo dela de forma subjetiva - esse processo poderia,
inclusive, levar a adaptacdo e consequente criacdo de novos conceitos, através do processo de
combinacdo conceitual. A hipdtese que a presente pesquisa trabalha é que seres humanos
utilizam da combinag&o conceitual como mecanismo criativo para modificar as representacdes
mentais que possuem com idolos alvos de suas experiéncias parassociais como forma de
modificar a imagem que se possui sobre eles, combinando dominios afetivos pessoais com
caracteristicas presentes nessas pessoas (ou desenhos) para personalizar o idolo alvo,
aumentando a intensidade das RPS progressivamente com aumento da satisfagdo dos desejos
pessoais encarnados figurativamente no modelo mental.

A combinacéo conceitual seria o processo de fusdo mental de dois conceitos, abstratos
e/ou materiais, que, para serem acomodadas, naturalmente formam caracteristicas emergentes
novas e originais que servem de ponte entre os constructos (Ward & Kolomyts, 2019, pp. 186).
Esse mecanismo da criatividade, em especifico, demonstra potencial para descrever o processo
de transfiguracdo e modificagdo da imagem mental da persona apos ela ser formada. Dado que
os dominios de conhecimento possuem componente subjetivo interno e as relagdes parassociais
séo controladas pelo admirador, a reconstrucéo da representacdo mental pode, em teoria, variar
de acordo com as necessidades individuais ao longo do tempo. Assim, conforme o

desenvolvimento pessoal, essas figuras internalizadas podem ser modificadas para refletir o
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estado mental e emocional, maturacdo sexual, acomodar novos conhecimentos de outros
dominios, ou mesmo, se estruturarem a um nivel que passam a servir de base para criacdo de
novas ideias - como é o caso de fanfics no ocidente ou as fanzines no oriente.

Segundo Ward (2007), a criatividade cognitiva seguiria alguns paradigmas de
funcionamento baseado na psicologia cognitiva. Em primeiro lugar, a combinacdo conceitual
seguiria 0 “Modelo do caminho de menor resisténcia” (“Path-Of-Least-Resistance Model”).
Esse modelo prediz que para resolver tarefas ou problemas que necessitem da geracéo de novas
ideias, as pessoas tem uma tendéncia a pegar exemplos salientes ja existentes de dominios do
conhecimento que a pessoa tenha acesso e que sejam também relevantes para o problema, para
entdo, trabalhar com as propriedades desses exemplos na geracdo de algo original que seja
apropriado para a tarefa em méos. Assim, trabalhando de maneira incremental para geragéo de
um novo produto criativo. Por exemplo, caso Vvocé peca para uma pessoa desenhar um ser
alienigena, ela provavelmente ira usar exemplos de animais terrestres para fundamentar a
construcdo desse novo ser e provavelmente terdo caracteristicas como simetria, Orgaos
sensoriais (olhos, narizes, orelhas) e “apéndices” (pernas, bragos ou asas) (Ward, 1994). Vale
enfatizar que essa forma de geracdo criativa é regulada pela acessibilidade do exemplo, assim,
€ muito mais provavel, como exemplo hipotético, que um brasileiro que more na cidade de Sao
Paulo use animais como bem-te-vi e cachorros para se basear na criacdo de um alienigena, do
que um pinguim e um coiote, que seriam mais acessiveis a um norte-americano morador do
Alasca.

Em segundo lugar, hd uma categoria especifica de combinacdo conceitual que é
destacada na literatura, chamada de “Pensamento Janusiano” (“Janusian Thinking). O nome
advém do Deus Romano “Janus”, que possuia duas faces em sua cabega, uma sempre voltada
para frente e outra sempre voltada para trés. Essa forma de combinacéo criativa é caracterizada
por ser a fusdo de dois conceitos mentais, abstratos ou materiais, que sdo completamente
opostos entre si, sem que haja similaridade quase alguma entre suas propriedades, de modo que
essa incompatibilidade force a geracdo de mais caracteristicas emergentes para acomodar
tamanha diferenca no produto criativo final, se comparado a pares com mais similaridades
(Ward 2001; Ward 2007; Wilkenfeld & Ward, 2001). Um exemplo bem saliente e cotidiano do
Pensamento Janusiano, interligando com o exemplo das fanfics e com a hipdtese dessa
pesquisa, é a série de livros “After”, inspirada na extinta banda “One Direction/I1D”, publicada
para leitura no site Wattpad, sendo uma das mais lidas no site. Nessa obra, um dos protagonistas
é inspirado em Harry Edward Styles, cantor da banda que é considerado como uma pessoa
meiga e caridosa, contudo, na obra, o personagem Hardin Scott, inspirado em Harry, é rebelde,

11



impulsivo, narcisista e controlador. A justaposicdo entre esse personagem e ao cantor real
evidencia um uso criativo bem-sucedido de combinacéo conceitual, visto que a autora consegue
fundir os conceitos de impulsividade e rebeldia em uma figura ja existente de um cantor gentil
que ela possuia uma relagdo parassocial, criando um produto original e adequado a historia
desenvolvida.

Vale notar que, para além das experiéncias parassociais, outras formas de interagdo com
representaces midiaticas podem ocorrer. Segundo Cohen (2001), as outras formas seriam a
identificacdo, caracterizada pela abdicacdo da autoconsciéncia e vivéncia plena como o
personagem, se imaginando no lugar dele e agindo conforme suas atitudes, valores e objetivos;
a imitacdo, caracterizada pela aquisicdo de novos comportamentos a partir da modelacao
advinda de estimulos externos e a afinidade, na qual a pessoa encontra semelhancas e
desenvolve um pego com relagéo a uma figura.

Para além disso, a literatura mais recente argumenta a favor de uma nova forma de
interacdo com figuras midiaticas chamada de Efeito Proteus. Segundo Yee e Bailenson (2007)
o Efeito Proteus seria um fendmeno no qual o comportamento de um individuo em mundos
virtuais € modificado baseado nas caracteristicas de seu avatar e na forma como ele quer que
outros individuos percebam o que seu avatar representa, bem como, em casos de ambientes
virtuais sociais, sendo influenciado por efeitos de despersonalizacdo e conformacéo a norma.
Ou seja, a forma como o individuo interage com seu personagem controlavel, mediada por um
contexto virtual, tem impacto no comportamento do mesmo individuo. Somado a isso, em um
estudo de meta-analise mais recente, Ratan, Beyea, Li e Graciano (2019) confirmaram a
existéncia desse efeito e averiguaram que possui influéncia pequena-a-média no
comportamento individual, podendo variar conforme o controle que o individuo possui do
avatar, nivel de customizacdo permitida e capacidade de personificacdo (representagéo ficticia
de seu eu ideal) e ainda acrescentam a Teoria de Esquemas e Autopercep¢do a0 mecanismo
generativo do fendmeno.

Com relagdo aos instrumentos, existem atualmente 6 escalas referentes a experiéncia
parassocial: “Parassocial Interaction Scale” (PS1-Scale) (Rubin et al., 1985) e sua versao curta
“Revised Parassocial Interaction Scale” (Rubin & Perse, 1987); “Audience-Persona
Interaction” (API) (Auter & Palmgreen, 2000), “Parassocial interaction Process Scale” (PSI-
Process Scale) (Schramm & Hartmann, 2008); “Multiple Parassocial Relationship Scale”
(Multiple-PSR Scale) (Hartmann & Goldhoorn, 2011) e “Experience of Parassocial
Interaction Scale” (EPSI-Scale) (Dibble et al., 2016). Nenhuma das escalas citadas se encontra
traduzida, e adaptada para uso no Brasil.
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Tendo em vista a pandemia de coronavirus COVID-19 e a consequente politica de
lockdown adotada globalmente, o isolamento social tornou-se a norma e transformou a forma
com relacdo a como individuos se comunicam e interagem socialmente. J4 é do saber da
literatura que o isolamento social esta associado ao sentimento de soliddo que, por sua vez,
prediz a busca pelo comportamento excessivo de consumo de produtos midiaticos derivados
de televisdo (Rubin et al, 1985). Somado a isso, segundo Sigre-Leiros et al. (2023), durante o
periodo lockdown, houve um aumento no consumo de video-games, pornografia virtual,
apostas online e entretenimento sob demanda, como por exemplo plataformas de streaming.
N&o obstante, a forma como essa midia foi consumida difere do padréo, sendo utilizada de
forma mal adaptativa como valvula de escape emocional para o estresse derivado da pandemia.
O método de interagdo com midia pode ser dada de vérias formas, sendo uma delas a
parassocial, colocada em evidéncia no presente trabalho como forma de substituir a interacao
social impossibilitada pelo isolamento, contudo, apesar do crescimento exponencial dessa
forma de interacdo midiatica durante a pandemia, ainda ndo ha pesquisas dentro do campo da
psicologia relacionadas ao fendmeno parassocial no Brasil.

Assim, esse projeto propde organizar e sintetizar os trabalhos relacionados ao fendbmeno
parassocial, através das lentes da psicologia cognitiva, de modo a criar um ponto de partida
solido para pesquisas relacionadas no Brasil, tendo em vista a falta de pesquisas relacionadas
localmente, justificando sua necessidade dado o aumento substancial desse tipo de interacéo
com figuras de midia decorrente da politica de isolamento social por conta da pandemia de
COVID-19.

1.3 Imitacéo

A imitacdo € um processo basico de interacdo, ndo necessariamente midiatica, mas que
pode interseccionar com o campo de estudos da comunicacgdo. N&o existe uma origem precisa
para a categoria da imitacdo e diversos autores ao longo da historia da psicologia agregaram
uma causa distinta para esse comportamento a depender da abordagem utilizada. Ela é
mencionada nesse trabalho como um ponto de partida do senso comum de maneira a facilitar
a compreensdo das formas de interacdo puramente midiaticas, pois, conceitualizando a
imitacdo, se torna mais facil a compreensdo de outras formas de interacdo através das
diferengas.

De inicio, Edward Thorndike tentou descrever a imitacdo como uma forma de
aprendizado com base em sua “Lei do Efeito” (Postman, 1947). Essa lei postula que um

comportamento qualquer ao ter consequéncia prazerosa tende a repeticdo, enquanto, se
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desprazerosa, tende ao esvanecimento. Assim, um bebé por exemplo, produziria
comportamentos inatos imitando de forma instintiva seu cuidador e esses comportamentos
teriam consequéncias prazerosas ou ndo, fazendo-o aprender. Essa teoria, contudo, se
demonstrou incapaz de contemplar todo o aspecto da imitacdo, dado que ela € muito simploria
e colocava que a Unica forma de aprendizagem se dava por consequéncias prazerosas, 0 que
ndo explicaria, por exemplo, o condicionamento por medo. (Kymissis & Poulson, 1990)

Por conseguinte, Skinner ultrapassa a Lei do Efeito de Thorndike e o condicionamento
classico de Pavlov (Pavlov, 2010) e introduz o conceito de condicionamento operante. O
condicionamento respondente envolve a introducdo de um estimulo neutro seguido de um
incondicionado que, leva ao condicionamento do estimulo neutro, fazendo-o eliciar a mesma
resposta que o incondicionado. J& o operante, é direcionado pela contingéncia Estimulo-
Resposta-Consequéncia, na qual a consequéncia dessa cadeia pode ser reforgadora ou néo-
reforcadora para a propria cadeia, fazendo o comportamento que a gerou aumentar ou diminuir
de frequéncia, respectivamente. Skinner acreditava que o aprendizado e comportamento verbal,
por exemplo, advinha de contingéncias geradas pelo proprio ambiente, que eram constantes,
dado mesmo padréo cultural, o que gerava aprendizagem em infantes.

Por fim, um dos modelos mais atuais que explicam a imitacdo advém de Donald M.
Baer, chamado de “Imitacdo Generalizada”. Segundo ele, a imitagdo generalizada é um
paradigma na qual uma pessoa pode imitar um comportamento de um modelo na base de uma
contingéncia com refor¢o, contudo, se outros comportamentos forem apresentados para
imitacdo, mesmo que sem ser contingente a um reforcador e distintos do comportamento
original imitado, o observador ird emitir respostas de imitacdo, mesmo que sem reforco,
enquanto o comportamento imitado original estiver sendo modelado (Steinman, 1970) Esse
modelo é mais robustamente explorado por Baer e Deguchi (1985), na qual eles afirmam que,
com o tempo, a propria aproximacéo de semelhanca entre 0 comportamento do modelo e do
imitador se torna um reforgo condicionado, que pode ser usado como reforgador para novas
imitagdes proximas ao modelo original, sem a necessidade de um reforgo interno.

1.3.1 Efeito Camaledo

Quase na virada do século e com o avango das pesquisas, 0 processo de imitacdo foi
expandido para compreender aspectos cognitivos antes ndo muito explorados. Dessa forma, o
“Efeito Camaledo” foi descrito e empiricamente comprovado por Chartrand e Bargh (1999)
como sendo um modo de imitagcdo ndo-consciente e passivo, no qual seres humanos imitam o

comportamento alheio de forma néo intencional, como forma de suavizar as interag0es sociais
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e facilitar a coesdo e simpatia entre pares, mesmo com estranhos. Esses comportamentos
englobam coisas como expressdes faciais, maneirismos corporais, acentos, gestos, dentre
outros e eles ndo séo dependentes de ter algum objetivo especifico para serem copiados, apenas
0 ato da observacédo gera a copia comportamental.

Esse efeito tem como mecanismo de funcionamento causal a ligacdo percepgéo-
comportamento (“Perception-Behaviour Link”), sendo caracterizado como o ato de perceber
0 comportamento de outra pessoa, que pode levar ao percipiente a reproduzir o comportamento
da pessoa observada. Esse mecanismo garante ao efeito camaledo um principio de
adaptabilidade, ou seja, conforme a pessoa observada modifica seus comportamentos, o
percipiente também se atualiza e passa a mimicar 0s novos comportamentos exibidos pela
pessoa observada (Chartrand & Bargh, 1999).

1.4 Identificacao

A identificacdo é uma das formas de interacdo midiatica mais conhecidas e difundidas
pelo senso comum, muitas vezes atrelada a identificacdo de tracos pessoais em um personagem,
e por conseguinte, um afeto e disposi¢cdo emocional com relacdo a ele. Contudo, segundo
Cohen (2001), que propde uma definicdo mais consensual e moderna: a identificacdo seria um
mecanismo de interacdo na qual o observador abdicaria de sua consciéncia para interpretar,
incorporar e experienciar 0s eventos e contextos que um personagem se insere, como se fosse
si mesmo. Segundo essa linha de pesquisa, a identificacdo seria uma forma de seres humanos
experienciarem a realidade através de outras perspectivas, seja por novos ambientes, contextos
histdricos e politicos, sexualidades e etc. Esses contatos vicarios com uma realidade imaginada
seriam importantes para construir, testar e desenvolver a identidade, com a assimilacdo de
tracos que sejam apraziveis pessoal ou socialmente.

A identificacdo se distingue da imitagdo pois ela é interna e possui envolve aspectos da
imaginacdo e cognicdo, sem componente comportamental. Nela, o observador se imagina se
comportando (em termos de representacdo mental) como o personagem ao qual se identifica e
busca ativamente em pensar, agir, tomar os valores e reagir aos estimulos externos como outro
ser, abdicando temporariamente da sua consciéncia para isso e assimilando, passiva ou
ativamente, caracteristicas do personagem a sua propria personalidade e repertério existentes.
Ja a imitacdo, como explicado, difere da identificacdo por ser menos complexa, na qual o ser
humano observa um comportamento e busca simular o mesmo comportamento de forma mais
fidedigna possivel, como forma de aprendizado.

Por exemplo, quando se |I& um livro de ficcdo, como os da saga de Harry Potter, a
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pessoa que € se enxerga como o Harry, ndo no lugar simbdélico do Harry como protagonista,
mas sim como “o’ Harry, isso seria identificagéo, pois o leitor “hibernaria” seu Self pessoal em
prol de assumir o Self do personagem. De maneira que o leitor obtenha, na sua imaginagéo, a
aparéncia, valores, cultura, caracteristicas, posi¢cdo socioecondmica e afins do personagem
incorporado e modificaria, em especial, suas atitudes, julgamentos e forma de pensar para
alinhar com aos do personagem podendo, assim. experienciar uma realidade imaginada concisa
em si de outra forma através de seu aparelho cognitivo, que, ao sair desse estado de
incorporacdo, terd gerado memorias, percepcdes e sensacdes que podem ser agregados ao seu
Self pessoal e preditoras de comportamentos futuros. Assim, teoricamente, alguém que leu
Harry Potter poderia experienciar o mundo através de alguém que sofre preconceito (chamado
de ‘Trouxa”) por ndo vir de uma familia de bruxos natos, ¢ sim mistos ¢ modificar seu modo
de pensar para ser mais empéatico com pessoas que sofrem preconceito por ndo serem filhos de
pais de mesma etnia, hipoteticamente.

Vale ressaltar que a identificacdo ndo &€ uma projecdo de si em outra pessoa ou
personagem, como é de praxe no senso comum. Esse fendbmeno é chamado de “Wishful
identification” e seré descrito a seguir.

1.5 Wishful Identification

Apesar do nome, a configuracdo de interacdo da wishful identification (WI) é
suficientemente distinta da identificagdo comum para ser considerada algo proprio. Wishful
Identification € caracterizado por (Feilitzen & Linné, 1975), incluindo imitacdo de
comportamentos, mudanca de atitudes, valores e inspira¢6es para alinhar ao modelo escolhido
(Hoffner & Buchanan, 2005). Assim sendo, diferente da identificacdo, que € um processo
baseado na abdicacdo da propria consciéncia em prol de experimentar a consciéncia de um
outro personagem, a W1 é baseada com a pessoa tendo um senso de Self, mas colocando um
modelo idealizado acima dele, ou seja, ha uma distancia psicoldgica entre o observador e o
personagem, mas ndo ha substituicdo, sendo essa a caracteristica principal que diferencia
identificacéo da WI.

1.6 Efeito Proteus

Uma das formas de interacdo midiatica mais recentemente documentada na literatura é
o Efeito Proteus. Essa forma de interacdo midiatica foi descrita primeiramente por Nick Yee e
Jeremy Bailenson (2007) em seu artigo “The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-
Representation on Behavior”. Esse fenbmeno possui esse nome pois é inspirado no deus grego

oceénico Proteu, reconhecido pela sua capacidade de metamorfose e personificacdo. Esse
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fendmeno é caracterizado como a alteracdo comportamental e cognitiva causada pela interagédo
em um mundo virtual mediado por um avatar, de modo que a pessoa que controla o avatar
comece a modificar seu comportamento para que ele se adeque com os rétulos de 1) aparéncia
2) sociais, externos ou internos, tanto mundo virtual quanto real, que seu avatar representa e
induz a pessoa que controla o avatar aja conforme o esperado por essas expectativas. Desse
modo, 0 avatar se torna uma incorporacdao do self da pessoa hum mundo virtual, mas que
respeita e se sente compelido a cumprir com as normas sociais do meio virtual, podendo, a
depender do contexto, ser construido para demonstrar um self que a pessoa almeja possuir
atraves de processos de customizacdo ou ao contrario, ser escolhido, j& pronto, por representar
alguma caracteristica que a pessoa julgue aprazivel possuir ou se sinta confortavel em
representar.

O Efeito Proteus tem como base tedrica a Teoria da Autopercepcdo de Bem e da
Desindividuacéo, nesse caso, 0 modelo SIDE (Social Identity Model of Deinviduation Effects).
A Teoria da Autopercepcdo de Bem prediz que os humanos inferem seus estados internos
(como por exemplo, emocao, e atitudes, dentro de um viés cognitivo) através da observagéo de
seu proprio comportamento e do contexto da qual ele ocorre, olhando para si mesmo como se
fosse um observador externo e inferindo a atitude para tal comportamento, de modo que as seus
comportamentos moldem suas atitudes futuras (Bem, 1972). Ou seja, segundo a teoria da
autopercepcao, 0s comportamentos gerariam atitudes futuras, e ndo o inverso, indo ao contrario
do senso comum. Dessa forma, se uma pessoa estiver confusa sobre uma atitude que tomou,
ela ird olhar para comportamentos passados, e ira criar uma justificativa para as atitudes
tomadas e futuras, com base nesses comportamentos passados.

Por exemplo, caso uma pessoa fique com um mesmo tipo de pessoa em Varios
relacionamentos distintos e vocé perguntar “nossa, vocé realmente gosta desse tipo de pessoa
né?”, talvez essa pessoa entre em um desconforto por nunca ter pensado niss0 € chegue em
uma conclusdo, ap6s raciocinar sobre, como: “é, eu nunca havia pensado, mas faz sentido, eu
realmente gosto desse tipo de pessoa”. Ou seja, 0 comportamento (ficar com pessoas
semelhantes) foi questionado, e a pessoa, apds pensar, modifica ou assenta uma atitude,
admitindo que realmente gosta desse tipo de pessoa. Inclusive, cria justificativas para isso
baseada no comportamento anterior, como por exemplo: “¢ porque o tipo de roupa que essas
pessoas usam me lembra minha primeira namorada”.

Ja a desindividuacdo é um processo na qual um individuo, dentro de um grupo ou
comunidade, reduziria sua percepc¢édo de individualidade em prol de uma percepgéo coletiva de

pertencimento, adequando assim, as normas e valores desse coletivo sob seu pensamento e
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comportamento, e muitas vezes, sobrepondo-os (Postmes; Spears; Reicher, 1995). Nesse caso,
é contemplada pelo modelo SIDE. Este modelo, mais atual e focado em comunicagdes virtuais,
coloca 0 anonimato e as normas situacionais dos grupos como preditor para a desindividuagéo.
O anonimato, comum em ambientes virtuais, causaria uma transi¢do da identidade pessoal para
uma identidade social, na qual o individuo seria mais suscetivel especificamente as normas
situacionais do contexto social em que é colocado, mais especificamente, ao grupo em que se
esta inserido. Além disso, quanto menor a disponibilidade de informacdes que deem enfoque a
caracteristicas individuais, mais suscetiveis as normas sociais esses individuos seréo e caso
essas normas ultrapassem os limites de outros grupos, 0 anonimato permitiria um
comportamento desinibitério, dando a “permissdo” para que a pessoa aja mesmo assim
(Postmes; Spears; Lea, 1998).

Por exemplo, supondo que dentro de um mundo virtual online com diversos jogadores
simultaneos, exista uma comunidade chamada “capas vermelhas”, caracterizados por usar um
acessorio (capa) de cor vermelha sob a norma de nunca retirar ela, independentemente de
qualquer acessorio combinar mais ou ser mais poderoso. Somado a isso, 0s membros desse
grupo séo conhecidos, pela comunidade do jogo, por serem esnobes dentro desse mundo
virtual. Caso alguém consiga entrar nesse grupo e usar a capa vermelha em seu avatar, o Efeito
Proteus poderia ser observado, com a mudanca do comportamento-padréo do jogador para um
comportamento mais esnobe dentro desse mundo virtual.

Isso ocorreria decorrente dos seguintes fatores: 1) a aparéncia do personagem seria
avaliada pelo jogador parcialmente baseado nas normas contextuais internas a comunidade do
jogo (jogadores que usam a capa vermelha indiscriminadamente sdo 0s que pertencem a esse
grupo e eles sdo conhecidos por serem esnobes) e parcialmente pelo contraste do individuo e
seu avatar (“‘eu uso essa capa, portanto eu pertenco a esse grupo e os outros jogadores percebem
isso em mim”) e 2) a desindividuacdo seria gerada por ser membro de um grupo exclusivo (ou
seja, seguir a norma de usar a capa vermelha sempre e se reconhecer como um de muitos,
colocando isso acima das caracteristicas do seu avatar) assim, o jogador se sentiria livre para
exibir um comportamento mais esnobe (“Os capas vermelhas sdo esnobes, entdo tudo bem eu
ser também”) e sendo reforgado pelo contexto (“Ele foi esnobe comigo pois eu nao tenho tanto
dinheiro assim, mas fazer o que, a culpa foi minha de esperar algo a mais de um capa vermelha,
nao adianta nem eu denunciar”). Resumindo, o comportamento de uma pessoa em um mundo
virtual, mediado por um avatar, € alterado conforme a aparéncia de seu avatar e das normas
sociais que ele representa dentro desse mundo virtual. Essa tendéncia de conformagéo desses

estigmas e consequentemente a mudanca de comportamento associada para acomodar esses
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rotulos, é denominada de “Efeito Proteus”.

2. Objetivo

O presente trabalho reconhece que ha uma imensa lacuna tedrica, no campo da
psicologia, sobre relacdes e interacbes parassociais localmente, bem como, hipotetiza que haja
uma ligacao entre o fendmeno parassocial e campo do saber da criatividade com relacdo a
estruturacdo da imagem mental de uma experiéncia parassocial. Dessa forma, o objetivo desse
projeto de pesquisa é de realizar uma pesquisa de levantamento sistemético para organizar os
conhecimentos relacionados primariamente a experiéncias parassociais €, de forma secundaria,
a criatividade, sintetizando os achados em um texto explicativo. Para tal, serdo utilizadas como
bases tedricas a psicologia cognitiva e estudos da area de comunicagdo, com o objetivo de ser
um ponto de partida sélido para pesquisas futuras sobre o tema no Brasil.

3. Método

O método de pesquisa utilizado serd de revisdo sistematica de literatura. Para melhor
organizar e estruturar a pesquisa a ser realizada a priori, limitando o escopo do campo
pesquisado e direcionando a pesquisa para 0 campo da psicologia. As delimitacGes da pesquisa

serdo as seguintes:

Tabela 1 Critérios de inclusdo para revisdo sistematica

Tipo de Critério Critério de Incluséo

Tépico A literatura devera estar relacionada aos campos da: criatividade,

comunicacdo, interacdo parassocial, relagdo parassocial e psicologia

cognitiva
Janela de tempo das publicac6es Ano de 1956 - 2023
Delineamento de pesquisa Quantitativas: experimentais e quase-experimentais. Qualitativas: revisdo

de literatura e metassintese

cognigdo; interacdo midiatica; psicologia cognitiva;

Palavras-chave* Relagdo parassocial; interacdo parassocial; criatividade; pessoa criativa;

CAFe/CAPES

Bancos de dados Google Académico, PsycINFO, Web of Science, Scielo, LILACS,

*Q operador booleano “e”/ “and” serd utilizado para interligar duas ou mais palavras-chave. As palavras-
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chave poderdo ser buscadas em portugués ou em inglés.

A pesquisa ird iniciar por meio de buscas manuais de referéncias previamente conhecidas
dentro do motor de busca académico Google Académico. O critério para inclusdo nesta secdo
inicial serdo artigos nos quais a qualidade das revistas nas quais os artigos se encontram
possuam minimamente a categoria A pelo Qualis/CAPES. Apds o estabelecimento de 5 artigos
de linha de base, que serdo somadas ao corpo de artigos encontrados para a analise final, o
critério de qualidade sera retirado, para melhor medir a qualidade real dos campos estudados e
sera utilizado um filtro para buscar artigos de revisao de literatura do Google Académico, para
aumentar o escopo da pesquisa. As referéncias que forem encontradas dentro de artigos poderdo
ser acrescentadas ao corpo teorico da revisao sistematica, desde que possuam uma ou mais
palavras-chave pré-estabelecidas em seu resumo ou sejam pertinentes as areas de: psicologia

ou criatividade ou comunicagéo.

3.1 Materiais
Os dados referentes a titulo, tema, ano de publicacdo e revista e qualidade serdo
organizados e tabulados no software Zotero, podendo ser colocados em formatos de graficos
atraves do software Microsoft Word. Para visualizacdo da teia de ligacOes entre artigos e temas
serd utilizada a ferramenta VOSviewer. Para a construcdo especificamente de organogramas

serd utilizada a ferramenta online Diagrams.net.

3.2 Procedimento de coleta e analise de dados
O procedimento foi dividido em 4 fases: imposi¢cdo de linha de base, busca pelos

artigos, selecao por critérios e por fim, organizacdo de ordem consequente leitura dos artigos.

Fase 1: Imposicao de linha de base

A coleta dos artigos para a reviséo de literatura teve inicio com a delimitacéo de 5 artigos
de linha de base usados como fundamento teorico, estando todos listados na Tabela 1. Esses
artigos foram identificados como fundamentos tedricos robustos das areas de experiéncias
parassociais (Horton & Wohl, 1956; (Dibble et al, 2016; Térhonen et al, 2021) Efeito Proteus
(Yee & Bailenson, 2007), e criatividade (Ward, 1994). Esses artigos pertencem aos periodicos
“Human Communication Research”, “Cognitive Psychology” e “Electronic Commerce
Research and Applications”, todos com conceito A1 no Qualis CAPES pela métrica do

quadriénio 2017-2020. Apos o estabelecimento desses artigos, a pesquisa foi realizada nos
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bancos de dados Google Académico e CAFe/CAPES.

Fase 2: Busca pelas referéncias de artigos

A pesquisa se iniciou na base de dados Google académico. Primeiro, foi acionado o filtro
de busca por “artigos de revisdao”, apés isso, foram colocadas as palavras-chave: Parassocial;
Criatividade; Comunicacéo e Psicologia Cognitiva, primeiro na lingua portuguesa e depois em
inglés. Os resultados no dia 12/10/2023 em portugués foram (N=0) e em inglés (N=236)
artigos.

Na plataforma CAFe/CAPES, primeiro foi colocado o filtro de busca “expandir meus
resultados”, apds isso, foram colocadas as palavras-chave: Parassocial; Criatividade e
Psicologia Cognitiva, novamente, primeiro na lingua portuguesa e depois em inglés. A palavra
chave “Comunicacdo” foi retirada, pois limitava muito o escop0 da busca e, ao retira-la,
apareciam artigos que se adequavam ao objetivo da pesquisa. Os resultados no dia 12/10/2023
em portugués foram de (N=0) e em inglés de (N=2).

Assim, o numero total de artigos dessa fase foi de 238.

Fase 3: Busca por artigos, selecdo por critérios e estabelecimento do corpus dos artigos

Ap0s a construcao do corpo bruto de referéncias de artigos, deu-se inicio ao processo de
Selecdo. A primeira parte da selecdo foi a retirada de todos os artigos cujo acesso nao foi
possivel, reduzindo o nimero de artigos disponiveis para a leitura para N= 156.

Com a finalizacdo da selecdo inicial, todo material que ndo era um artigo cientifico foi
retirado, como livros, capitulos de livros, atas de congresso, sites e documentos, somado a isso,
todos artigos tiveram titulos e resumos lidos como critério de exclusdo. Assim, 105 artigos
foram descartados nessa etapa, 22 foram validados para revisdo e 29 foram separados para
revalidacdo. Em paralelo, durante a leitura dos titulos e resumos, 9 artigos foram encontrados
dentro das referéncias e foram separados para validacdo e possivel inclusdo na revisdo de
literatura.

Da amostra de revalidacdo (N=29), 25 artigos foram descartados, deixando 4 artigos que
foram validados e somados ao corpus de analise. Da amostra encontrada dentro das referéncias
(N=9), 4 artigos foram descartados, deixando 5 artigos que foram somados ao corpus final de

leitura. Apos a fase de peneira N=31 artigos foram selecionados, que somados a linha de base,
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formam N=36 artigos para fase de leitura.

Fase 4: Leitura

A leitura de artigos se deu por ordem cronoldgica, dos artigos mais recentes aos mais
antigos. Todos os artigos foram lidos na integra, com notas tomadas dentro do software Zotero.
Durante essa fase, trés artigos foram retirados apos a leitura. Um por nao corresponder ao tema
da pesquisa, sendo relacionado ao uso comercial de inteligéncias artificiais, e 0s outros dois
por ndo serem um artigo cientifico, sendo um uma tese de graduacdo e outro uma tese livre,
gue usava a estrutura de um artigo académico. Desse modo, a amostra final da revisao foi

estabelecida em 33 artigos.

4. Resultados

Apds a leitura dos artigos, cada um deles foi categorizado e dividido em blocos com
etiquetas tematicas. As etiquetas usadas foram: Experiéncia parassocial; Efeito Proteus;
Interacdo; Criatividade; Cognicdo; Midia; Inteligéncia Artificial e Produtos. Apos a
categorizacdo, os metadados dos artigos foram exportados para o VOSviewer e para 0

Microsoft Excel, para producéo de gréaficos e fluxogramas para visualizacgéo.

Tabela 2: Etiquetas de categorizacdo

Etiqueta Descricdo

Experiéncia Parassocial Artigos que mencionem e/ou coloquem qualquer tipo de experiéncia
parassocial em sua tematica e/ou resultado de pesquisa. Isso inclui, mas ndo
estd limitado a: interaces, relagdes, amor, amizade e todos os tipos de
comportamento, sentimento ou pensamento associados ao fenémeno

parassocial.

Efeito Proteus Artigos que mencionem e/ou coloquem o Efeito Proteus em sua temaética
e/ou resultado de pesquisa. Isso inclui a mengdo do fendmeno, processos
adjacentes e processos comportamentais gerados por ele. Essa categoria foi
separada da categoria de intera¢cdes por ndo interseccionar tanto com o

fendmeno parassocial, como visto em outras formas de interacéo.

Interacdo Com excecdo de experiéncias parassociais e do Efeito Proteus, Artigos que

mencionem e/ou coloquem formas de interagdo humana em sua tematica
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e/ou resultado de pesquisa. As formas de interagdo podem ser de massas,
midiaticas, interpessoal ou intrapessoal. Por exemplo, identificacdo,
imitacdo, wishful identification e outras formas de interacdo humana néo

ligada ao consumo midiatico.

Criatividade Artigos que mencionem e/ou coloquem a criatividade em sua tematica e/ou
resultado de pesquisa.

Cognicao Artigos que mencionem e/ou coloquem teorias campo da psicologia
cognitiva ou neurociéncia como seu eixo tedrico-conceitual em sua
tematica, metodologia e/ou resultado de pesquisa.

Midia Artigos que mencionem e/ou coloquem celebridades e construcdo de

figuras publicas, desde que envolva tecnologias de informagdo em massa,

em sua tematica ou resultado de pesquisa.

Inteligéncia artificial

Artigos que mencionem e/ou cologuem agentes comunicativos nao-
humanos e auto-operantes de conversacdo em sua tematica e/ou resultado

de pesquisa

Produtos

Artigos que mencionem efou cologuem a relagdo entre marcas,
personagens, celebridades e consumidores no sentido de produgdo e
capitalizacdo encima das relagdes estabelecidas entre humanos e esses
produtos em sua tematica e/ou resultado de pesquisa.

A revisdo de literatura englobou 5 artigos, pertencentes a linha de base, somados a mais 28

artigos encontrados na revisao para sua analise final, totalizando 33 artigos revisados. Os dados

de autores, anos de publicagdo, objetivos, método e resultados estdo descritos nas tabelas 1 e

2, categorizados por seu ano de publicacéo, de forma decrescente.

Tabela 3. Artigos usados de linha de base

Autoria

Objetivo

Método
Resultados

Amostra Metodologia

To6rhénen et
al., (2021)

Busca examinar o tema
de produgao de
contetido em
Streaming, por um viés
mercadologico. E
analisado os conceitos
tedricos estruturais,
terminologia usada no
campo € como 0s

Revisdo de literatura
mesclada entre
revisdo de escopo e
revisao tedrica

N=75 artigos, da base
de dados “Scopus”,
mantida pela Elsevier

A terminologia utilizada na
area ainda ¢ muito
fragmentada.

Com relacdo ao campo da
psicologia, as RPS se
colocam como principal
conceito tedrico para
analise de streamers,
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elementos do campo
estudado foram
previamente analisados

colocando em pauta a sua
manutengdo para ganhos
comerciais.

Dibble et al., Diferenciar relagdes de N=383, sendo usadoa  Experimental O instrumento de avaliagdo
(2016) interagdes parassociais  plataforma quantitativa foi revalidado com sucesso
e revalidar o “Mechanical Turk” Revalidagdo da e ¢ mais adequado para
instrumento de (MTurk), da Amazon.  escala Experience of  avaliar interagdes
medigdo especifico Sendo 52% Feminino  Parasocial parassociais do que a PSI-
para interagdes e 48% Masculino Interaction Scale Scale, que aparenta ser mais
parassociais (EPSI — (EPSI — Scale) propicia para relagdes
Scale) parassociais
Yee & Descrigao original de Experimento 1: Experimental Comprova a existéncia do
Bailenson., uma nova forma de N=32, 50% qualitativa Efeito Proteus utilizando
(2007) interacdo midiatica, Masculino e 50% Experimento 1: dois estudos com 0 mesmo
apelidada de “Efeito Feminino Teste de efeitos no ambiente. Assim, quando
Proteus”, com base nas comportamento um avatar ¢é utilizado dentro
teorias de Experimento 2: gerados por avatares  de um ambiente virtual, o
Desindividuagéo e N=50. em ambientes comportamento da pessoa
Autopercepgao Todos os participantes  virtuais de que o controla é
eram estudantes de proximidade. Foco modificado, alterando a
Stanford na atratividade do maneira que interagimos
avatar. com outros.
Experimento 2:
Teste de efeitos nos
comportamentos
gerados por avatares
em ambiente virtual
de negociagdo. Foco
na altura do avatar.
Boon & Avaliar qual o grauna  (1° fase) N=213, (fase  Experimental Quanto maior o relato de
Lomore., qual relagdes final) N=75. Idade quantitativa. compartilhamento de um
(2001) (parassociais) com média de 21.8 anos Fase 1: Survey de vinculo com os idolos, mais

celebridades
influenciam no senso
de identidade e
autoestima deles em
uma populacdo
exclusivamente de
jovens adultos e
adolescentes

(DP=3.1), sendo 38
mulheres e 37
homens. Dos 75, seis
afirmaram ndo serem
atraidos por idolos.

rastreamento, com
escala de 5 pontos,
para identificar
pessoas com atragdo
por celebridades.
Fase 2: Questionario
individual ou em
grupos, com escalas
de 5 pontos, sobre
pontos diversos da
relacdo ficticia com
celebridades

os jovens atribuiram a eles
o papel de orientadores
quanto a suas identidades e
sentimentos de
autovaloriza¢do. Com a
imitacdo sendo vista como
mecanismo principal, apos
o investimento inicial ter
ocorrido e lago parassocial
ter sido formado.

Ward., (1994)

Descricdo original da
Imaginagédo
Estruturada, dentro do
campo da criatividade,
como a tendéncia a
usar conhecimentos ja
existentes como base
para gerar novas ideias

Experimento 1:
N=37, estudantes de
psicologia

Experimento 2:
N=180, estudantes de
psicologia

Experimento 3:
N=80, estudantes de
psicologia

Experimento 4:
N=94, participantes
de um curso de
psicologia

Experimento 5: N/A —
Analise subjetiva dos
dados obtidas nos

Experimental
qualitativa.
Experimento 1:
desenho, imaginagio
e descricdo de dois
animais ficticios
extraterrestres da
mesma espécie,
junto com outro
membro de uma
espécie diferente

Experimento 2:
participantes foram
instruidos a
imaginar e desenhar
um animal
extraterrestre em 4
grupos, 3 com
caracteristicas

“Imaginagao Estruturada” é
proposta, testada e validada
como a tendéncia a seres
humanos de usar
propriedades de categorias
de conhecimentos
previamente existentes e
previsiveis para gerar novas
ideias, de modo que elas
sejam adequadas ao
objetivo da criagdo de um
novo produto. Sendo visivel
através dos padrdes de
caracteristicas de animais
terrestres observadas na
construg¢do de animais
extraterrestres
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experimentos 1-4 em
comparagao com
profissionais.

distintas (penas,
pelos e aquaticos) e
1 controle, sem
instrugoes.

Experimento 3:
participantes,
divididos em 4
grupos iguais,
foram instruidos a
imaginar e desenhar
um animal
extraterrestre. Cada
grupo com um
cruzamento de 2
caracteristicas e 2
condi¢Oes
planetarias. Ao final,
0s participantes
tinham que
descrever as
caracteristicas que
os faziam adaptados
ao planeta

Experimento 4: :
participantes,
divididos em 4
grupos iguais, 3
experimentais e 1
controle, foram
instruidos a
imaginar e desenhar
um animal
extraterrestre. Dos
experimentais, um
grupo possuia total
liberdade artistica,
outro era coibido a
desenhar animais
possiveis de existir e
o ultimo havia que
desenhar um animal
terrestre ndo-
descoberto, sem
maiores instrugdes.

Experimento 5: Dois
experimentadores
buscaram comparar
os dados das
pesquisas do livro
“Barlowe’s Guide to
Extraterrestrals”,
para ver se eram
similares entre
amadores ¢
profissionais
criativos

25



Tabela 4. Artigos revisados na integra

Método Resultados ou
Autoria Objetivo _ Conceptualiza¢des
Amostra Metodologia
Mariani et al. Mapeamento das N= 564 artigos, das  Revisdo sistematica de Define em categorias os
(2023) areas de pesquisa bases “Elsevier literatura quantitativa, topicos mais proeminentes
sobre agentes Scopus” e “Web of  baseado no “coupling” referentes ao uso de
conversacionais de Science” bibliografico de metadados  agentes conversacionais,
inteligéncia artificial dos artigos incluidos na trazendo referéncias de

revisdo. Uso dos softwares
Biblioshiny e VOSviewer
para visualizagao.

cada linha de pesquisa
observada

Liu., (2023) Buscar esclarecer os  Nao mencionado —  Revisdo de literatura.
processos cognitivos  estudo descritivo
que regem o Efeito
Proteus, dando
maior embasamento
teodrico para teoria

O Efeito Proteus possui
um efeito pequeno-a-
médio no comportamento.
Nem sempre age ao usar
um avatar, especialmente
os que carregam valores
simbolicos negativos. O
efeito de priming
cognitivo ¢é pertencente ao
Efeito Proteus, mas ndo o
substitui, pois o Efeito
Proteus envolve
personificagdo do avatar

Huskey & Artigo sobre efeitos ~ Nado mencionado —  Revisdo de literatura.
Schmalzle., do consumo estudo descritivo
(2023) midiatico que busca

integrar elementos

cognitivos,

neurocientificos,

psicologia de midia
e estudos de
comunicagdo na
chamada “Network
Control Theory”,
que seria a
intersec¢do entre
neurociéncia e

Nao ha resultado
propriamente dito.
Apresenta a “Network
Control Theory” baseado
em alocagdo energética
para criagdo de sistemas
complexos em diferentes
organizagdes topologicas.
As variaveis que orientam
as respostas cognitivos-
comportamentais de alto
nivel seriam, traduzidas:
Controlabilidade limitrofe,
modal e media.

estudos de
comunicagio
Huang & Li., Artigo que busca N= 68 artigos Revisdo sistematica de Os preditores detectados
(2023) compreender o analisados, com literatura. A pesquisa foi foram: aumento da
comportamento de prevaléncia de feita em quatro passos: expectativa de vida, casas
consumo material artigos entre 2018- com apenas um morador e
associado a solidao 2021. 1) Identifica¢do de redes de sociabilidade real
causada pela perguntas focais, desconectadas.
pandemia de 2) Busca bibliografica Os fatores associados sdo
COVID-19, na atraves de palavras-chave, exclusio social, divorcio,
China. O estudo tem 3) Analise e selecdo de falta de suporte social,
foco nos estudos baseado em falta de apego psicologico
antecedentes do qualidade e proximidade a outras pessoas,
comportamento. com o topico pesquisado, percepgao de solidao e

4)Separagdo por ano,
periddico, metodologia,
objetivo de pesquisa e local

desconexdo com o mundo
social, falta de atividade
fisica.

Os aliviadores foram
identificados como:
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consumo (especialmente
de produtos relevantes a
grupos sociais) e redes
sociais

As Consequéncias sao:
comportamento de
consumo, engajamento em
socializagdo online,
engajamento em relagdes
parassociais e efeito
negativo na
autorregulacdo,
pensamento logico
percepgao de tempo e
estado emocional

Bilan., (2023)

Artigo que busca
analizar o panorama
atual das pesquisas
relacionadas a
chatbots e
assistentes de voz
com base nas
teorias, contextos,
caracteristicas e
metodologias
aplicadas

Revisao sistematica de
literatura, chamada pelos
autores de “framework-
based reviews”’

N=41 artigos
analisados

35 teorias distintas foram
identificadas como
utilizadas para analisar o
uso de assistentes de voz,
subdividias nas categorias
de: Comportamento
Human; Interacoes e
relagdes entre sistemas de
informagdo ¢ humanos;
Comunicagdo e divulgagio
de informagéo e Teorias de
antropomorfismo, com as
ultimas duas sendo linhas
de pesquisa mais fracas

Schneider et

Propde um novo

Nao mencionado —  Revisdo de literatura

Propde o modelo

al., (2022) modelo para o estudo descritivo CASTLE, no qual gatilhos
aprendizado digital, sociais ativam esquemas
chamado de sociais que levam a
“Cognitive processos (para-)sociais.
Affective-Social Esses processos
Theory of Learning influenciam na selegdo e
in digital processamento de
Environments informagdes, bem como na
(CASTLE)” integracdo e recuperagao
mesclando aspectos de modelos mentais
cognitivos e relacionados @ memoria de
socioafetivos longo prazo

Kapitany, Analisa como ¢ feito  Nao mencionado —  Revisdo de literatura A Fantasia Compartilhada

Hampejs & o processo de estudo descritivo ¢ um fendmeno na qual

Goldstein., Fantasia um grupo de pessoas

(2022) Compartilhada conseguem suas

(Shared Pretensive
Reality) e como isso
afeta o ser humano
adulto. Baseado em
jogos de Role-Play

capacidades cognitivas
para gerar uma realidade
ficticia conjunta, mas
internamente coerente e
projetar representacdes
pessoais e/ou simbolicas
nessa realidade, de forma
que essas representagdes
possam interagir entre si.
As fungdes cognitivas
usadas sdo: Teoria da
Mente, imaginagao,
normas contextuais,
habilidades de
metarepresentacao,
compartilhamento de
intengdo, pretensdo e
quarentena cognitiva. A
agéncia que pessoa tem
sobre o brincar é o que
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transforma em uma forma
distinta de diversdo

Kanaveedu &
Kalapurackal.,
(2022)

Artigo que busca
analisar o fendmeno
dos influenciadores
digitais e seu efeito
no comportamento
de consumo, com
enfoque no campo
do Marketing. Mais
precisamente, os
temas de pesquisa,
antecedentes,
lacunas e prover um
panorama geral de
forma estruturada

N=65, apenas
artigos, publicados
entre 2016-2021.
Todos os artigos
estdo dentro do
“Australian
Business Dean
Council” (ABDC)
dentro das
categorias A*, A e
B. Todos em lingua
inglesa, com a
maior parte nos
EUA, Alemanha e
Espanha.

Revisdo sistematica de
literatura, baseada em
dominios. As palavras-
chave foram buscadas nas
baseses de dados
“EBSCO”, “Science
direct” e “ProQuest”. Os
artigos tiveram seus titulos
e resumos lidos como
critério de exclusdo. Por
fim, artigos com menos de
10 citagdes e ndo
pertencentes a ABDC
foram excluidos

Teorias usadas:
credibilidade da fonte,
conhecimento de
persuasao, interacao
parassocial.

As caracteristicas
associadas a
influenciadores e consumo
sdo: credibilidade
(principal), popularidade,
percepgdo de autenticidade
e tipos de influéncia. A
credibilidade pode ser
dividida entre:
atratividade,
confiabilidade e expertise.
Experiéncia parassocial e
WI vistas como
impulsionadores do
consumo

Zerebecki et Busca unificar Nao mencionado —  Revisdo de literatura A televis@o possui a
al., (2021) estudos em estudo descritivo capacidade de construir
sociologia, opinides positivas sobre
psicologia e minorias, para além de
comunicagdo para negativas. Os
compreender o papel predecessores de
da midia televisiva efetividade sdo
na formac@o de personagens atrativos,
atitudes relacionadas simpaticos, similares ¢
a diversidade. O tipicos. Ha mais
enfoque € buscar as efetividade em mensagens
variaveis que unicas, homogéneas,
contribuem repetidas diversas vezes
positivamente através de varias formas de
midia.
Os efeitos cognitivos sdo
efeitos de priming
mediados por heuristicas
de disponibilidade (i.e
acumulo de memorias de
ficgdo, que alteram os
estereotipos sobre
minorias e alteram a
percepgao da pessoa sobre
o mundo real)
Wang, Wong Buscar demonstrar N=56 artigos, com  Revisdo sistematica de Os clusters tematicos
& Yuen., um panorama geral 74 temas-chave literatura seguido de foram:
(2021) sobre consumo convergidos em 5 analise qualitativa por e  Dinamicas entre

atrelado a soliddo
relacionado a
pandemia de
COVID-19

clusters tematicos.

temas.

Base de dados “Scopus” da
Elsevier, filtrados por
jornais revisados por pares.
Procedimento dividido
entre oS passos:
mapeamento, refino,
avaliacdo e inclusdo de
dados.

Estudos do campo da
medicina e contendo o
termo “exclusdo social”
foram retirados

soliddo e apego
ndo-humano

e Motivagdes
paradoxais de
afiliagdo e
autoafirmacdo

e  Respostas duplas
a persuasao

e  Companheirismo

antropomorfico
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em mundos
virtuais

e  Beme-estar do
consumidor em
uma sociedade

envelhecida

Sheldon, Avalia diferengas na ~ N= 144 Experimental com survey. Personagens reais e
Romanowski poténcia de participantes, Os participantes assistiram  hibridos apresentam a
& Shafer., Interagdes estudantes de partes um filme com a mesma forga de IPS com
(2021) Parassociais (PSI psicologia. 55% intengdo de desenvolver os observadores. Ja
apenas) entre: mulheres, com IPS ou RPS. personagens puramente
personagens CGI 79% sendo Os films foram divididos feitos de computagao
(computacado brancos. A idade entre: atores humanos grafica apresentam menor
grafica) puros; média dos reais, hibridos de reais com  forca de IPS
hibridos de CGI com participantes ¢ de CGI e puramente CGI.
reais e atores reais 20.6 anos Ap0s assistirem o filme,
humanos. Estudo do responderam um survey
campo do cinema. para avaliar o nivel das IPS
com os personagens da
historia
Sah, Rheu & Busca integrar o Nao mencionado —  Revisdo de literatura Priming e Efeito Proteus

Ratan., (2021)

Efeito Proteus ¢ o
priming cognitivo
gerado pelo uso de
avatares, unificando-
os sobre o guarda-
chuva da
metacognicao

estudo descritivo

ndo sdo considerados
conflitantes, mas sim,
complementares.

A customizagdo do avatar
torna o processamento de
informagédo sobre seu uso
mais fluente, aumentando
a forca de adogdo da
identidade do avatar

A experiéncia
metacognitiva seria a de
possuir um objeto artificial
integrado ao aspecto
sensorio-motora do
usuario.

Os determinantes da
identifica¢do seriam o
design do avatar e o
contexto virtual.

Ambroise &
Albert.,
(2020)

Artigo relacionado
ao endossamento de
celebridades, em
vias de atualizar
textos mais antigos
sobre o tema. Foco
secundario na
exploragdo do
vinculo entre
celebridades e
marcas

Nao mencionado —
estudo descritivo

Revisdo de literatura

4 categorias de
celebridades detectados:
nobreza, politico,
arte/entretenimento e
social (esportes,
empresarios, etc)
Microcelebridades vistas
como autenticas e
acessiveis, em
contrapartida, as normais
sd0 vistas como icones e
especialistas em seu nicho
Celebridades sdao
construidas na memoria
como uma amalgama de
simbolos, significados e
emocdes com relagdo a
seus status e atividades.
Esse vinculo com produtos
pode eliciar
comportamento de
consumo
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Lim et al.,
(2020)

Busca analisar o
papel de diversas
formas de interacao
midiatica através da
teoria da cognigdo
social, com o foco
em livestreaming de
videogame. Busca
preencher a lacuna
demonstrando como
WI e engajamento
emocional podem
aumentar o
comportamento de
lealdade através de
relagdes parassociais
com o0s streamers

N=485
respondentes, com
survey
administrado por
uma empresa
coreana
“Macromill
Embrain”. 68.5%
homens, entre 20 ¢
59 anos que
assistiram /ive
streaming de
videogames pelo
menos uma vez nos
ultimos 6 meses
antes a resposta.

Experimental quantitativa
com survey. Escala Likert
de 5 pontos

O survey focava na
experiéncia de RPS dos
respondentes com seus /ive
streamers favoritos e as
interagdes que haviam tido
com outros espectadores
que asssitiam em conjunto.
As perguntas do survey
foram adaptadas de escalas
jé existentes sobre RPS,
WI, engajamento
emocional (EE) e lealdade
comportamental (BL).

Altos niveis de
engajamento emocional
(senso de conexdo
emocional e expressio
emocional), RPS e WI
estdo associados a maior
lealdade comportamental e
vice-versa. Assim, RPS
mediam estruturalmente os
efeitos de engajamento
emocional e WI sobre a
lealdade comportamental.
As RPS sao fortalecidas
através do streamer ao se
referir a audiéncia que o
assiste como algo presente

Palusuk et al.,
(2019)

Busca analisar o
fendmeno de brand
love (traduzido
livremente para
amor de marcas) de
forma critica ¢ gerar
um esqueleto
conceitual sobre o
assunto, para
desenvolver o
conceito com maior
clareza.

N= 10 artigos.
Bases de dados
Google
Académico,
JSTOR ¢ EBSCO

Revisdo de literatura

Aponta a teoria parassocial
e interpessoal como focos
teoricos de pesquisa.

Conceitualizam o amor de
marcas como semelhante a
Teoria Triangular do Amor
de Sternberg,
caracterizadas pela triade
paixdo, engajamento ¢
intimidade e a triade
Cognitivo-
Comportamental da
cognicao (idealizagdo do
produto) emog@o (atragdo
a marca) e comportamento
(compra e publicidade
organica).

Imbuir caracteristicas
humanas a produtos e
marcas fortalece o efeito
do amor a marcas

Moraes et al.,
(2019)

Busca analisar as
lacunas literarias
com relagdo ao
endossamento de
celebridades e suas
relagdes com as
marcas de produtos,
através das
perspectivas
psicologicas e
sociopsicologicas

Nao mencionado —
estudo descritivo

Revisao de literatura

Expande e caracteriza
diversos tipos de adoracao
e interacdo a celebridades
Define celebridade como
individuos que possuem
“leques” de atributos e
habilidades socialmente
desejaveis que os levam ao
reconhecimento em massa.
Sendo divididos entre
microcelebridades, anti-
celebridades e
celebridades
“autogeradas”

Corrobora com a tese de
outros artigos citados
nesse trabalho que a
credibilidade e
autenticidade percebida
sdo os fatores mais
importantes para uma
celebridade em sua relagao
com uma marca

De Bérail et
al., (2019)

Analisa a relagdo
entre experiéncias

N=932
participantes de

Experimental transversal
com survey.

O vicio em Youtube esta
fortemente e positivamente
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diversas
nacionalidades,
sendo a maioria
(N=558) franceses,
coletados em
N=163 grupos de
Facebook e foruns
no Reddit

parassociais,
consumo obsessivo
de videos no
Youtube e ansiedade
social, através da
psicologia cognitiva

Para medir o vicio em
Youtube, foi usado uma
versdo adaptada do
“Internet Addiction Test”

Para ansiedade social, foi
usado o teste “Liebowitz
Social Anxiety Scale”, em
sua versdo de auto-relato

Para medir a intensidade
das RPS, foi usada a versao
adaptada da “Parasocial
Interaction Scale”

Para medir a forma de
apego, foi utilizado o
“Relationship
Questionnare”

Para medir as varidveis de
isolamento social foram
utilizados o “University of
California Los Angeles
(UCLA) Loneliness Scale”,
The “Multidimensional
Scale of Perceived Social
Support” e um
questionario propio para
medir a composicao da
casa ¢ a frequéncia de
contatos

associado ao
desenvolvimento de
relagdes parassociais com
Youtubers. O
desenvolvimento dessas
RPS ¢ influenciado
positivamente pelo nivel
de ansiedade social do
individuo. Segundo o
estudo, cerca de 24% do
efeito de ansiedade social
sobre vicio em Youtube, é
mediado por RPS

Sibilla &
Mancini.,
(2018)

Avalia a relagdo
entre avatares € o
self pessoal em
jogos do género
“Massive
Multiplayer Online’
(MMOs).

N=43 artigos
publicados entre
2003 ¢ 2017

>

Revisdo sistematica de
literatura. As bases de
dados utilizadas foram:
Psychology and Behavioral
Sciences Collection,
PsycINFO, Scopus and
Web of Science. Os artigos
foram categorizados em
“autodimensdes” (aspectos
fisicos, autoconceito,
necessidades pessoais e
identificagdes) referentes a

relagdo avatar-usuario.

Nao cita diretamente, mas
d4 embasamento para o
Efeito Proteus. H4 uma
triangulag@o entre o self’
real, self'ideal e o avatar.

Os avatares geralmente
S30 uma versao um pouco
melhorados do self do
usuario, podendo ser
préximos ou muito
distantes do usuario.
Usuarios com avatares
muito semelhantes tendem
a ver o mundo virtual
como extensdo do real,
enquanto avatares muito
distantes de si, tendem a
ver como contextos
separados.

Os avatares também sdo
vistos como uma forma de
exploragdo de identidades
proprias que ndo poderiam
ser feitas no mundo real,
passando de
representagdes para
construcdes do self.
Avatares com aparéncia
proxima ao usuario
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indicam boa auto estima,
enquanto com aparéncia
extremamente distantes,
podem indicar baixa
autoestima

Hodson et al.,
(2018)

Busca compreender
se o0 contato com
grupos sociais
distintos dos grupos
pessoais pode ser
utilizado para
flexibilizar a
cogni¢ao individual

Nao mencionado —
estudo descritivo

Revisdo de literatura

O contato molda atitudes
com grupos distintos
promove maior abertura a
esses grupos e flexibiliza
da cognicao,
reconfigurando a forma de
pensar sobre grupos
distintos. Ele pode ser
direto ou indireto/vicario e
seu mecanismo ¢ de retirar
o self'e o grupo pessoal da
heuristica de ancoragem,
permitindo maior abertura
para contato. Para a
flexibiliza¢do ocorrer, a
experiéncia deve desafiar
estereotipos ja estruturados
e o individuo deve estar
focado em pensar sobre o
grupo-alvo.

Essa flexibilizagdo pode
ser usada para aumento da
criatividade, através de
priming de outras culturas
e abandono do pensamento
estereotipico, aumentando
as perspectivas possiveis.

Maslej, Oatley
& Mar.,
(2017)

Busca compreender
0 que torna
personagens tao
interessantes para
seres humanos

N=144
participantes,
sendo a maioria
mulheres,
divididos entre
criativos € nao-
criativos através de
questionario
autodescritivo

Experimental qualitativa.
Aos participantes eram
dados fotos de rosto e
ombro de um homem e era
pedido para criarem um
personagem encima desse
modelo, com juizes online
para julgar os resultados

Para medir o
comportamento de leitura,
acessibilidade cogniva de
caracteristicas sociais e
coletar o autorelato dos
participantes foi usado o
“Author Recognition Test”
(ART), “Word Fragment
Completion” (WFC) e
“The Interpersonal
Reactivity Index” (IRI)
respectivamente

A credibilidade aparentou
ser uma variavel
importante para o
desenvolvimento de RPS
com 0s personagens,
especialmente personagens
semelhantes ao individuo
O habito de escrever
ficgdo € um preditor para o
quéo complexo e
interessante ¢ o
personagem criado,
enquanto somente a leitura
de ficcdo, ndo

Guegan et al.,
(2016)

Busca testar
empiricamente se o
uso de avatares em
contextos virtuais
pode estimular a
criatividade,
interseccionando
empiricamente o
Efeito Proteus com o
campo da
criatividade

Experimento 1:
N=114
participantes,
estudantes de
engenharia. n= 45
estudantes no
questionario e
n=69 no processo
de facemash

Experimento 2: 54
participantes,
sendo 80%

Experimental qualitativa e
quantitativa

Experimento 1: criagdo de
avatars no jogo Second Life
avaliados como criativos
por estudantes de
engenharia. O questionario
era composto de 5 itens em
uma escala de 1-7 pontos.
Experimento 2: sessoes de
brainstorming com 3
grupos de estudo: real
(controle), avatares neutros

Ao incorporara um avatar
“inventor” a autoavaliagdo
do componente da fluéncia
(ntimero de ideias) foi
positivamente
aumentando, contudo, o
fator de originalidade
(qualidade) se manteve o
mesmo. Mas tanto a
fluéncia quanto a
originalidade foram
positivamente aumentados
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homens, estudantes
de engenharia

e avatares de inventores.
Os avatares eram
aleatOriamente
distribuidos, com o género
do participante sendo
sempre o mesmo do avatar

Esse efeito na criatividade
aparenta perdurar ap6s o
uso do avatar, em uma
situagdo no mundo real,
aumentando a performance
em tarefas criativas
Portanto, a intersec¢ao
entre Efeito Proteus e
criatividade ¢ validada

Brunick et al.,
(2016)

Estuda as RPS em
criangas, como
forma de
potencializar a
aprendizagem

Nao mencionado —
estudo descritivo

Revisdo de literatura

As variaveis que
interagem na formacdo de
RPS em criangas
identificadas pelo estudo
sd0: engajamento com
brinquedos, exposi¢do
repetida a midias com o
personagem, suporte de
aprendizagem por parte
dos pais (com o
personagem sendo
aprazivel sob julgamento
parental), apego, realismo
social (dificuldade de
separar real da fantasia) e
personificacdo do
personagem que se tem
RPS (achar que ele existe
de verdade)

O tempo médio de
existéncia para RPS na
infancia é de cerca de 2,2
anos. A motivagdo para
essa mudanga é
maturidade, buscando um
personagem considerado
mais maduro

Labrecque.,
(2014)

Busca compreender
arelagdo entre IPS e
a construgdo de
lealdade com marcas

Experimento 1
(“Survey”): N=185
através da
plataforma
“Mechanical Turk”
(MTurk), da
Amazon.

Experimento 2
(“Experimental
Manipulation of
PSI Through
Interactivity and
Openness”): N=66
participantes

Experimento 3
(“Impact of
Computer
Automation
Salience on PSI”):
N=129
participantes

Experimental quantitativa e
qualitativa com uso de
survey.

Experimento 1: medigdo
das relagdes dos
particiantes com marcas
em redes sociais através de
survey de 19 itens com
escala Likert de 1-7 pontos

Experimento 2: Nessa
etapa, Participantes
acessam um site ficticio de
moda, observam as
imagens da colegdo e
deixam um comentario no
final. Na categoria baixa
IPS, o designer da colegdo
era deixado de lado e a
resposta da marca ao
comentario era
promocional, enquanto no
alto, o texto afiramava
forte ligagdo das roupas as
memorias de infincia do
designer e as respostas ao
comentario eram
personalizadas e
humanizadas ao
comentador

IPS aumentam a lealdade a
marca e a disposi¢@o para
prover informagdes. As
marcas, por sua vez,
podem fomentar uma IPS
com mensagens que
sinalizem interatividade e
abertura para
comunicagdo. Contudo, se
for percebido por parte do
individuo que a resposta ¢
automatizada, a ligacdo ¢
quebrada e esse efeito de
lealdade ¢ dissipado.

33



Experimento 3: Estuda se a
percepgao de
automatizagdo corta o
efeito da IPS. A
metodologia ¢ identica ao
experimento 2, contudo,
um texto sobre automagao
e seu uso em resposta de
mensagens era apresentado
anteriormente

Sanders., Apresenta o modelo ~ Nao mencionado — Revisdo de literatura Antes de qualquer forma
(2010) CIF (Character estudo descritivo de interagdo midiatica se
impresion estabelecer, uma
formation) para impressao inicial sobre o
compreender os personagem deve ser
aspectos cognitivos formada. O modelo CIF ¢
da percepgéo de estabelecido e descrito
personagens por COmo 0 mecanismo
parte dos formador dessa impressdo
espectadores inicial, composto pelos
processos de
categorizagdo,
confirmagdo da
categorizagdo,
recategorizagio e
individuagdo.
Eyal & Busca avaliar o N=279 Experimental com survey. A SPS ¢ vista, assim como
Cohen., termino de RPS e 0os  participantes, Realizado uma semana as RPS, como uma
(2006) mecanismos sendo 81% apos o final do seriado extensdo da capacidade
associados, mulheres “Friends”. A parte do natural de socializagdo
definindo como questionario que avaliava humana.
“separagoes RPS foi adaptada da “PSI- A intensidade da SPS ¢
parassociais” (SPS) Scale” e da escala de SPS predita pela RPS, mas
de Cohen, com nome nao outros fatores devem ser
mencionado somados, sendo eles:
engajamento e afinidade
com o programa de TV,
popularidade percebida
socialmente do
personagem favorito com
relagdo aos outros, RPS
com o personagem
favorito e soliddo do
espectador.
McCutcheon Busca criar um N=102 Experimental com survey. Pessoas que sdo mais

et al., (2003)

perfil cognitivo de
pessoas que
veneram
celebridades, com
hipotese de que
déficits cognitivos
aumentam a
probabilidade de
engajamento e
veneragdo de
celebridades

participantes, em
amostra por
conveniéncia
voluntaria. Cerca
de 80% homens.

O questionario foi feito a
partir da agregacdo de itens
das escalas:

o “The Celebrity

Attitude Scale”,
para medir a
veneragdo de
celebridades,

. “Remote
Associates Test”
para criatividade,

. “The
Multidimensional

Aptitude

proximas a sua celebridade
favorita tendem a pontuar
menos em medigdes de
criatividade, pensamento
critico, habilidade espacial
e conhecimento geral.
Pessoas com maior
funcionamento cognitivo
sd0 menos propensas em
engajar nas fantasias com
celebridades
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Battery” para
estimar
inteligencia
cristalizada e
habilidades
matematicas,
“Scottsdale Test
of Critical
Thinking” para
medir
inteligénica
fluida,

“Need for
Cognition Scale”
para medir
atitudes e um
enigma chamado
de “Problema

dos Quadrados”

Giles., (2002)

Nao mencionado —
estudo descritivo

Busca criar um
panorama, em seu
tempo, sobre RPS e
IPS, desenvolvendo
uma base teorica
para estudos futuros.

Revisdo de literatura

Companheirismo e
identidade pessoal sao
considerados como os
nucleos funcionais das
interagdes parassociais.

A solidao é uma variavel
emocional recorrente em
estudos de experiéncias
parassociais.

IPS e RPS néo substituem
interagdes sociais.

A percepgao de conexdo
emocional é mais potente
para eliciar uma IPS do
que atragdo fisica. Foco
nas similaridades entre
espectador e idolo.
Hipotese de génese da
experiéncia parassocial na
cognicao nos amigos
imaginarios da infancia
Categorizagdo dos tipos de
interacdo midiatica em
IPS, W1, identificacdo e
afinidade

Descrigdo dos mecanismos
potencializadores de
desenvolvimento de IPS
para RPS

Divisdo em 3 ordens de
IPS, passando de
personagens reais para
irreais
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Horton &
Wohl., (1956)

Descrigao original
no fendmeno
parassocial, com
base nas teorias de
interagdo simbolica
da escola de
Chicago

Nao mencionado —
estudo descritivo

Nao mencionado — estudo
descritivo

Apresenta e define os
conceitos base do campo
parassocial, apresentando
a base historica, valores
psicopatologicos e
descrevendo os
mecanismos que
distinguem essa forma de
interagdo de uma interagao
social. O estudo coloca
énfase nas midias de
massas, como radio e TV,
para a difusdo desse
fendmeno em massa.

No software VOSviewer, foi selecionada a opc¢do de criagcdo de mapa baseado em dados

bibliogréaficos. O tipo de analise utilizado foi de coocorréncia de palavras-chave (no caso, as

etiquetas). O método de contagem foi completo, assim, o valor de cada etiqueta era 0 mesmo,

independente de quantas vezes foi utilizada em diferentes artigos. O minimo de vezes que uma

etiqueta precisava aparecer para ser contado pelo algoritmo e inclusa no mapeamento era 1,

para todas as ocorréncias serem contadas. As cores foram colocadas como amarelo e roxo, pois

sdo opostas no circulo cromatico, facilitando a visualizacdo dos clusters tematicos gerados e

suas relacdes. A escala dos clusters foi configurada para 0 maximo, assim quanto mais

apari¢des de uma etiqueta, maior o circulo correspondente. A rede gerada pelas conexdes entre

os artigos é apresentada a seguir.

criatividade

efeito proteus

é‘% VOSviewer

interacao

cognicao

experienci@parassocial

produtos

inteligendia artificial

Figura 1: Rede de acoplamento bibliografico da revisdo de literatura, por etiquetas.

Nessa rede, a maior presenca temética foi a de experiéncias parassociais (N=23) e a menor
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presenca tematica foi de inteligéncia artificial (N=3). Os clusters de “Cogni¢do”, “Experiéncia
Parassocial” e “Midia” sdo os Gnicos que possuem conexdo com todos os outros clusters
teméticos. O algoritmo categorizou 0 mapa e automaticamente o dividiu entre dois eixos
temaéticos, o amarelo, relacionado a processos cognitivos e de interacdo e o roxo, relacionado
a experiéncias sociais e midiaticos.

A distribuicdo temporal de artigos possui uma tendéncia crescente a partir de 2016, com
picos nos anos de 2021 e 2023, corroborando com o argumento do aumento de interesse de

pesquisas sobre o assunto a partir da pandemia de COVID-109.

v
= = fsd 45} = Lh
Artigos

Ano de publicacdo

Figura 2: Numero de artigos publicados por ano

5 . Discussao e pesquisas futuras

Segundo a anélise dos artigos, a presente pesquisa aparenta ser a primeira sobre relaces
parassociais e criatividade, somado aos seus fendmenos psicologicos e midiaticos associados,
em lingua portuguesa. O objetivo dessa pesquisa foi buscar 0 mecanismo de que compreende
a formacdo das imagens mentais de idolos da qual se possui uma relagdo parassocial,
mecanismo esse que nao foi identificado na literatura, mas com base no corpo de artigos, pode-

se construir um horizonte para pesquisas futuras. A iniciar pelo modelo que descreve o inicio
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de qualquer interacdo midiatica.

Modelo de Formacdo de Impressdo Continua (FIC) e Modelo CIF (Character impresion
formation)

Sanders (2010) oferece uma contribuicdo bem robusta com seu modelo CIF, alicercado
sobre a psicologia cognitiva. Esse modelo é primordialmente baseado na Teoria da Disposi¢do
de Zilmann e no Modelo de formacédo de impressdo continuas (FIC) de Fiske e Neuberg, que
foram sintetizados, no corpo do artigo, no modelo CIF. Segundo a autora, obrigatoriamente
antes de qualquer forma de interacdo midiatica, incluindo a parassocial, uma impressao deve
ser gerada sobre o personagem, que, apds colocada a postos, permitiria uma conexao entre o
observador e 0 personagem. Essa linha de pesquisa expande sobre os achados de Boon &
Lomore (2001), que afirmavam que antes do estabelecimento de qualquer RPS, um
investimento inicial deveria ser feito em prol a celebridade modelo, que seria seguida por um
processo de imitacéo.

De maneira simplificada, a formacao de impresséo é definida por Sanders (2010) como
um processo cognitivo que envolve juntar e analisar informacdes sobre um
individuo/personagem para gerar uma forma de compreensédo sobre ele, gerado no momento
do contato, conforme caracteristicas salientes da figura. As informacfes podem envolver
aparéncia fisica, atitudes, valores, comportamentos, personalidade e outros tipos de
caracteristicas, que juntas formariam essa impressao inicial, também chamada de esquema
mental.

Conforme o0 modelo CIF, esse esquema mental, gerado instantaneamente no momento do
contato entre o individuo e a figura, seria entdo comparado a uma categoria de modelos mentais
semelhantes que o individuo possui (categorizagdo inicial), caso confirmada, o personagem
terd uma representacdo mental baseada no esteredtipos comuns daquela categoria, caso ndo
confirme a categoria colocada inicialmente, da-se inicio ao processo mental de recategorizacdo
com base em outra caracteristica saliente.

A recategorizagdo tem como motor a dissonédncia cognitiva gerada por caracteristicas
dissonantes com a categoria inicial, assim, o desconforto gerado por essa incompatibilidade
leva a busca de outras caracteristicas salientes para encaixar o personagem em um padréo. Essa
resolucdo é feita pela comparacdo entre esquemas da memdria de longo prazo com as

informagdes mantidas na memdria de curto prazo. Essa resolugdo de inconsisténcias pode ser
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feita de 3 formas:

A primeira, é a separacdo das informac6es da memoria de curto e longo prazo e seu uso
juntas, mas sem tentar integra-las. Ja a segunda forma de lidar com a inconsisténcia é usar
apenas a categoria inicial ou apenas agregacdo de caracteristicas salientes para formar sua
compreensdo do personagem, ignorando o outro conjunto de informacGes. Por fim, a terceira
forma € a integracdo de caracteristicas dissonantes aos esquemas mentais de longo prazo,
agregando essas caracteristicas temporaria ou permanentemente, a uma categoria maior de
representacfes mentais. Essa Ultima forma de contingéncia é ressaltada pela autora como a
explicacdo do desengajamento moral com figuras ou personagens que cometem atos imorais,
mas continuam tendo uma impressdo positiva no individuo.

Dois exemplos, muito associados, que representam o funcionamento desse modelo seriam
os dos personagens Omniman de “Invincible” € “Homelander” de “The Boys”. De inicio,
ambos 0s personagens sdo categorizados como coOpias do Super-homem, dado seus
superpoderes, trajes e contextos de destaque social (categorizacdo inicial). Contudo, ambos
passam a realizar atos vis, completamente opostos ao esteredtipo do super-homem, se
transformando nos vilGes das suas respectivas tramas. Essa vilanizacdo gera uma dissonancia
relacionada a categoria de heroéi, que leva aos processos de recategorizacao descritos.

Vale destacar que modelo CIF apresenta caracteristica continua, ou seja, mesmo apos a
resolugdo dessas etapas, uma nova categorizacdo inicial desse personagem pode ocorrer e 0
processo todo ser feito novamente. Por exemplo, na saga “Star Wars”, o personagem “Darth
Vader” comega como um dos vildes da trama, que se redime no final ao se sacrificar para salvar
seu filho, o protagonista “Luke Skywalker”. Esse sacrificio para alguns ¢ interpretado como
uma redencdo completa ou uma redencdo parcial, para outros, algo especifico do contexto de
salvar seu filho da morte que ndo exime o vildo de suas ac¢des, a depender da forma de resolucéo
de inconsisténcias adotada individualmente. Contudo, ap6s a trilogia original, vieram mais 3
filmes que contavam a historia de “Anakin Skywalker”, desde sua infancia, comegando como
um heroi estereotipado (Categorizacéo inicial), que progressivamente se transforma no vildo
“Darth Vader” (Recategorizacao), mas que no fim de sua vida, se sacrifica para ajudar seu filho
(Resolucao de inconsisténcias). Assim, os fds que assistiram a trilogia original e depois 0s
filmes de prélogo, puderam recategorizar o que antes era apenas o vildo da trama, como um
herdi, que passa a ser vildo, mas que no fim se lembra de ser o heroi, o recategorizando diversas
vezes. Essa constante mudanca pode ser hipotetizado como um motor motivacional para manter
o interesse na histéria do personagem e deve ser levado em conta em pesquisas futuras.

Em suma, a formagdo de impressdo é a primeira etapa para formacdo de qualquer
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interacdo midiatica, colocada aqui como alicerce tedrico e ponto de partida para sustentar a
exploracdo das formas de interacdo e especificamente experiéncias parassociais, mais
especificamente, apds o investimento inicial anterior ao processo de imitacdo, sugerida por
Boon e Lomore (2001). Esse alicerce é fundamental para interligagdo com o campo da

criatividade posteriormente.

EXPERIENCIAS PARASSOCIAIS

Para comecar, 0 artigo “Parasocial Interaction: A Review of the Literature and a Model
for Future Research” (Giles, 2002) se coloca como proximo grande marco teorico apés a tese
original de Horton e Wohl em 1956, que seria sucedido apenas por Dibble et al (2016). Nesse
artigo, o autor construiu o arcabouco tedrico sobre 0s mecanismos de funcionamento das
experiéncias parassociais (EPS) A discorrer: a identidade pessoal e o companheirismo como
nucleos funcionais das EPS; a ordenacao de EPS em 3 ordens de funcionamento, baseadas na
distancia psicoldgica entre individuo e figura e a sobreposicédo da presenca emocional com
relacdo a atratividade do personagem, para eliciar uma relacdo parassocial (RPS). O artigo
também oferece diversos pontos de vista, além de hipdteses sobre o assunto, mas algo que é
recorrente na area, mencionado no artigo de Horton e Wohl e destacado novamente é de que
as EPS ndo sdo inatamente psicopatoldgicas, mas sim, extensfes da sociabilidade humana e o
fato de que elas ndo possuem a capacidade de suprir déficits de sociabilizacdo e sdo incapazes
de substituir a relacdes sociais reais com outros seres humanos.

Com relacdo exclusivamente as experiéncias parassociais, grande parte dos artigos
revisados era relacionada a forma como esse fenbmeno psicoldgico interage com outras
varidveis do meio e muito pouco foi descrito sobre o fenbmeno em si, para a expandir o que ja
havia sido apresentado anteriormente. Contudo, um artigo em especifico de Eyal e Cohen
(2006) oferece uma expansdo sobre o tema ao explorar o fim de EPS, chamado de “separagdes
parassociais” do inglés “parasocial breakup”.

A separagdo parassocial (SPS) é descrita como a configuragdo do fim de RPS e é
definida como uma situacdo onde um personagem que um individuo tenha uma RPS
estabelecida some, 0 que gera um estresse psicolégico no individuo similar ao fim de um lago
social na vida real. Essa separagdo pode ser por fatores de: fim de carreira, falecimento,
finalizacdo ou cancelamento precoce de um show, etc. Utilizando testes de RPS e SPS, com
uma amostra majoritariamente feminina, uma semana apés o fim do seriado “Friends”, 0S
autores teorizam e descrevem alguns mecanismos da SPS, por exemplo, as SPS tendem a ter

seu fim ser previamente anunciado, o que reduz o estresse associado, bem como, o estresse
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com a separacdo € positivamente correlacionado com cada uma das seguintes variaveis:
intensidade da RPS com o personagem, engajamento com o programa que ele pertence, atitudes
positivas com o0 programa e percepcao de popularidade do personagem. Um fator social das
SPS que se destaca é o fato que as SPS geralmente s&o experienciadas em conjunto, o que pode
minimiza o estresse gerado pela separacdo através do compartilhamento de experiéncias

semelhantes sobre um mesmo personagem.

FATORES NEGATIVOS DAS EXPERIENCIAS PARASSOCIAIS

Atrelado a possiveis efeitos negativos de EPS e expandindo para fatores comerciais
associados ao fenébmeno, a soliddo é mencionada repetidas vezes como o principal fator para
o desenvolvimento de RPS e o principal fator de risco para as formas patoldgicas de para-
sociabilidade (Huang & Li, 2023; Wang, Wong & Yuen., 2021; Eyal & Cohen, 2006; Giles,
2002; Rubin et al, 1985; Horton & Wohl, 1956).

Muitas vezes a solidao, ou a percepcao de soliddo, é associada a prevaléncia de um
comportamento de consumo como estratégia de coping, que pode ou ndo ser mediada por RPS.
Wang, Wong & Yuen. (2021) afirmam que as RPS sdo utilizadas como forma de compensacéo
a falta de apego, com a progressiva troca de relacdes sociais por relagcbes mercadoldgicas,
devido a sua baixa necessidade de engajamento emocional, que pode ser demostrado
cotidianamente em comunidades associadas a marcas, que € um assunto a ser descrito mais a
frente nesse texto.

Huang e Li (2023) argumentam que o0 comportamento de consumo pode gerar
interacdes sociais positivas em diferentes etapas, mas decorrem de fatores associados a solido.
Por exemplo, o ato de ir as compras pode abrir caminho para interagfes casuais, como ver
outras pessoas, conversar com vendedores, ir a diferentes locais e etc, gerando um alivio da
sensacdo de soliddo, apesar de ndo sanar o problema de falta de apego humano. Somado a isso,
a posse de algo que se pode demonstrar a outras pessoas oferece uma sensacao de conforto pelo
contraste em ter uma posicdo social, ou financeira, mais elevada, especialmente se a posse
desse objeto for relevante para algum grupo social. O uso de rituais de consumo sociais também
é colocado como uma estratégia de coping prevalente, por exemplo, no Brasil, € comum a
cultura de criangcas comerem o chocolate Tortuguita® que possui formato de tartaruga, a
comecar pelos membros e depois 0 casco. Essa forma de consumo era uma sensacao de
pertencimento social, que alivia a solidao.

Associado a soliddo, a ansiedade social também aparece como um fator de
vulnerabilidade recorrente para RPS mal adaptativas. Em um estudo foram encontrados fatores
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de correlacdo entre vicio em Youtube, relacdes parassociais e ansiedade social (De Bérail et al.,
2019). Nesse estudo, é encontrado que o desenvolvimento de RPS com Youtubers esta
positivamente correlacionado ao grau de ansiedade social de um individuo, pois a ansiedade
social faz com que o individuo se sinta mais confortdvel em estabelecer RPS do que sociais,
dado menor engajamento emocional necessario para obter o0 senso de pertencimento social
desejado, e ainda, consegue fazer parte de uma comunidade de fas.

Porém, fatores negativos ndo sdo o Unico motivo para a busca e estabelecimento de RPS
dentro de ambientes virtuais, notadamente, Youtube e Twitch. O motor motivacional dessa
busca é a melhora de habilidades através da aprendizagem por observacdo, baseado
teoricamente na Teoria Cognitiva Social de Albert Bandura (Lim et al, 2020) o que explica,
por exemplo, o fendbmeno streamers de jogos competitivos que angariam comunidades
massivas dentro de seus circulos de fas. Essa teoria, de forma resumida, afirma que o
comportamento humano deriva de um jogo de forcas entre fatores pessoais, ambientais e
comportamentais, onde o comportamento humano seria direcionado a partir de metas
cognitivas impostas e regulado através de fatores externos de influéncia e aspectos
metacognitivos.

Lim et al (2020), destacado aqui como um dos artigos mais robustos da analise, também
oferece uma perspectiva integrativa, com outras formas de interacdo midiatica sendo colocadas
como fatores presentes nas interacfes entre individuo, idolo e comunidade. Construindo
encima do artigo de Giles (2002), os autores revalidam a afirmacéo que wishful identification
e relacbes parassociais sdo positivamente interligados, com o sentimento de empatia
desenvolvido através da RPS se transformando progressivamente em um desejo de se agir e se
parecer 0 seu personagem favorito, dando inicio ao processo de aprendizagem social por
observacdo de comportamentos e imitacdo simbolica (por exemplo, a imitacdo do corte de
cabelo de um jogador famoso). Um fator curioso que os autores também levantam, seria o de
engajamento emocional com relagdo entre o individuo e a comunidade. Nesse caso, a triade de
contato repetido individuo, comunidade e idolo, notoriamente impulsionado pelos “chat” e
doacGes em live, podem fazer senso de pertencimento de uma comunidade, um ambiente de
conforto, levando a abertura emocional conjunta nesses espagos, tendo o individuo reagindo
emocionalmente ao idolo, comunidade e fatores externos de forma simultanea. Esse aumento
de interatividade aumenta a efetividade de RPS, promove uma lealdade ao idolo, mas também,
argumento aqui, que pode levar a comportamentos de desindividuacdo em caso de ataques a
comunidade ou ao idolo, promovendo um comportamento defensivo em massa, impulsionado

pela anonimidade das midias virtuais. Assim, RPS age como mediador nos efeitos de WI e
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engajamento emocional, com relacdo ao comportamento de lealdade a uma celebridade.

FATORES POSITIVOS SOBRE EXPERIENCIAS PARASSOCIAIS

As EPS podem ser instrumentalizadas para promocéo de contatos indiretos ou vicarios
(presenciar alguém do seu grupo social interagindo com alguém de fora do grupo) e seus efeitos
sdo positivos na promocao de diversidade através do contato com diferentes culturas, géneros
e pontos de vista. Hodson et al (2018) apresentam uma perspectiva baseada na hipétese de
contato, ou seja, que o contato com grupos distintos, pode promover uma quebra de esteredtipos
e promocéao de flexibilizacdo cognitiva. O contato é colocado como uma funcéo psicoldgica
que tende particularmente a uma consequéncia afetiva e que promove a ativacdo de
categorizagGes mentais simbdlicas atreladas a um grupo social e permite a reestruturacao
mental de preconcepcdes sobre essas populacdes através da remocdo ou adicdo de novas
caracteristicas que serdo generalizadas pera outros membros desse grupo em contato
posteriores. Essa ativacdo demanda um certo esforco mental e ndo apenas o contato
indiscriminado (i.e heuristico), portanto, nem sempre é ativado, contudo, com o contato
constante, mesmo que ndo intencional e especialmente em diferentes modalidades, acaba por
diminuir esse esforco.

As EPS entram nessa teoria sob a égide de personagens que representam modelos
distintos de personalidades e grupos que compdem o tecido social e permitem um vislumbre
indireto sobre o cotidiano dessas pessoas, mesmo que de forma performatica. O ponto aqui
colocado é que apOs esse contato constante, que podem ser considerados IPS, o
desenvolvimento de uma RPS se torna provavel e os espectadores comegam a perceber que 0s
personagens ndo sdo as construcdes estereotipadas que eles concebem, e véo reestruturando
sua forma de ver esses grupos, modificando seu comportamento com relacéo a eles em virtude
dessa flexibilizacdo (Zerebecki et al, 2021). Essa reestruturacdo do pensamento seria dada pela
via afetiva com a reducdo de ansiedade de contato com esses grupos externos, e pela via
cognitiva, com a formacéo de scripts comportamentais de contato, que podem ser utilizados
em casos de contato real.

Como exemplo, no Brasil, novelas sdo muitas vezes utilizadas como instrumento de
aprendizagem social, dada adesao popular que elas possuem e seu formato de longo-prazo, que
permitem a construcdo de tramas mais diversificadas. Especificamente, a novela “A Forga do
Querer”, dos estudios Globo, apresenta a historia de um personagem transgénero, chamado
Ivan, com enfoque nas suas relagOes familiares, especialmente com a mée, que reprova sua

transicdo de género feminino para masculino, e com o pai que de inicio reprova a transi¢cdo mas
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com o tempo se torna mais aberto ao processo do filho, dado o amor que sente por ele. Esse
exemplo permitiria um contato vicario liberalizante com um pai de filhos transgénero,
permitindo ver alguém do mesmo grupo social que pertence, no caso o pai do Ivan e buscaria
compreender mais sobre pessoas transgénero, modificando seu modo de pensar e agir com essa

populacéo.

EXPERIENCIAS PARASSOCIAS COM CELEBRIDADES

Boon e Lomore (2001) exploraram o efeito que a presenca de RPS estabelecidas entre
fas e celebridades podem ter na construcdo do senso de identidade pessoal e autoestima, em
harmonia com a afirmacédo de Giles (2002) de que a identidade pessoal seria um dos nicleos
funcionais das EPS. Essa linha de pesquisa sobre celebridades evoluiu bastante nos Gltimos 20
anos e aparenta ser uma das mais frutiferas indicando um caminho de grande influéncia que as
RPS possuem no estabelecimento de relacdes de lealdade e, a partir delas, comércio. Contudo,
com a analise dos artigos, um ponto crucial foi levantado a partir da literatura que deve ser
mencionado antes da analise propriamente dita: no caso especifico de relagdes comerciais, ndo
ha distin¢do tedrica, apenas categorica, feita entre RPS humanas e antropomérficas (como as
de 2° e 3° ordem) com relagcbes de marcas comerciais e/ou seus produtos. Portanto, marcas
como Apple, Xbox, Tesla, Volkswagen, McDonalds, entre outras séo tratadas de forma idéntica
a celebridades como Taylor Swift, Péricles, Roberto Carlos, etc de acordo com os efeitos
psicoldgicos e emocionais das EPS. O ponto mais préximo de divisdo de categdrica que
atualmente foi possivel de ser identificado (ou talvez, como algo completamente distinto que
deva ser pesquisado) é o de inteligéncias artificiais de conversacdo, como a Siri (Apple),
Cortana (Microsoft) e Alexa (Amazon). Assim, a literatura comercial pode ser considerada uma
expansdo pratica da teoria parassocial.

As celebridades podem ser definidas como individuos detém uma gama distinta de
habilidades e/ou atributos socialmente desejaveis que tem sua popularidade construida através
da relacdo entre publico, midia e propria personalidade (Moraes et al, 2019; Ambroise &
Albert, 2020). Segundo Moraes et al (2019) no espectro das celebridades também se encontram
as anti-celebridades, celebridades “self-made” traduzidas aqui como celebridades “inatas”, por
inexisténcia de traducao direta e as microcelebridades. As anti-celebridades s&o definidas como
pessoas que alcancaram fama de maneira ndo intencional, as inatas sdo marcas comerciais
desenvolvidas ou chefiadas por pessoas que se tornam celebridades atrelado ao sucesso de suas
marcas e as microcelebridades sdo pessoas famosas em pequenos e especifico nichos, fora da

midia de massas mais padronizada, tendo como exemplo, no Brasil, respectivamente: Chico
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Moedas, Luiza Helena Trajano (atual dona da rede Magazine Luiza) e Alexandre Borba
Chiqueta (conhecido como “Gaules”, sendo um dos maiores streamers de videogame do pais).
Além dessa categorizagdo, segundo Ambroise & Albert (apud Chenu, 2008) celebridades sdo
representantes de 4 tipos distintos de fama: nobreza, politica, arte/entretenimento e sociais
(figuras corporativas, esportivas, cientistas etc.).

O atributo identificado como 0 mais importante na instrumentalizacdo de celebridades
para estimular o consumo em f&s é a credibilidade. A credibilidade é constituida da percepcéao
de expertise e confiabilidade que a celebridade possui sobre seu campo de atuacdo, por
exemplo, 0 quanto uma rainha conhece e honra constantemente os costumes da sua realeza e
de seu pais ao longo seu reinado. Mais especificamente, a expertise € constituida pelos fatores
de conhecimento sobre o tema e recomendacdes relevantes, ja a confiabilidade é composta dos
fatores de objetividade, sinceridade e integridade. Nota-se que ndo sdo expertise e
confiabilidades reais, mas sim a percepcdo que a populacdo possui de ambas. Outro fator,
menos importante, mas presente, € a atratividade fisica da celebridade que pode ser eficaz para
promover uma primeira impressao positiva sobre o produto, mas acaba nao tendo grande efeito
no geral, com excecdo de produtos cosméticos.

Desse modo, essa via mercadoldgica pode ser integrada ao fendmeno parassocial
através do simulacro conversacional e apego emocional eliciados pelo estabelecimento e RPS,
que gera um laco de confianca entre o consumidor e a celebridade, levando ao progressivo
enviesamento da tomada decisdo de compra favor da celebridade, e portanto, ao produto
associado simbolicamente a ela através de propagandas. A grosso modo, nos preferimos
recomendacdes de amigos, do que de desconhecidos.

Um outro mecanismo psicolégico e comercial identificado dentro de Ambroise &
Albert (2019) seria a via descendente da WI, com base em EPS. As WI sdo caracterizadas com
o0 desejo de se tornar a celebridade-alvo, atraves da imitagdo e/ou integracdo de caracteristicas
dessa celebridade, assim, a partir do self atual, se estipula um self ideal (no caso, a celebridade)
a ser seguido. Com relacdo a grandes celebridades e apenas grandes celebridades, a RPS
estabelecida pode gerar artificialmente um decréscimo na autoestima do f&, criando um vao
entre o0 seu self atual e ideal. Colocando questBes éticas de lado, esse contraste pode ser
explorado comercialmente com a venda de produtos que sejam associados simbolicamente a
essa celebridade, de modo a “suprir” esse vao na autoestima. Por exemplo, um aspirante a
guitarrista, pode ter como idolo o guitarrista Slash e simultaneamente ser inspirado por ele,
mas sentir um claro contraste de habilidade, que abaixaria sua autoestima, levando-o a comprar

uma guitarra da marca Gibson Les Paul™, que € a Unica marca de guitarras que o Slash utilizou
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durante toda sua carreira.

RELACOE ENTRE EXPERIENCIAS PARASSOCIAIS E MARCAS COMERCIAIS

A relacdo entre consumidor e marca, por sua vez, apresenta uma caracteristica
intrinsicamente simbdlica, portanto, os gatilhos de EPS devem ser feitos a partir da
personificagdo das marcas. Para tanto, Palusuk et al (2019) oferece um modelo tedrico
extremamente robusto para explicar o desenvolvimento do que chama de “amor de marcas”
(brand love).

Segundo os autores, 0 amor de marcas seria uma conexao emocional intensa entre um
consumidor e uma marca (e seus produtos) com funcionamento baseado na a Teoria Triangular
do Amor (Sternberg, 1986), que expressa 0 sentimento de amor humano em um espectro
triangular de vértices intimidade, paixdo e compromisso e na Triade Cognitivo-
Comportamental de cognicdo, sentimento e comportamento. Os autores colocam a idealizacao
da marca como elemento cognitivo, o grau de atracdo em relacdo a marca como elemento
emocional e a compra seguida de recomendacdo como elemento comportamental. Os autores
colocam 5 formas de desenvolvimento essa relacdo de amor a marcas, conforme descrito a
sequir.

A primeira é chamada de desenvolvimento lento. Nela a relacdo se inicia neutra e se
desenvolve lentamente para uma expressao de amor ou 6dio, com relagdo ao produto. O fator-
chave dessa relacdo € de construcao de histéria comum com a marca, que podem gerar fortes
lembrancas emocionais, garantindo a lealdade do consumidor a marca. Ela é colocada como
mais proxima do vértice de compromisso no triangulo do amor.

A segunda forma é quando ja se gosta de uma marca, mas se desenvolve para um amor.
O fator-chave para essa transicao € elencada como a qualidade do produto, que gera um prazer
intrinseco ao utiliza-lo e que se acumula com o tempo.

A terceira é chamada de amor interino. Nessa forma, similar ao amor a primeira vista,
consumidor comega a interagir com uma marca ja possuindo um sentimento de amor atrelado
a ela que € mantido ao decorrer da relacdo. Essa forma, € comum a associacdo simbélica entre
identidade pessoal do consumidor com os valores do imaginario social da marca que pode
produzir comportamentos mais extremos, como a compra exclusiva de produtos dessa marca
mesmo em vista de alternativas melhores, ataques a consumidores de outras marcas ou reacao
emocional frente a criticas a marca ou produtos. Um exemplo atual sobre essa forma de reacao
seria com o lancamento da picape “CyberTruck” da Tesla, inc; chefiada por Elon Musk, da
qual obteve um langcamento desastroso, porém, dado a estratégias de marketing da fabricante,
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obteve apoio dos fés do bilionario e da marca.

Seguindo essa linha, novamente o estudo de Ambroise e Albert (2019) oferece um
vislumbre sobre congruéncia entre celebridade e a marca divulgada, mencionando alguns dos
fatores que levam a efetividade dessa forma de propaganda. O mecanismo seria uma
aprendizagem associativa e consequente transferéncia de significado entre caracteristicas
relevantes da celebridade e caracteristicas relevantes da marca. Essa associacdo geraria um
nucleo de significado que serd usado para julgar a validade da congruéncia e quanto maior,
mais efetiva a propaganda, até certo ponto, pois outros fatores sdo levados em conta.

A partir dessas informacdes, segundo Labrecque (2014), as IPS séo efetivas para
promocdo de relacBes entre marcas e consumidores em ambientes virtuais e potencializam a
efetividade do marketing da empresa. Perfis de marcas que adotam um comportamento
antropomorfizado respondem mensagens de consumidores, que por sua vez, respondem aos
perfis como se estivessem respondendo a um outro ser humano, gerando assim uma interacao
parassocial, que ao decorrer do tempo de das interacGes, pode se transformar em uma RPS. Um
fator de extrema importancia proporcionado pelo ambiente virtual, como em redes sociais, é
de que elas permitem uma capacidade de resposta que na contramao de toda literatura, ndo
diminui o efeito parassocial, mas sim, o fortalece agindo como uma nova IPS que contribui
para o estabelecimento de uma RPS. Esse fator vai na contramdo do dogma-padrdo que
argumenta que as EPS devem ser obrigatoriamente unilaterais e sem possibilidade de resposta.

As variaveis descritas como preditoras do estabelecimento de uma IPS nessas trocas
virtuais é primeiramente a crenca de ter sido respondido por um ser humano, velocidade de
resposta e da capacidade que essa resposta possuiu de responder a pergunta feita. Caso esses
critérios forem correspondidos o consumidor se tornara mais aberto em dispor de informacdes
e de ser leal a marca. Contudo, caso o consumidor perceba que a resposta foi automatizada, o
efeito de abertura socioemocional e os sentimentos de afeto advindos das interacOes

parassociais sao dissipados.

O QUE TORNA UM PERSONAGEM APTO PARA FORMACAO DE UM LACO
PARASSOCIAL?

Alguns estudos se aprofundaram na capacidade inata que um personagem possui em
eliciar um RPS, ndo apenas pelo comportamento como de olhar para cameras e se referir a
plateia, mas sim, quais atributos sdo identificados como favoraveis de um personagem ter caso
0 objetivo seja o de formar um lago parassocial. Maslej et al (2017) coloca esse tema como
oriundo uma integracdo obrigatoria entre identificacdo e experiéncia parassocial, pois, quanto
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mais parecido o personagem for com a populacdo a qual ele é observado, mais facil é dos
observadores se colocarem no lugar do personagem e mais facil é de se desenvolver uma RPS
com ele. Assim, a aspecto identificado como regulador é a credibilidade — qudo mais crivel,
para a populacdo, o personagem for em sua relagdo a logica de organizagdo do mundo ao seu
redor e a seu mundo interior (seus valores, crencas atitudes e comportamentos), mais
interessante esse personagem sera e mais pessoas se identificardo com ele e com sua evolucéo
dentro da historia.

Como um adendo a aspectos da credibilidade, Sheldon et al (2021) avalia que
comparado personagens reais ou hibridos (reais somados a computacédo grafica), personagens
antropomorficos gerados puramente por computacdo grafica tendem a eliciar menos
sentimentos de EPS. Por exemplo, os personagens “Indiana Jones” do filme homdnimo e
“Davy Jones” de “Piratas do Caribe”, aqui categorizados como real ¢ hibrido respectivamente,
possuem maior capacidade de eliciar uma RPS se comparado ao Simba do filme “O Rei Ledo”
de 20109.

EXPERIENCIAS PARASSOCIAIS E CRIATIVIDADE

Com relacdo ao campo da criatividade, ndo foram obtidos muitos artigos que
trabalhavam as interagdes midiaticas atreladas a criatividade e nenhum artigo foi achado
especificamente sobre criatividade e o fenbmeno parassocial, apresentando uma imensa lacuna
sobre o tema. Portanto, a sessdo a seguir ird apresentar a literatura sobre criatividade em si e as
relacdes entre as formas de interagdo midiatica com a criatividade.

Duas orientagdes principais foram encontradas: estudos tedricos, que discorrem sobre
a criatividade em contextos midiaticos e estudos experimentais, sendo avaliados através dos
produtos criativos gerados e ndo pela maquinacdo mental realizada.

Segundo o0 ja mencionado artigo “Intergroup Contact as an Agent of Cognitive
Liberalization” de Hodson et al (2018), o contato também pode promover o aumento da
criatividade em individuos. A flexibilizacdo cognitiva gerada pelo contato pode fazer com que
as pessoas busquem ou sejam forcadas pela vivéncia, a terem linhas de pensamento fora do
esteredtipo previamente engessado, produzindo ligacdes entre conceitos e ideias distintas do
pensamento comum, além disso, a vivéncia com culturas distintas pode deixar disponiveis
elementos dessa cultura, que terdo mais facilidade de serrem lembrados e utilizados na
construcao de um novo produto criativo.

De uma maneira prética, o argumento de contato como flexbilizador cognitivo pode ser

demonstrado na mediacéo de tarefas via avatares, ou seja, através do Efeito Proteus. Como o
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avatar € uma representacdo digital do self, o uso de avatares considerados “criativos” pode ser
usado para estimular os processos relevantes da criatividade, segundo Guegan et al (2016),
através do mecanismo de autopercepcdo inato do Efeito Proteus. Desse modo, da mesma
maneira que o uso de avatares atraentes pode levar a seus usuarios a apresentarem um
comportamento mais desinibido com relacdo a outros membros do ambiente e avatares mais
altos levarem a maior imposicdo de demandas em negociagdes virtuais (Yee & Bailenson,
2007), o uso de avatares considerados socialmente criativos, como o de um cientista, levam

Seus usuarios a serem, ou buscarem ser, mais criativos.

EXPERIENCIAS PARASSOCIAIS E INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS

O uso de inteligéncias artificiais (IAs) conversacionais sao identificadas, na literatura,
como mediadas através de relagdes parassociais (Balan, 2023) refor¢ando 0 ponto levantado
por Maslej et al (2017) de que a unilateralidade ndo deve ser considerada um dogma das EPS,
mas sim, um fator extremamente potente para producdo. Vale notar, porém, que a literatura
sobre 0 assunto ainda esta em estégio inicial visto que a popularizacdo e o ado¢do em massa de
inteligéncias artificiais ainda é um fenémeno recente.

Como explorado por Mariani et al (2023), as IAs conversacionais podem ser analisadas
através de diversas lentes tedricas, novamente, por conta da falta de maturacdo na teoria sobre
IAS. As teorias identificadas como as mais proeminentes sao: Teoria da Presenca Social, Teoria
do antropomorfismo, Teoria unificada da aceitacdo e uso de tecnologia, Teoria da
autodeterminacdo, Teoria da resposta social, Teoria de usos e gratificacdes, Teoria do vale da
estranheza, Teoria de equacdo midiatica e Teoria sociocognitiva. A teoria parassocial ndo foi
elencada como uma lente teoria, mas sim, como o principal mediador da interface humano-
maquina, pois ao imbuir atributos humanos na maquina e gerar uma percepcao de autenticidade
humana, a resposta comportamental dada é empética e cordial, como se estivéssemos
interagindo com outro ser humano, ou seja, a maquina evoca uma presenca social e reagimos
de acordo com as normas culturais estabelecidas para relagdes sociais, tendo como exemplo
cotidiano dar “o1” ao iniciar uma conversa com uma IA.

Dado a literatura, é possivel argumentar de forma contraria 0 dogma de unilateralidade
estabelecida por Horton e Wohl (1956) que permeia 0 campo atualmente. Ao que parece, 0
ponto ndo € a impossibilidade de resposta que leva ao estabelecimento de uma RPS, mas sim a
impossibilidade de ter fisicamente a pessoa proxima a seu circulo social e com contato
suficientemente constante, que leva a idealizacBes sobre o alvo, dando inicio ao

estabelecimento de uma RPS. Esse contato constante direcionado intencionalmente leva a
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progressiva quebra das idealizacdes projetadas sobre o alvo e ao suprimento do desejo de
contato, encerrando o efeito parassocial. Assim, um artista que responde seus fas nas redes
sociais dentro do personagem a que lhe é estabelecido (como o cantor da banda que é o
“romantico”, em oposi¢ao ao seus pares), teria o efeito de reforgo na RPS, ao passo que, se for
convidado a passar uma semana com esse mesmo artista, provavelmente o sentimento de RPS
seria dissipado através do contato direto. E por isso que IAs, mesmo responsivas, possuem
componente parassocial: elas sdo inexistentes na realidade concreta, portanto, impossiveis de

serem relacionadas.

OUTRAS FORMAS DE INTERAQAO E SEUS ACHADOS

Com relacdo as outras formas de interacdo, 0 maior destaque é dado as pesquisas do
Efeito Proteus. Para além do artigo pioneiro de Yee e Bailenson (2007), novas pesquisas foram
realizadas sobre os fatores precipitantes desse fendmeno, 0s mecanismos internos de
funcionamento e as consequéncias que essa forma de engajamento vicario com o ambiente,
através dos avatares.

Antes de entrar no efeito em si, contudo, vale a pena destacar o artigo de Kapitany et al
(2022) que faz apontamentos interessantes, apesar de ndo intencionais, sobre 0 uso comunitario
do Efeito Proteus junto a Identificagdo (Cohen, 2001). Usando como base o jogo de tabuleiro
“Dungeons & Dragons” os autores exploram o que eles chamam de “Fantasia Compartilhada”
(“Pretensive Shared Reality”) que seria uma configuracdo de brincadeira comunitaria adulta,
maturada das brincadeiras realizadas na infancia. A definicéo precisa desse fendmeno seria de
uma “constelagdo de objetos mentais sujeitos a um compartilhamento intencional, que é
duréavel, e que incorpora uma gama (explicita ou implicita) de premissas, regras, ou normas,
que sabidamente diferem do mundo real em algum grau” (Kapitany et al, 2022, pp.3), tendo
como um exemplo bem saliente, o teatro e o cinema.

O ponto principal que diferencia a fantasia compartilhada, de um simples fingimento, é
a intencionalidade compartilhada e da de individuacdo gerada pela brincadeira. Assim, 0s
membros pertencentes a brincadeira dispde de esforco real para participar da performance e se
manter dentro das regras, a0 mesmo tempo que suspendem temporariamente e
comunitariamente as estruturas sociais do mundo real para poderem partilhar dessa mesma
fantasia, entrando em um novo contexto social. Dentro da cultura brasileira e fora das mesas
de role-play, o carnaval de rua exemplifica esse fendbmeno.

A diferenca dessa forma de brincadeira com uma versao infantil seria 0 emprego de
funcbes cognitivas de alta ordem, tais como: Teoria da Mente, imaginagdo/pretenséo,
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compartilhamento de intencdo/normas e habilidades meta-representacionais. 0s membros
pertencentes a brincadeira coletivamente. O ponto que interliga essa fantasia compartilhada
com o Efeito Proteus e a Identificacdo € o que os autores chamam de “quarentena cognitiva”.
Essa quarentena seria a capacidade de “criar uma cogni¢do” do personagem e de se imergir
nela, assumindo valores, comportamentos e pensamentos proprios dessa criacdo e reagindo ao
mundo fantasiado de maneira coerente. Contudo, essa chamada quarentena pode “vazar” entre
0 personagem e a pessoa, e vice-versa, com aspectos do personagem espelhados na pessoa e
aspectos da pessoa espelhados no personagem, pois, assim como na identificacdo, a dissonancia
cognitiva gerada por atuar com uma personalidade autoimposta, pode levar a adocdo de
comportamentos do personagem, que com o tempo, pode modificar 0 comportamento do
individuo que o usa como avatar.

Essa modificacdo do comportamento é explorada mais a fundo em termos meta-
cognitivos por Sah et al (2021). A autora divide o processo meta-cognitivo de assimilacédo
progressiva entre individuo e avatar em dois subprocessos: identificacdo e incorporacéo,
respectivamente mente e corpo, com o aspecto geral sendo similar a interacdo midiatica de
Identificacdo proposta por Cohen (2001) de “dorméncia” do self. Segundo a autora, a
assumpcao constante da identidade imaginaria de um avatar leva a ativacdo e atualizacdo
constante de esquemas mentais (priming cognitivo) de autoconceito pessoais, que
progressivamente, mesclaria esquemas mentais do avatar com esquemas mentais proprios,
levando a associacdo entre 0os esquemas mentais do avatar e do individuo, promovendo
comportamentos congruentes a essa associa¢ao. Essa transformacéao de identidade pessoal seria
um movimento meta-cognitivo (pensar sobre como o personagem pensa e agir de acordo) e
subconsciente, no sentido cognitivo e ndo psicanalitico — a ativacao e subsequente mesclagem
dos esquemas de autoconceito é dado de forma subconsciente, contudo a mudanga na
autopercepcao é percebida de maneira consciente, com o individuo percebendo que esta agindo
progressivamente de maneira proxima ao seu avatar se comparado a sua concepcao de self
anterior.

A ativacdo, por sua vez, é mediada pela fluéncia metacognitiva, que é a velocidade de
processamento de gatilhos associados a esquemas mentais. A fluéncia de identificacéo
incorporagéo entram aqui, com gatilnos mentais (gatilhos de semelhanga entre personalidade
propria e avatar) e incorporacdo (semelhanca fisica e gestual entre self e avatar) que juntos,
segundo os autores, promovem o Efeito Proteus.

Um fator importante que aparece no artigo de Sah et al (2021) e que constantemente
aparece em outros artigos sobre o Efeito Proteus € o da customizacéo do avatar. A possibilidade
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de customizacdo do personagem € considerada um efeito potencializador para a emersdo do
Efeito Proteus ao passo que facilitaria o processamento de informacdes do avatar, pois, ao
customiza-lo, o individuo teve que pensar sobre ele e sobre o papel que ele ira exercer no
contexto virtual ou imaginado e esse processo deixaria latente os esquemas mentais associados
a personalidade do avatar, além de carrega-lo com aspectos simbolicos positivos para o
individuo que o criou, facilitando a adocéo de sua identidade pelo individuo que o controla.

Mas, o quais sdo as dimensfes simbdlicas que um avatar pode carregar? E quéo
profunda essa conexdo pode ser? Usando como base jogos multijogador online, Sibila e
Mancini (2018) descrevem a relacdo pessoal com avatar em uma triade: o avatar ser uma copia
proxima da pessoa; ser uma copia melhorada da pessoa ou assumir uma identidade
completamente distinta, a depender do estado interno e aparéncia fisica do usuério. As
subcategorias de personalidade dos avatares em contraste ao usuério dentro do Efeito Proteus
foram identificadas como: similar, extensdo do self, outro além do self e antitese do self.

Segundo as autoras, a construcdo desses avatares € extremamente relacionada a
autoestima do usuario, com a maioria das pessoas optam por avatares que sd80 uma versdo um
pouco melhor de si, carregando-os de atributos fisicos e personalidades desejaveis, mas ainda
proximos do seu self real. No geral, essa tendéncia pode ser explicada através do papel suprido
pelo avatar: os jogadores se utilizam do anonimato para poder agir de forma desinibida de
estigmas pessoais ou sociais estipulados, permitindo a exploracéo fantasiosa outras formas de
si e de interacdo com 0 mundo que ndo poderiam ser testados na vida real, como por exemplo,
encarnar uma versdo de sexo oposto sem sofrer represalias de origem transfébica ou atuar em
role-play como um mercador que vende 0s itens mais exoticos e fortes do jogo, mas apenas
para os jogadores que acharem o lugar que se esconde.

Um destacamento do artigo, que vale a pena ser mencionado € dimensdo da
profundidade que essa relagdo usuario-avatar pode ter chegando a niveis psicopatoldgicos. As
variaveis de baixa autoestima, proximidade psicologica com o avatar idealizagdo extrema do
avatar e da sua posi¢édo social dentro do mundo que habita tendem a estar correlacionados a
altos niveis de depressdo, vicio em jogar, baixas habilidades sociais e também, segundo
McCutcheon et al (2003) bem-estar psicoldgico abalado. I1sso pode ser interpretado como uma
progressiva transicdo da percepcdo do usuario de que o avatar seria self verdadeiro e que seu
self real é performatico, de modo que o avatar supriria as e necessidades desejadas pelo usuario,
compensando a sua falta na vida real de forma mal adaptativa.

Por fim, Liu (2023) prove uma revalidagdo do campo de pesquisa do Efeito Proteus 16
anos apos sua concepcdo. Uma das maiores criticas geradas ao Efeito Proteus ao longo de seu
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estudo, seria sua relagdo muito proxima ao priming cognitivo, argumentando que eles seriam a
mesma coisa e que o Efeito Proteus nada mais seria que as consequéncias do priming em
ambientes virtuais e ndo algo proprio, sendo exatamente essa a pergunta que o autor busca
responder. No caso, o Efeito Proteus ndo é a mesma coisa que priming cognitivo — 0 mecanismo
de priming esta presente no Efeito Proteus, mas ndo o compreende por completo. A diferenca,
como ja discorrida por Sibila e Mancini (2018) € o componente de incorporacdo fisica do
avatar, para além de suas caracteristicas identitarias: o usuario percebe as reagdes fisicas de seu
avatar e responde de acordo, por exemplo quando seu avatar € muito machucado de maneira
muito rapida, o usuario reage com um verbalizacdo de dor (“ai”), sente ansiedade por estar em

perigo e busca se afastar, sentindo alivio fisiolégico ao conseguir.

6. Conclusoes e consideracdes finais

Reunindo os achados dos artigos analisados, é possivel, em-primeiro lugar, salientar
que a interacdo midiatica tem como necessidade prévia a formacdo de uma impressao inicial,
que evolui progressivamente para alguma forma de interagdo midiatica a depender do contexto
ambiental, pessoal ou do alvo a qual a interacdo se dirige e que por fim, pode se encerrar por
diversos fatores, a depender das relacdes estabelecidas.

Como fatores emocionais a identidade pessoal e 0 companheirismo se mantem como
as principais variaveis para o estabelecimento e manutencdo de uma EPS de longo-prazo, com
a lealdade sendo identificada e adicionada como um dos ndcleos funcionais das EPS (Boon e
Lomore, 2001; Giles, 2002; Labrecque, 2014; Lim et al., 2020). Contudo, baixa autoestima,
baixas habilidades sociais, necessidades pessoais de apego nédo correspondidas e especialmente
a soliddo séo as variaveis de risco que levam ao desenvolvimento de uma relagdo ndo-saudavel
com o alvo dessas interacdes (De Bérail et al., 2019; Wang et al., 2021; Huang e Li, 2023),
tendo como possivel consequéncia uma crise ou estagnacao no desenvolvimento do senso de
self do usuario, que pode leva-lo a buscar exclusdo do mundo real e uma progressiva
substituicéo de relagdes sociais por parassociais, substituicdo do senso de self pelo de um avatar
ou de uma celebridade a quem se deseja ser, geralmente evidenciado de forma comportamental
pela imitacdo de comportamentos distintos do proprio self e similares ao do alvo (Sibila e
Mancini, 2018). Apesar disso, vale ressaltar novamente que essas experiéncias nao sao
inerentemente patolégicas e ndo devem ser tratadas como tal, mas sim, sdo um
desenvolvimento natural da capacidade de socializacdo e vivéncia em comunidade humana
desenvolvida evolutivamente. Porém, essa capacidade se encontra em um contexto virtual antes

nunca presente na civilizagdo humana, ou seja, ndo houve desenvolvimento cerebral para dar
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aporte bioldgico a interacdes virtuais, que por via de regra, séo simulacdes de interacdes reais.

Apesar de tratados de maneiras distintas, as formas de interacdo midiatica apresentam
uma interconectividade sempre presente. Lim et al (2020) demonstrou. Apesar disso, a maior
lacuna encontrada na literatura atual se apresenta na falta de estudos correlacionais entre
fendmenos. Poucos estudos se propuseram, como objetivo principal, buscar as interseccdes das
formas de interacdo midiaticas, tanto entre si, quanto entre outros campos da psicologia, como
a criatividade. Em contraste, a grande maioria dos estudos possui como enfoque apenas o
fendmeno que se propde a estudar que, apesar de gerar estudos de alta qualidade, acabam sendo
reducionistas ao ndo considerar outras variaveis. Além disso, grande parte dos artigos
analisados eram tedricos e ndo declaravam seu espaco amostral no corpo do texto, portanto,
ndo permitindo a leitura precisa dos estudos utilizados em suas revisdes literarias, deixando
evidente uma falta de rigor metodoldgico de pesquisas no campo de psicologia de midia.

Como limitacOes, esse estudo apresenta um escopo pequeno com relacdo a todo o
campo de psicologia de midia, possuindo apenas 33 artigos em sua amostra e com a grande
maioria dos artigos de revisdo analisados ndo deixando claro quais artigos foram adquiridos
para suas respectivas analises, impossibilitando a revalidacdo de seus resultados. Além disso,
0s artigos experimentais possuem em sua maioria amostras de estudantes universitarios,
relativamente pequenas e na maioria das vezes enviesadas sob o viés de género tendendo
desproporcionalmente (>70%) a masculino ou feminino.

Com relagdo a pesquisas futuras, ainda had muito a ser explorado. O campo da
criatividade e a forma como interage com o campo das EPS ainda carece de pesquisas de
impacto académico e social. Nao apenas a intersecc¢do entre criatividade e EPS é uma lacuna
que deve ser explorada com pesquisas futuras, mas a intersec¢do de criatividade com outras
formas de interacdo midiatica devem ser explorados, especialmente com o Efeito Proteus, que
aparenta ter uma maior relagéo correlacional com a criatividade do que as demais formas.

Outra recomendacdo futura elencada aqui é a relacdo formada entre 1As e humanos.
Essa linha de pesquisa aparenta ser a mais recentemente aberta de EPS, portanto, ainda é um
campo latente que carece de pesquisas, especialmente de método experimental sobre as causas
que fazem com que RPS possam ser estabelecidas e mantidas com 1As a longo-prazo, mesmo
né&o sendo uma relagdo unilateral.

Em suma, o campo das EPS, apesar de concebido a quase 70 anos, apenas recentemente
obteve a atencéo e investimento académico necessarios para usa compreensdo, e de forma mais
recente ainda, no Brasil. Os fatores elencados como propulsores desse investimento séo

essencialmente o advento e popularizagédo da internet, ascensao e estabiliza¢ao de redes sociais
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de forma planetaria e a pandemia de COVID-19, que forcou a adaptacdo de sistemas antes
presenciais para a modalidade virtual e gerou espacos de discussdo e interacdo essencialmente
virtuais de longo-prazo, tornando possivel ver (e sentir na pele) as consequéncias psicoldgicas
pessoais e sociais da adogéo de EPS e outras formas de interacdo mediadas por aparatos de
comunicagdo em massa. Por fim, ndo foi possivel encontrar um modelo pronto que explique a
formacédo e adaptacdo pessoal da representacdo mental de celebridades. Apesar disso, 0 modelo
hipotetizado que utiliza os mecanismos de criatividade descritos por Ward (1994) ainda
aparenta ser possivel caso o input seja expandido e considerarmos outras formas de interacao
midiatica atuando em conjunto para essa formacéo, especialmente a W1 e o Efeito Proteus.
Por fim, essa revisao é apresentada como primeiro passo para pesquisas futuras no
contexto brasileiro, trazendo a literatura atual do exterior e pontos considerados importantes
para a pesquisas futuras com a esperanca de que seja possivel abrir o caminho de maneira
acessivel para pesquisas sob a oOtica da cultura local. Novelas por exemplo, ndo sao
mencionadas em nenhuma pesquisa, mas sao muito mais consumidas do que qualquer outra
forma de cinema no contexto brasileiro, sendo ativamente parte da construcdo de figuras
publicas e focos de discussao de problemas sociais locais. Outro ponto da cultura brasileira que
ndo sdo mencionadas em nenhum artigo é a formacdo de figuras pablicas em contextos
ditatoriais que fizeram e se fazem presentes no tecido social brasileiro atual, representados por
exemplo, pela “velha-guarda” da musica popular brasileira ou jornais de oposi¢do como “O

Pasquim”.

55



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ambroise, Laure, ¢ Noél Albert. 2020. “Celebrity Endorsement: Conceptual Clarifications, Critical Review,
and Future Research Perspectives”. Recherche et Applications En Marketing (English Edition)
35(2):97-122. doi: 10.1177/2051570719876198.

Auter, Philip J., e Philip Palmgreen. 2000. “Development and Validation of a Parasocial Interaction Measure:
The Audience-persona Interaction Scale”. Communication Research Reports 17(1):79-89. doi:
10.1080/08824090009388753.

Baer. D. M.. & Deguchi, H. (1985). Generalized imitation from a radical-behavioral view- point. In S. Reiss
& R. R. Bootzin (Eds.), Theoretical issues in behavior therapy (pp. 179-217). Orlando, FL: Academic
Press.

Bélan, Carmen. 2023. “Chatbots and Voice Assistants: Digital Transformers of the Company—Customer
Interface—A Systematic Review of the Business Research Literature”. Journal of Theoretical and
Applied Electronic Commerce Research 18(2):995-1019.

Beaty, Roger E., Mathias Benedek, Paul J. Silvia, e Daniel L. Schacter. 2016. “Creative Cognition and Brain
Network Dynamics”. Trends in Cognitive Sciences 20(2):87—95. doi: 10.1016/j.tics.2015.10.004.
Bem, Daryl J. 1972. “Self-Perception Theory”. Advances In Experimental Social Psychology (6):1-62. doi:

10.1016/s0065-2601(08)60024-6.

Boon, Sd, e Cd Lomore. 2001. “Admirer-Celebrity Relationships among Young Adults..: Explaining
Perceptions of Celebrity Influence on Identity”. Human Communication Research 27(3):432-65. doi:
10.1111/].1468-2958.2001.tb00788.x.

Brunick, Kaitlin L., Marisa M. Putnam, Lauren E. McGarry, Melissa N. Richards, e Sandra L. Calvert. 2016.
“Children’s Future Parasocial Relationships with Media Characters: The Age of Intelligent Characters”.
Journal of Children and Media 10(2):181-90. doi: 10.1080/17482798.2015.1127839.

Carvalho, Virginia Donizete De, Livia De Oliveira Borges, e Denise Pereira Do Régo. 2010. “Interacionismo
simbolico: origens, pressupostos e contribuigdes aos estudos em Psicologia Social”. Psicologia:
Ciéncia e Profissdo 30(1):146-61. doi: 10.1590/S1414-98932010000100011.

Caughey, John L. 1978. “Artificial Social Relations in Modern America”. American Quarterly 30(1):70. doi:
10.2307/2712280.

Chartrand, Tanya L., e John A. Bargh. [s.d.]. “The Chameleon Effect: The Perception-Behavior Link and
Social Interaction”.

Chenu, Alain. 2008. “Des sentiers de la gloire aux boulevards de la célébrité: Sociologie des couvertures de
Paris Match, 1949-2005”. Revue frangaise de sociologie Vol. 49(1):3-52. doi: 10.3917/rfs.491.0003.

Cohen, Jonathan. 2001. “Defining Identification: A Theoretical Look at the Identification of Audiences With
Media Characters”. Mass Communication and Society 4(3):245-64. doi:
10.1207/S15327825MCS0403_01.

De Bérail, Pierre, Marléne Guillon, e Catherine Bungener. 2019. “The Relations between YouTube
Addiction, Social Anxiety and Parasocial Relationships with YouTubers: A Moderated-Mediation
Model Based on a Cognitive-Behavioral Framework”. Computers in Human Behavior 99:190-204. doi:
10.1016/j.chb.2019.05.007.

Dibble, Jayson L., Tilo Hartmann, e Sarah F. Rosaen. 2016. “Parasocial Interaction and Parasocial
Relationship: Conceptual Clarification and a Critical Assessment of Measures: Parasocial Interaction
and Parasocial Relationship”. Human Communication Research 42(1):21-44. doi: 10.1111/hcre.12063.

Eyal, Keren, e Jonathan Cohen. 2006. “When Good Friends Say Goodbye: A Parasocial Breakup Study”.
Journal of Broadcasting & Electronic Media 50(3):502—23. doi: 10.1207/s15506878jobem5003 9.

Feilitzen, Cecilia V., e Olga Linné. 1975. “Identifying with Television Characters”. Journal of
Communication 25(4):51-55. doi: 10.1111/j.1460-2466.1975.tb00638.x.

Giles, David C. 2002. “Parasocial Interaction: A Review of the Literature and a Model for Future Research”.
Media Psychology 4(3):279-305. doi: 10.1207/S1532785XMEPQ0403 04.

Guegan, Jerdbme, Stéphanie Buisine, Fabrice Mantelet, Nicolas Maranzana, e Frédéric Segonds. 2016.
“Avatar-Mediated Creativity: When Embodying Inventors Makes Engineers More Creative”.
Computers in Human Behavior 61:165-75. doi: 10.1016/j.chb.2016.03.024.



https://doi.org/10.1177/2051570719876198
https://doi.org/10.1080/08824090009388753
https://doi.org/10.1016/j.tics.2015.10.004
https://doi.org/10.1111/j.1468-2958.2001.tb00788.x
https://doi.org/10.1080/17482798.2015.1127839
https://doi.org/10.1590/S1414-98932010000100011
https://doi.org/10.2307/2712280
https://doi.org/10.3917/rfs.491.0003
https://doi.org/10.1207/S15327825MCS0403_01
https://doi.org/10.1016/j.chb.2019.05.007
https://doi.org/10.1111/hcre.12063
https://doi.org/10.1207/s15506878jobem5003_9
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.1975.tb00638.x
https://doi.org/10.1207/S1532785XMEP0403_04
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.03.024

Hartmann, Tilo, e Charlotte Goldhoorn. 2011. “Horton and Wohl Revisited: Exploring Viewers’ Experience
of Parasocial Interaction”. Journal of Communication 61(6):1104-21. doi: 10.1111/].1460-
2466.2011.01595 x.

Hodson, Gordon, Richard J. Crisp, Rose Meleady, e Megan Earle. 2018. “Intergroup Contact as an Agent of
Cognitive  Liberalization”.  Perspectives on Psychological Science 13(5):523-48. doi:
10.1177/1745691617752324.

Hoffner, Cynthia, e Martha Buchanan. 2005. “Young Adults’ Wishful Identification With Television
Characters: The Role of Perceived Similarity and Character Attributes”. Media Psychology 7(4):325—
51. doi: 10.1207/S1532785XMEPQ704 2.

Horton, Donald, e R. Richard Wohl. 1956. “Mass Communication and Para-Social Interaction: Observations
on Intimacy at a Distance”. Psychiatry 19(3):215-29. doi: 10.1080/00332747.1956.11023049.

Huang, Shanshan, e Mingfei Li. 2023. “Consumer loneliness: A systematic review and research agenda”.
Frontiers in Psychology 14:1071341.

Huskey, Richard, e Ralf Schmailzle. 2023. “Integrating media content analysis, reception analysis, and media
effects studies”. Frontiers in Neuroscience 17:1155750.

Kanaveedu, Aswathi, e Jacob Joseph Kalapurackal. 2022. “Influencer Marketing and Consumer Behaviour:
A Systematic Literature Review”. Vision 09722629221114607. doi: 10.1177/09722629221114607.

Kapitany, Rohan, Tomas Hampejs, e Thalia R. Goldstein. 2022. “Pretensive Shared Reality: From childhood
pretense to adult imaginative play”. Frontiers in Psychology 13:614.

Kymissis, Effie, e Claire L. Poulson. 1990. “THE HISTORY OF IMITATION IN LEARNING THEORY:
THE LANGUAGE ACQUISITION PROCESS”. Journal of the Experimental Analysis of Behavior
54(2):113-27. doi: 10.1901/jeab.1990.54-113.

Labrecque, Lauren 1. 2014. “Fostering Consumer—Brand Relationships in Social Media Environments: The
Role of Parasocial Interaction”. Journal of Interactive Marketing 28(2):134-48. doi:
10.1016/j.intmar.2013.12.003.

Lim, Joon Soo, Min-Ji Choe, Jun Zhang, e Ghee-Young Noh. 2020. “The Role of Wishful Identification,
Emotional Engagement, and Parasocial Relationships in Repeated Viewing of Live-Streaming Games:
A Social Cognitive Theory Perspective”. Computers in Human Behavior 108:106327. doi:
10.1016/j.chb.2020.106327.

Liu, Yansheng. 2023. “The Proteus Effect: Overview, Reflection, and Recommendations”. Games and
Culture 15554120231202175. doi: 10.1177/15554120231202175.

Mariani, Marcello M., Novin Hashemi, ¢ Jochen Wirtz. 2023. “Artificial intelligence empowered
conversational agents: A systematic literature review and research agenda”. Journal of Business
Research 161:113838.

Maslej, Marta, Keith Oatley, e Raymond A. Mar. 2017. “(PDF) Creating Fictional Characters: The Role of
Experience, Personality, and Social Processes”. Recuperado 17 de outubro de 2023
(https://www.researchgate.net/publication/313814289 Creating_Fictional Characters_The_Role_of
Experience_Personality and_Social_Processes).

McCutcheon, Lynn E., Diane D. Ashe, James Houran, e John Maltby. 2003. “A Cognitive Profile of
Individuals Who Tend to Worship Celebrities”. The Journal of Psychology 137(4):309-22. doi:
10.1080/00223980309600616.

Moraes, Marcela, John Gountas, Sandra Gountas, e Piyush Sharma. 2019. “Celebrity Influences on Consumer
Decision Making: New Insights and Research Directions”. Journal of Marketing Management 35(13—
14):1159-92. doi: 10.1080/0267257X.2019.1632373.

Pavlov, I. P. 2010. “Conditioned reflexes: an investigation of the physiological activity of the cerebral
cortex”. Annals  Of  Neurosciences  17(3):136-141.doi:  http://dx.doi.org/10.5214/ans.0972-
7531.1017309.

Palusuk, Narissara, Bernadett Koles, e Rajibul Hasan. 2019. “‘All you need is brand love’: a critical review
and comprehensive conceptual framework for brand love”. Journal of Marketing Management 35(1-
2):97-129. doi: 10.1080/0267257X.2019.1572025.

Postman, Leo. 1947. “The History and Present Status of the Law of Effect.” Psychological Bulletin
44(6):489-563. doi: 10.1037/h0057716.



https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.2011.01595.x
https://doi.org/10.1111/j.1460-2466.2011.01595.x
https://doi.org/10.1177/1745691617752324
https://doi.org/10.1207/S1532785XMEP0704_2
https://doi.org/10.1080/00332747.1956.11023049
https://doi.org/10.1177/09722629221114607
https://doi.org/10.1901/jeab.1990.54-113
https://doi.org/10.1016/j.intmar.2013.12.003
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106327
https://doi.org/10.1177/15554120231202175
https://www.researchgate.net/publication/313814289_Creating_Fictional_Characters_The_Role_of_Experience_Personality_and_Social_Processes
https://www.researchgate.net/publication/313814289_Creating_Fictional_Characters_The_Role_of_Experience_Personality_and_Social_Processes
https://doi.org/10.1080/00223980309600616
https://doi.org/10.1080/0267257X.2019.1632373
https://doi.org/10.1080/0267257X.2019.1572025
https://doi.org/10.1037/h0057716

Postmes, Tom, Russell Spears, ¢ Martin Lea. 1998. “Breaching or Building Social Boundaries?: SIDE-
Effects of Computer-Mediated Communication”. Communication Research 25(6):689-715. doi:
10.1177/009365098025006006.

Ratan, Rabindra, David Beyea, Benjamin J. Li, e Luis Graciano. 2020. “Avatar Characteristics Induce Users’
Behavioral Conformity with Small-to-Medium Effect Sizes: A Meta-Analysis of the Proteus Effect”.
Media Psychology 23(5):651-75. doi: 10.1080/15213269.2019.1623698.

Reicher, S. D., R. Spears, e T. Postmes. 1995. “A Social Identity Model of Deindividuation Phenomena”.
European Review of Social Psychology 6(1):161-98. doi: 10.1080/14792779443000049.

Rubin, Alan M., e Elizabeth M. Perse. 1987. “Audience Activity and Soap Opera Involvement A Uses and
Effects Investigation”. Human Communication Research 14(2):246-68. doi: 10.1111/].1468-
2958.1987.th00129.x.

Rubin, Alan M., Elizabeth M. Perse, ¢ Robert A. Powell. 1985. “LONELINESS, PARASOCIAL
INTERACTION, AND LOCAL TELEVISION NEWS VIEWING”. Human Communication Research
12(2):155-80. doi: 10.1111/].1468-2958.1985.tb00071.x.

Sah, Young June, Minjin Rheu, ¢ Rabindra Ratan. 2021. “Avatar-user bond as meta-cognitive experience:
Explicating identification and embodiment as cognitive fluency”. Frontiers in Psychology 12:695358.

Sanders, Meghan S. 2010. “Making a Good (Bad) Impression: Examining the Cognitive Processes of
Disposition Theory to Form a Synthesized Model of Media Character Impression Formation”.
Communication Theory 20(2):147-68. doi: 10.1111/j.1468-2885.2010.01358.x.

Schneider, Sascha, Maik Beege, Steve Nebel, Lenka Schnaubert, e Giinter Daniel Rey. 2022. “The Cognitive-
Affective-Social Theory of Learning in Digital Environments (CASTLE)”. Educational Psychology
Review 34(1):1-38. doi: 10.1007/s10648-021-09626-5.

Schramm, Holger, ¢ Tilo Hartmann. 2008. “The PSI-Process Scales. A New Measure to Assess the Intensity
and Breadth of Parasocial Processes”. COMM 33(4):385-401. doi: 10.1515/COMM.2008.025.

Sheldon, Zachary, Max Romanowski, e Daniel M. Shafer. 2021. “Parasocial Interactions and Digital
Characters: The Changing Landscape of Cinema and Viewer/Character Relationships™. Atlantic
Journal of Communication 29(1):15-25. doi: 10.1080/15456870.2019.1702550.

Sibilla, Federica, e Tiziana Mancini. 2018. “T am (not) my avatar: A review of the user-avatar relationships
in massively multiplayer online worlds”. Cyberpsychology: Journal of Psychosocial Research on
Cyberspace 12(3).

Sigre-Leirds, V., Billieux, J., Mohr, C., Maurage, P., King, D. L., Schimmenti, A., & Flayelle, M. (2023).
Binge-watching in times of COVID-19: A longitudinal examination of changes in affect and TV series
consumption patterns during lockdown. Psychology of Popular Media, 12(2), 173-185.
https://doi.org/10.1037/ppm0000390

Spink, Mary Jane P. 1993. “O conceito de representacdo social na abordagem psicossocial”. Cadernos de
Saude Publica 9(3):300-308. doi: 10.1590/S0102-311X1993000300017.

Steinman, W. M. 1970. “Generalized imitation and the discrimination hypothesis”. Journal Of Experimental
Child Psychology 10(1):79-99. doi: http://dx.doi.org/10.1016/0022-0965(70)90046-9.

Sternberg, R. J. 1986. A triangular theory of love. Psychological review, 93(2), 119.

Tamaki, S., & Galbraith, P. W. (2014). Otaku Sexuality: Unique orientations of desire. In P. W. Galbraith
(Ed.), The Moé Manifesto: An insider's look at the worlds of manga, anime, and gaming (pp. 179-185).
Tuttle Publishing.

Taylor, Dalmas A. 1968. “The Development of Interpersonal Relationships: Social Penetration Processes”.
The Journal of Social Psychology 75(1):79-90. doi: 10.1080/00224545.1968.9712476.

Torhonen, Maria, Johann Giertz, Welf H. Weiger, e Juho Hamari. 2021. “Streamers: The New Wave of
Digital Entrepreneurship? Extant Corpus and Research Agenda”. Electronic Commerce Research and
Applications 46:101027. doi: 10.1016/j.elerap.2020.101027.

Tukachinsky, R F (Ed.). 2023. “The Oxford Handbook of Parasocial Experiences”. Nova lorque, EUA:
Oxford University Press.

Tukachinsky, Riva. 2010. “Para-Romantic Love and Para-Friendships: Development and Assessment of a
Multiple-Parasocial Relationships Scale”. 3.

Wang, Xueqin, Yiik Diew Wong, e Kum Fai Yuen. 2021. “Rise of ‘Lonely’ Consumers in the Post-COVID-
19 Era: A Synthesised Review on Psychological, Commercial and Social Implications”. International
Journal of Environmental Research and Public Health 18(2):404. doi: 10.3390/ijerph18020404.



https://doi.org/10.1177/009365098025006006
https://doi.org/10.1080/15213269.2019.1623698
https://doi.org/10.1080/14792779443000049
https://doi.org/10.1111/j.1468-2958.1987.tb00129.x
https://doi.org/10.1111/j.1468-2958.1987.tb00129.x
https://doi.org/10.1111/j.1468-2958.1985.tb00071.x
https://doi.org/10.1111/j.1468-2885.2010.01358.x
https://doi.org/10.1007/s10648-021-09626-5
https://doi.org/10.1515/COMM.2008.025
https://doi.org/10.1080/15456870.2019.1702550
https://doi.org/10.1590/S0102-311X1993000300017
http://dx.doi.org/10.1016/0022-0965(70)90046-9
https://doi.org/10.1080/00224545.1968.9712476
https://doi.org/10.1016/j.elerap.2020.101027
https://doi.org/10.3390/ijerph18020404

Ward, T. B., & Kolomyts, Y. (2019). Creative Cognition. In J. C. Kaufman & R. J. Sternberg (Eds.), The
Cambridge Handbook of Creativity (2nd ed., pp. 175-192). Cambridge University Press.

Ward, T. B. 2007. “Creative Cognition as a Window on Creativity”. Methods 42(1):28-37. doi:
10.1016/j.ymeth.2006.12.002.

Ward, T. B. 2001. “Creative Cognition, Conceptual Combination, and the Creative Writing of Stephen R.
Donaldson”. American Psychologist.

Ward, T. B. 1994. “Structured Imagination: The Role of Category Structure in Exemplar Generation”.
Cognitive Psychology, 27(1), 1-40. doi:10.1006/cogp.1994.1010

Wilkenfeld, Merryl J., e Thomas B. Ward. 2001. “Similarity and Emergence in Conceptual Combination”.
Journal of Memory and Language 45(1):21-38. doi: 10.1006/jmla.2000.2772.

Yee, Nick, e Jeremy Bailenson. 2007. “The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-Representation
on Behavior”. Human Communication Research 33(3):271-90. doi: 10.1111/].1468-
2958.2007.00299.x.

Zerebecki, Bartosz G., Suzanna J. Opree, Joep Hothuis, e Susanne Janssen. 2021. “Can TV Shows Promote
Acceptance of Sexual and Ethnic Minorities? A Literature Review of Television Effects on Diversity
Attitudes”. Sociology Compass 15(8):12906. doi: 10.1111/s0c4.12906.



https://doi.org/10.1016/j.ymeth.2006.12.002
https://doi.org/10.1006/jmla.2000.2772
https://doi.org/10.1111/j.1468-2958.2007.00299.x
https://doi.org/10.1111/j.1468-2958.2007.00299.x
https://doi.org/10.1111/soc4.12906

