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RESUMO

O tema desta pesquisa compreende o estudo sobre as juventudes contemporaneas e sua
relacdo com as experiéncias de consumo e inclusdo digital. Tem como objeto de estudo a
conexdo do smartphone. Este estudo estd inserido na linha de pesquisa Linguagens e
Tecnologias. Nossa pesquisa tem como objetivo geral compreender como se estabelecem as
experiéncias de consumo do smartphone na juventude contemporanea brasileira, a fim de
elencar de que forma a conexdo impacta no processo de incluséo digital juvenil. Tomamos
como referéncia os estudos tedrico-metodoldgicos do campo da Antropologia do Consumo,
da Antropologia da Juventude e de Consumer Culture Theory (CCT). Partimos da premissa
que as experiéncias de consumo das juventudes estdo cada vez mais interligadas e
potencializadas pelo avanco das TICs (Tecnologias de Informagéo e Comunicacdo), TACs
(Tecnologias de Aprendizagem e Conhecimento), TEPs (Tecnologias de Empoderamento e
Participagdo) e principalmente, pela conectividade dos onipresentes smartphones. Estima-se
gue em 2025 tenhamos 9,0 bilhdes de smartphones no mundo, sendo que para muitas pessoas
0 smartphone ja é o principal (e Unico) meio de acesso a internet (GSMA, 2018b). A
fundamentacdo deste estudo pautou-se nas contribuicdes de autores que discutem juventudes,
consumo e incluséo digital, entre eles: Bauman, Canclini, Castells, Feixa, Garbin, Galindo,
Miller, Pais, Reguillo Cruz, Rocha e Eckert, Sarlo, Schmidt, Silveira, Velho. Optamos pela
pesquisa qualitativa, descritiva e etnogréafica, com observacdo participante e ndo participante
realizada entre setembro de 2015 a junho de 2017 em oito shoppings centers nas cidades de
Novo Hamburgo e Porto Alegre. Em junho de 2018 aplicamos um questionario on-line com
quatro perguntas, sendo que obtivemos 145 respostas. Os resultados apontam que a conexdo
contribui com o desenvolvimento de um empoderamento digital da juventude, no qual
interacdo e agilidade sdo elementos chaves para cidadania juvenil. O estudo revela ainda que
tais impactos estdo relacionados a integracdo do smartphone ao cotidiano dos jovens e as
melhoras nos niveis de conectividade e igualdade de oportunidades proporcionada pelo
ecossistema movel e seus programas. Compreendemos ao longo de nosso estudo que o
smartphone ndo é simplesmente um dispositivo individualizado de comunicacdo e
informacdo, mas um instrumento de conexdo, interagdo e empoderamento digital das
juventudes contemporaneas. Igualmente, a tese corrobora ao afirmar que mesmo que toda
experiéncia de consumo do smartphone seja eminentemente conectiva e pessoal, a
possibilidade de compartilhar e viver coletivamente essa experiéncia tende a criar valor em
termos de participagdo, comunica¢do, mobilidade, aprendizado e de diversidade de
experiéncias socioculturais juvenis, com transformacéo de suas vidas e do seu entorno.

Palavras-chave: Juventudes. Experiéncias de Consumo. Inclusdo Digital. Smartphones.
Empoderamento Digital.



ABSTRACT

The subject of this research includes the study on contemporary youth and their
relationship with experiences of consumption and digital inclusion. Its purpose is to study is
connection of the smartphone. This study is included in the line of research on languages and
technologies. Our research has as general objective to understand how to establish the
experiences of smartphone consumption in Brazilian youth contemporary, in order to indicate
how the connection impacts on the process of youth digital inclusion. We take as reference
the theoretical-methodological studies of the field of Consumer Anthropology, Youth
Anthropology and Consumer Culture Theory (CCT). We start from the premise that youth
consumption experiences are increasingly interconnected and enhanced by the advancement
of ICTs (Information and Communication Technologies), LKTs (Learning and Knowledge
Technologies), EPTs (Empowerment and Participation Technologies) and especially by the
connectivity of ubiquitous smartphones. It is estimated that by 2025 we will have 9.0 billion
smartphones in the world, and for many people the smartphone is already the main (and only)
means of access to the internet (GSMA, 2018b). The reasons for this study were the
contributions of authors who discuss youths, consumption and digital inclusion, among them:
Bauman, Canclini, Castells, Feixa, Garbin, Galindo, Miller, Pais, Reguillo Cruz, Rocha and
Eckert, Sarlo, Schmidt, Silveira, Velho. We chose qualitative, descriptive and ethnographic
research, with participant and non-participant observation conducted between September
2015 and June 2017 in eight malls in the cities of Novo Hamburgo and Porto Alegre. In June
2018 we applied an online questionnaire with four questions, and we obtained 145 responses.
The results point out that the connection contributes to the development of a digital youth
empowerment, in which interaction and agility are key elements for youth citizenship. The
study also reveals that such impacts are related to the integration of the smartphone into the
daily life of young people and the improvements in levels of connectivity and equal
opportunities offered by the mobile ecosystem and its programs. Throughout our study we
understand that the smartphone is not simply an individualized device of communication and
information, but an instrument of connection, interaction and digital empowerment of
contemporary youth. Likewise, the thesis corroborates that even if every smartphone
consumption experience is eminently connective and personal, the possibility of sharing and
living this experience collectively tends to create value in terms of participation,
communication, mobility, learning and diversity of experiences socio-cultural, with the
transformation of their lives and their environment.

Keywords: Youth. Consumer Experiences. Digital Inclusion. Smartphones. Digital
Empowerment.
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INTRODUCAO

“As ligacdes multiplas e rapidas sdo um capital social, porém — como acontece com
o dinheiro — nem todos as obtém de maneira igual. [...] Ndo importa a hora
mostrada pelo seu celular ou computador, vocé pode ser convocado ou receber uma
mensagem para que faga algo imediatamente. Onde esta o poder: em conectar-se
velozmente e com muitos ou na possibilidade de desconectar-se?

Vocé ndo ganha de presente o celular. Vocé é o presente, vocé é que é ofertado para
0 aniversario do celular”

(CANCLINI, 2008, p. 41).

Elegemos como tema central da tese: estudo sobre as juventudes contemporaneas e sua
relagdo com as experiéncias de consumo e inclusdo digital e, como objeto de estudo a
conexdo do smartphone. Este estudo estd inserido na linha de pesquisa Linguagens e
Tecnologias, do programa de Pds Graduacdo em Diversidade Cultural e Inclusdo Social que
tem como foco investigar a diversidade cultural na sociedade contemporanea e 0S processos
de exclusdo e inclusdo, que se expressam nas representacdes e cotidiano, nas praticas sociais,
nas relacdes de consumo, entre outros. Nossa tese tem como base tedrica uma aproximacao
dos campos da Antropologia do Consumo e da Antropologia da Juventude e, nos estudos
desenvolvidos de Consumer Culture Theory (CCT)™.

Cabe ressaltar que, mesmo considerando que adultos, idosos, adolescentes e criancas
possuem e consomem smartphones, optamos por centralizar a pesquisa no consumo das
juventudes. Justifico este recorte de interesse pela juventude porque nos ultimos doze anos
tenho atuado diretamente na formacédo de jovens académicos com média de idade entre 20 e
25 anos, logo estudar e tentar compreender as experiéncias de consumo neste grupo
representa-se mais relevante neste momento da minha trajetéria profissional, académica e de

pesquisadora.

! “A Teoria da Cultura do Consumidor (CCT) é um campo de pesquisa interdisciplinar orientado para o
desenvolvimento de uma melhor compreensao de porque os consumidores fazem o que fazem e porque a cultura
do consumidor assume as formas que faz. Os tedricos se concentram na compreensdo das inter-relacfes entre
vaérias relacbes materiais, econdmicas, simbolicas, institucionais e relagdes sociais, e seus efeitos sobre os
consumidores, 0 mercado, outras instituicdes e a sociedade. Os pesquisadores geralmente se baseiam em teorias
da sociologia, antropologia, estudos de midia e comunicagdo, historia, critica literaria e semidtica, teorias de
género, estudos culturais e marketing” (CCTC, 2018, on-line, traducdo nossa).

“Consumer Culture Theory (CCT) is an interdisciplinary field of research oriented around developing a better
understand of why consumers do what they do and why consumer culture takes the forms that it does. Theorists
focus on understanding the interrelationships between various material, economic, symbolic, institutional, and
social relationships, and their effects on consumers, the marketplace, other institutions, and society. Researchers
typically draw from and build on theories rooted in sociology, anthropology, media studies and communications,
history, literary criticism and semiotics, gender and queer theory, cultural studies, and marketing”.
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Esse estudo é um desdobramento da minha dissertagao “O Imperativo do Consumo na
Obra ‘Harry Potter’: o encontro da cultura da convergéncia e a juventude contempordnea”,
desenvolvida na linha de pesquisa Linguagens e Processos Comunicacionais, no PPG de
Processos e ManifestacGes Culturais da Universidade Feevale. O objetivo geral era analisar as
manifestacBes culturais cinematograficas e seus impactos, tendo como foco estabelecer
relacfes entre as praticas do consumo de manifestagcdes e produtos culturais da obra ‘“Harry
Potter”, calcados em diferentes midias, a fim de conhecer transformagdes socioculturais no
comportamento de consumo da juventude contemporanea brasileira.

A fundamentacdo da dissertacdo, contou com analise de dez anos® de publicacdes da
revista Veja e, pautou-se nas contribuicdes de autores que discutem a relagdo cultura e
consumo tendo como marco tedrico: Bauman, Canclini e Featherstone e, sobre cultura da
convergéncia, com o autor Jenkins. A hipdtese que a circulagdo da obra “Harry Potter”, tanto
na forma literaria como na cinematografica e em outras midias, reflete as transformacdes
socioculturais no comportamento de consumo da juventude contemporénea brasileira e
fomenta o consumo de outras manifestac@es culturais relacionados a saga, ficou comprovada.

Na referida pesquisa ficou evidenciado também que as praticas de consumo e a cultura
da convergéncia constituiram um elemento fundamental a manutencdo da visibilidade da
saga, que ainda esta presente em diversas midias. Na dissertacdo, descrevemos que a
juventude vé-se diante da tendéncia ao consumo instantaneo e do imediatismo, sendo que se
diluiram as fronteiras espaciais e temporais. Os jovens querem acompanhar o ritmo veloz dos
lancamentos e da mudancga constante dos objetos, bem como querem estar conectados em
“tempo real” com as informagdes. No referido estudo sugerimos como relevante para futuras
pesquisas a investigacdo de praticas de consumo e as conexdes da juventude contemporanea.

Neste sentido, e buscando os contornos de uma primeira aproximacdo com a analise
empirica da relagdo da juventude e consumo, foi produzido o artigo “Préticas de consumo do

smartphone e as relacdes com as culturas juvenis contemporaneas”™

. Nesse estudo o objetivo
foi discutir, atraves de imagens e cenas juvenis urbanas, algumas praticas de consumo do

smartphone. A partir das discussGes do estudo observei que, o smartphone é uma interface

? Revista Veja edigdes dos anos 2001 a 2011: a escolha da edigdo do ano 2001 deve-se ao fato de que nesse ano
foi langado o primeiro filme da saga (“Harry Potter e a Pedra Filosofal”) e em 2011 ocorreu o langamento do
ultimo filme (“Harry Potter e as Reliquias da Morte — parte 2”).

% Artigo apresentado no Inovamundi 2014 — Universidade Feevale, produzido na disciplina “Introdugdo aos
estudos sobre juventudes na perspectiva dos estudos culturais”, da profa. Dra. Elisabete Maria Garbin, cursada
no segundo semestre de 2013, na Universidade Federal do Rio Grande do Sul/Faculdade de Educagdo —
Programa de P6s-Graduagdo em Educacdo/PGEDU. Linha de Pesquisa: Estudos Culturais em Educacéo.
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que permite ao jovem ampliar sua visibilidade, conectar praticas de consumo, saberes e
comportamentos socioculturais.

Acreditamos ser relevante promover a reflexdo académica sobre as relagdes das
experiéncias de consumo e inclusdo digital com os jovens contemporaneos, afinal nossa
sociedade experimenta transformacgdes digitais cada vez mais aceleradas e intensas. Sob uma
perspectiva interdisciplinar, entendemos que estudar as experiéncias de consumo é investigar
os fatores que impactam na forma de viver, ser e consumir das juventudes.

O consumo na tese sera analisado como um fendmeno social. Entendemos que
consumir ndo esta somente ligado ao “comprar pronto”, mas constituem-se experiéncias cada
vez mais abrangentes e complexas. Canclini (2010) descreve que “consumir ¢ pensar”,
reiterando a percepgdo do consumo como um “fendmeno social™* que possibilita investigar
uma multiplicidade de representacdes e interacdes envolvendo atitudes individuais, sociais,

culturais e de cidadania. Featherstone (1995, p. 121) afirma que a cultura de consumo

envolve um foco duplo: em primeiro lugar, na dimensdo cultural da economia, a
simbolizagdo ¢ o uso de bens materiais como ‘comunicadores’, ndo apenas como
utilidades; em segundo lugar, na economia dos bens culturais, os principios de
mercado — oferta, demanda, acumulagdo de capital, competicdo e monopolizacdo —
que operam ‘dentro’ da esfera dos estilos de vida, bens culturais e mercadorias.

Complementando, salienta o autor que muitas vezes influenciada pelas estratégias de

({94

marketing, a cultura de consumo “é capaz de desestabilizar a nocdo original de uso ou
significado dos bens e afixar neles imagens e signos novos, que podem evocar uma série de
sentimentos e desejos associados” (FEATHERSTONE, 1995, p. 160).

Seguramente, 0 consumo é capaz de aproximar ou afastar sujeitos, pode-se considerar
que socializa estilos de vida, comportamentos e discursos; promove inclusdo e excluséo,
visibilidade e experiéncias, enfim, constitui um codigo por meio do qual a sociedade busca
relacionar-se (ROCHA, 2008; ROCHA E PEREIRA, 2009). E possivel identificar que as
experiéncias de consumo sdo motivadoras de significativas transformacdes historicas,
culturais e sociais. Logo, compreender os impactos destas transformacbes é de extrema
relevancia, pois envolvem articulagdes de homogeneizacao e heterogeneizacao, caracteristicas
da sociedade contemporanea.

De tal modo, partimos do pressuposto que ndo é possivel estudar a juventude como um
fendmeno sociologicamente homogéneo, concordamos com a ideia de uma inerente

diversidade® da condicéo juvenil. Reguillo Cruz (2010, p. 402, tradugdo nossa) ressalta que “a

* Discorreremos sobre este tema no capitulo 2 Juventudes: uma categoria com multiplas conexdes.
® Para Canclini (2006, p. 29) a diversidade ¢ “[...] entendida como a capacidade de cada nacdo, etnia ou grupo de
expressar sua cultura em seu proprio espago”.
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condigdo juvenil é um conceito que possibilita analisar, de um lado, a ordem e os discursos
prescritivos através dos quais a sociedade define o que ¢é ‘ser jovem’ e, de outro, 0S
dispositivos de apropriacdo ou resisténcia com que 0s jovens encaram estes discursos e ordens
sociais™®. Para a autora é relevante o subjetivo como constitutivo do papel dos jovens como
atores sociais.

A condicéo juvenil é uma categoria central nos estudos socioculturais de juventudes.

>’ assume uma diversidade de

Consequentemente, a propria categoria “juventudes
experiéncias sociais e culturais, pelas quais os individuos operam suas identidades a partir de
interacbes com o outro e com suas subjetividades. Para melhor entender a categoria
juventudes utilizamos como base os estudos de Bauman (2013), Bourdieu (1983), Feixa
(1999, 2000, 2004), Garbin (2003, 2009), Martin-Barbero (1998), Pais (1990, 2003), Reguillo
Cruz (2000, 2003, 2010, 2012), Rocha e Pereira (2009), Rocha, Pereira e Barros (2014), Sarlo
(1997), Schmidt (2006, 2007), Velho (2006), entre outros.

Cabe considerar também que além da diversidade nas praticas e experiéncias de
consumo das juventudes, foi fundamental a reflexdo sobre as interfaces da incluséo e exclusédo
digital, impactadas pelo avango das tecnologias da informagdo e comunicacdo (TICS) e,
principalmente, pelos onipresentes smartphones. Os processos de inclusdo e exclusdo, neste
estudo tém como base as investigacOes dos autores Silveira (2002), Winocur (2007), Sorj
(2003), Ala-Mutka, (2011), Reig (2012), Castells (2016), Castells et Al.(2006), entre outros.

No mundo a quantidade de celulares (soma da quantidade de celulares e smartphones)®

atingiu 106 acessos por cem habitantes em 2017, com um total de 7,8 bilhdes de dispositivos®

® La condicién juvenil es un concepto que posibilita analizar, de un lado, el orden y los discursos prescriptivos a
través de los cuales la sociedad define lo que es ‘ser joven’ y, de otro, los dispositivos de apropiacion o
resistencia con que los jévenes encaran estos discursos u 6rdenes sociales

" Na tese utilizamos o termo “juventudes” como ser4 detalhado no capitulo 2 — “Juventudes: uma categoria com
multiplas conexdes”, pois, tentamos representar a diversidade que envolve o estudo da categoria. Contudo, em
alguns contextos sera necessario explicar algo pontual que envolve alguns jovens, para tanto, utilizaremos “os
jovens”, para nos referirnos aos diversos géneros. Esta decisdo ndo ignora os efeitos e diversidade que as
questdes de género representam na sociedade, mas, serd utilizada simplesmente, por efeito estilistico, ou seja,
para nao ter o uso de “os jovens” e “as jovens”.

® Segundo Teleco (2018) o telefone celular é usado para tarefas como: ligacdes, mensagens (SMS) e cAmera com
uma baixa resolucdo. J& o Smartphone (Telefone Inteligente) é um telefone celular que possui um sistema
operacional. Os principais sistemas operacionais utilizados atualmente s&o: Android (Google), 10S (Apple), RIM
(BlackBerry), Windows Phone (Microsoft). O smartphone é utilizado para ligagbes e videos chamadas,
mensagens, aplicativos diversos, possui cdmeras, maior resolucdo da tela, comando de voz, etc. Na tese
adotaremos a seguinte legenda: smartphones como estamos nos referindo especificamente a smartphones e,
celulares quando estamos falando de ambos dispositivos.

% Na perspectiva de atualizar a discussdo sobre dispositivo Agamben (2009, p. 40) afirma que “[...] chamarei
literalmente de dispositivo qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar,
determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinifes e os discursos dos
seres viventes”. O autor cita o telefone celular como um tipo de dispositivo. N6s adotaremos também este termo.
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(Grafico 1) que representa mais de um acesso para cada individuo™. Sendo que o consumo de
telefones celulares teve um crescimento de 230% nos Gltimos dez anos (2007 a 2017).

Gréfico 1 - Quantidade de celulares no mundo: 2000 a 2017 (em bilhdes)

Celulares Mundo (em bilhdes)

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados TELECO (2018) e GSMA (2018b).

Segundo a GSMA (2018b) estima-se que em 2025 tenhamos 9,0 bilhdes de

dispositivos com cartdo SIM™, com 110% de penetracdo mundial.

Haverd, portanto, trés cartdes SIM para cada dois assinantes (uma propor¢do de
propriedade de 1,5 de SIM). Nos paises em desenvolvimento, a taxa de propriedade
do cartdo SIM é muitas vezes maior, especialmente em Sub-Saharan Africa, onde
muitos consumidores usam varios SIMs de diferentes operadoras moveis, muitas
vezes através de aparelhos dual-SIM, para fazer uso da melhor cobertura de rede e
qualidade de chamadas em certas localizagdes'? (GSMA, 2018b, p. 12, traducéo
nossa).

O Brasil ocupou em dezembro de 2015 o quinto lugar na quantidade de celulares no
mundo, com 257,8 milhdes de dispositivos e, a China liderou o ranking de paises com 1 306
milhdes de celulares, seguido pela india com 1 011 milhdes (TELECO, 2018). Conforme a
GSMA (2017a) na América Latina e Caribe tem-se a previsdo de aumento anual de 3,2%
entre 2016 e 2020, chegando em 2020 com 76% de penetracdo, o que colocaré a regido acima

da média global cuja previsdo de penetracdo é de 72%.

19 Considerando a populacdo mundial de 7,3 bilhdes de habitantes em julho de 2016, segundo a Cia (Central
Intelligence Agency), conforme CIA (2017).

1 SIM - Médulo de Identificagdo de Assinante.

12 There will therefore be three SIM cards for every two subscribers (a SIM ownership ratio of 1.5). In eveloping
countries, the SIM ownership ratio is often higher, especially in Sub-Saharan Africa, where many consumers use
multiple SIMs from different mobile operators, often through dual-SIM handsets, to make use of the best
network coverage and call quality in certain locations.
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O Brasil registrou em dezembro de 2017, segundo a Anatel (2018), 236,5 milhGes de
linhas ativas na telefonia mével e densidade™ de 113,5 acessos por 100 habitantes. No
Gréafico 2 podemos observar a evolucdo do acesso movel de 1990 a 2017 e, no Grafico 3 a
evolucdo da densidade no acesso movel pessoal de 1990 a 2017, que atingiu o apice em 2014

com 138 acessos por 100 habitantes.

Gréfico 2 - Acesso Movel Pessoal (SMP) Relatoérios consolidados indicadores de 1990 a 2017 - Brasil

Brasil - Acesso Mdével Pessoal (em milhoes)

280,7
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados ANATEL (2018).

Gréafico 3 - Densidade Acesso Mdvel Pessoal. Relatérios consolidados indicadores de 1990 a 2017 - Brasil

Brasil - Densidade Acesso Mdével Pessoal (acesso/100
habitantes
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados ANATEL (2018).

No Rio Grande de Sul, existiam 13 664 milhares de celulares em dezembro de 2017, o

estado ocupou o0 quinto lugar no ranking brasileiro, liderado por S&o Paulo com 62 353

13 A densidade é calculada pela Anatel (2018) com a utilizagdo da populagdo residente nos municipios
brasileiros, com data de referéncia de 1° de julho de 2017, divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE).
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milhares de celulares (Grafico 4). O Rio Grande do Sul possuia densidade de 119,4 (acessos

por cem habitantes). No Brasil, o Distrito Federal possui maior densidade com 156,74.

Gréfico 4 - Ranking de Estados Brasileiros — quantidade de celulares em 2017

62.353

Ranking Quantidade de Celulares - estados

Sdo Paulo

22.587 20.962
14.450
. . 13.664 13.370 10.012
Minas Gerais Rio de Janeiro Bahia Rio Grande do Parana Pernambuco

Sul

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados Teleco (2018).

Contudo, além do aumento expressivo da quantidade de celulares nos Gltimos anos

apresentado no Grafico 2, destacamos a transformacdo no consumo deste dispositivo,

principalmente no que diz respeito ao avanco de funcionalidades. A telefonia movel, utilizada

na funcdo “fazer e receber ligacdo” (em substituicdo ou adicdo ao telefone fixo) adquire o

“status” de telecomunicacdo movel, ou seja, abrangendo vérias formas de interacdo,

informagao e comunicagdo com acesso a internet.

Vale mencionar, por exemplo, que até 2025, a penetracdo da internet movel atingira

61% da populacdo global (GSMA, 2018b). Tendo em vista estas funcionalidades, Lemos

(2007, p. 2) refere-se ao smartphone como um “Dispositivo Hibrido Moével de Conexdo
Multirredes” (DHMCM) termo que

ajuda a expandir a compreensdo material do aparelho e tird-lo de uma analogia
simploria com o telefone. A denomina¢do de DHMCM permite defini-lo melhor e
com mais precisdo. O que chamamos de telefone celular é um Dispositivo (um
artefato, uma tecnologia de comunicacdo); Hibrido, j& que congrega fungdes de
telefone, computador, maquina fotografica, cAmera de video, processador de texto,
GPS, entre outras; Mdvel, isto é, portatil e conectado em mobilidade funcionando
por redes sem fio digitais, ou seja, de Conexdo; e Multirredes, j& que pode empregar
diversas redes, como: Bluetooth e infravermelho, para conexfes de curto alcance
entre outros dispositivos; celular, para as diversas possibilidades de troca de
informagdes; internet (Wi-Fi ou Wi-Max) e redes de satélites para uso como
dispositivo GPS.

Para Van Dijck (2013) a cultura da conectividade é o imperativo da atual sociedade.

Segundo a pesquisadora holandesa, cada vez mais nossas interagbes humanas passam a ser
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mediadas pelas redes e, com o avang¢o do compartilhamento e circulagcdo de informacdes e
contetdos estdo se configurando novas dindmicas e experiéncias de consumo, principalmente
entre juventudes e smartphones. Mas o que é conectividade?

Segundo o Dicionario™ conectividade é: 1. Caracteristica ou qualidade do que é
conectivo. 2. [Informética] capacidade ou possibilidade (que tem um computador, dispositivo,
sistema operacional, programa etc.) de operar em um ambiente de rede. 3. [Informaética]
Capacidade para se conectar a Internet.

A conectividade, segundo Castells (2015) é a chave para o sucesso das redes sociais da
internet; e a conectividade permanente é beneficiada pela ampliacdo da comunicagdo mavel.
Para Castells (2015) e Pellanda (2009) a conectividade permanente € o ponto mais importante
e, concordam que “o que realmente é importante na comunicacdo movel ndo é tanto a
mobilidade, mas a conectividade permanente, onde quer que esteja, onde quer que o faca. 1sso
nos permite estar constantemente relacionados com os amigos, a familia e o trabalho™"
(NESSI, 2009, on-line, traducdo nossa).

Na pesquisa Juventude Conectada 2 realizada pela Fundacdo Telefonica Vivo (2016,
p. 53) ¢ salientado que “a medida que o repertdrio de uso da internet se amplia, cresce
também a preferéncia por fazer atividades de modo conectado”. Esse panorama revigora a

afirmacdo da OIJ*®

(2018, on-line, tradugdo nossa) que descreve que a juventude é
conectada’, pois “utiliza as tecnologias e as redes sociais para gerar consciéncia frente aos
problemas, impulsar aprendizagens civicas, participar politica e socialmente, e criar novos
valores sociais, culturais e politicos'®”.

Sendo que, segundo a mesma pesquisa Juventude Conectada 2 (FUNDACAO
TELEFONICA VIVO, 2016), o smartphone é o dispositivo de acesso utilizado com maior
frequéncia pelos jovens para estar em conexdo. Pode-se dizer que estar em conexdo na
sociedade contemporanea é ter conectividade com outros individuos e diferentes dispositivos
tecnoldgicos hibridos, convergentes em diferentes espagos e interagdes (LEMOS, 2007;

CASTELLS, 2015, 2016).

¥ \www.dicio.com.br/conectividade (2018).

> Lo que realmente es importante de la comunicacion mévil no es tanto la movilidad, sino la conectividad
permanente, estés donde estés, se haga donde se haga. Esto nos permite estar constantemente relacionados con
los amigos, la familia y el trabajo.

1% Organismo Internacional de Juventud para Iberoamérica.

7 A O1J (2018) também descreve os jovens como: partes da sociedade (interagem com outros sujeitos que
habitam o planeta), sujeitos de direito (direito a cidadania, igualdade, sem discriminacdes), estratégicos para o
desenvolvimento (pela capacidade criativa), atores politicos (questionam e se mobilizam), locais e globais
(interacdo com 0 mundo).

18 Utiliza las tecnologias y las redes sociales para generar consciencia frente a probleméticas, impulsar
aprendizajes civicos, participar politica y socialmente, y crear nuevos valores sociales, culturales y politicos.
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Elegemos como definigéo e distin¢do de conectividade e conexao os conceitos de Van
Dijck e Poell (2013) que explicam que conexdo (connectedness) faz referéncia as relagdes
entre usudarios e conteddos, participacOes e identificacdes que as redes permitem entre seus
usudrios, ja a conectividade (connectivity) se refere a integracdo, possibilidades e funcdes
socio-técnicas dos dispositivos e plataformas em rede conectar o conteido as atividades dos
usuarios e de todo o ecossistema mével®,

Diante de tais ideias, ao fazer esta reflexdo sobre as experiéncias de consumo na
juventude contemporanea, apresentamos nossas questdes: Como a juventude percebe sua
relagdo com o smartphone? Quais os efeitos da conexdo sobre as relagdes sociais e
experiéncias culturais juvenis? Afinal, como se estabelecem as experiéncias de consumo do
smartphone na juventude contemporanea brasileira e de que forma a conexao impacta
no processo de incluséo digital juvenil?

Partindo da premissa que as experiéncias de consumo das juventudes estdo cada vez
mais interligadas e potencializadas pelo avanco das TICs e, principalmente, pela
conectividade dos onipresentes smartphones; a tese evidencia que, a conexao contribui com
0 desenvolvimento de um empoderamento digital da juventude, no qual interacdo e
agilidade séo elementos chaves para cidadania juvenil.

O estudo revela ainda que tais impactos estdo relacionados a total integracdo do
smartphone ao cotidiano dos jovens e as melhoras nos niveis de inclusdo digital e igualdade
de oportunidades proporcionada pelo ecossistema mdvel; sendo que a tecnologia e as
juventudes interagem, influenciando-se mutuamente. A tese corrobora ao afirmar que mesmo
que toda experiéncia de consumo do smartphone seja eminentemente pessoal e conectiva, a
possibilidade de compartilhar essa experiéncia incide nas experiéncias socioculturais juvenis
em termos de participacdo, comunicacdo, mobilidade e aprendizado, com transformacao de
suas vidas e do seu entorno.

Assim, definimos como objetivo geral: compreender como se estabelecem as
experiéncias de consumo do smartphone na juventude contemporanea brasileira, a fim
de elencar de que forma a conexao impacta no processo de incluséo digital juvenil.

Desdobrados nos seguintes objetivos especificos:

19 Segundo GSMA (2017a) 0 ecossistema movel esta constituido por operadores de redes méveis, provedores de
servicos de infraestrutura, vendedores e distribuidores de produtos e servigos moveis, fabricantes de dispositivos
e provedores de conteddo, aplicagdes e servicos moveis. A contribuicdo econdmica direta do ecossistema €
estimada com base no valor agregado que representam estas empresas para a economia, incluindo os
empregados, superavit operacional e 0s impostos.
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a) Descrever as teorias que contribuem para refletir sobre as caracteristicas marcantes
da categoria “juventudes” e a estreita relagdo com a experiéncia de consumo e a incluséo
digital.

b) Conhecer as experiéncias de consumo do smartphone por parte das juventudes
brasileiras, através de uma pesquisa de observacdo participante e ndo participante realizada
em shopping centers nas cidades de Novo Hamburgo e Porto Alegre, no periodo de setembro
de 2015 a junho de 2017.

c) Identificar como os jovens definem sua relagdo com a conexdo do smartphone e a
percepcdo sobre a rotina digital e conectada, a partir de questionario aplicado on-line, no més
de junho de 2018.

d) Relacionar a pesquisa de observacdo e as respostas do questionario com foco em
elencar de que forma a conexdo impacta no processo de inclusdo digital na juventude
contemporanea brasileira.

Quanto a escolha dos espacos para a pesquisa etnogréafica optamos pelos ambientes
urbanos e, os diversos espacos fisicos que o smartphone “transita”, como shoppings, pracas,
aeroportos, saldes de beleza, consultorios médicos e dentistas, bancos, supermercados,
restaurantes, escolas, eventos, entre outros. Cabe destacar que nas estratégias de atrair mais
consumidores, muitos destes locais propiciam tomadas para recarga de baterias e WiFi
gratuitos. Contudo, a proposicdo de dar maior énfase ao shopping center, levou em
consideracdo que em muitas cidades brasileiras ocorre o progressivo declinio do comércio
varejista de rua para a criacdo de shoppings centers.

Segundo a Abrasce (2018), o numero total de shoppings em dezembro de 2017 no
Brasil era 571, crescimento de 2,5% em relacdo a 2016 e, com previsdo de vinte e trés
inauguracdes durante o ano de 2018. Com um trafego médio de 463,26 milhdes de pessoas
por més (crescimento de 6% em relacdo a 2016). O Rio Grande do Sul possui trinta e nove
shoppings em operacao e projecdo de duas inauguracdes até o final de 2018. Os graficos 5 e 6
apresentam a evolucéo histdrica da quantidade de shoppings no Brasil e de trafego de pessoas
de 2006 a 2017.
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Gréfico 5 - Namero de shoppings no Brasil

Numero de shoppings no Brasil
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados de ABRASCE (2018, on-line).

Gréfico 6 - Trafego de pessoas nos shoppings brasileiros

TRAFEGO DE PESSOAS (milhdes visitas / més)
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados de ABRASCE (2018, on-line).

“Os shopping centers ja ndo sdo mais apenas locais de compras, eles se tornaram
centros de lazer e entretenimento” (ABRASCE, 2018, on-line), com destaque nos aspectos de
acessibilidade, diversidade de opcOes de lazer, servicos, entretenimento e seguranca. Pinheiro-
Machado e Scalco (2014) descrevem o shopping como uma “redoma” e Bauman (2001,
p.114) como “[...] bem supervisionado, apropriadamente vigiado e guardado é uma ilha de
ordem, livre de mendigos, desocupados, assaltantes e traficantes — pelo menos é o que se
espera e supOe”. Neste sentido, observamos que se torna um local atrativo, pois 0s jovens

podem usar o smartphone mais tranquilamente, sem medo de roubos.

Além disso, muitos jovens argumentam que as pragas da cidade sdo muito feias, ndo
ha um lugar bom pra sentar e conversar. Assim, a praga de alimentacéo do shopping
atua como se fosse uma dessas pracas publicas, onde se pode sentar, comer e
conversar por longas horas. Essa ideia de shopping como substituto contemporéneo
de espacos publicos de lazer também esta presente em muitos textos sobre lazer
(MOURA, 2012, p. 21).
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Entendemos que o shopping se constitui através das relacfes entre os individuos que
ali circulam e consomem. Para tanto, nos inspiramos em De Certeau (1998) e a sua teoria do
espaco praticado, buscando entender os modos de insercao e apropriacdo destes espacos pelas
juventudes e seus smartphones, as experiéncias e a conexdo praticada. E, também por
concordar com Lefebvre (2001, p. 130) que o shopping center é o lugar onde “o consumidor,
também vem consumir o espago, 0 aglomerado de objetos nas lojas, nas vitrinas, mostras,
torna-se razdo e pretexto para a reunido das pessoas, elas vém, olham, falam, falam-se. E é o
lugar de encontro, a partir do aglomerado das coisas.”

Nos percursos etnograficos nosso préprio smartphone serviu como instrumento de
coleta de dados de pesquisa (fotos e sons) e caderno de campo para descrever as performances
cotidianas. No capitulo da metodologia, serdo descritas o roteiro desta pesquisa, bem como, a
explicacdo sobre o questiondrio com quatro perguntas que utilizamos com intuito de
compreender como as juventudes percebem sua relagdo com o smartphone.

Enfim, acreditamos que o tema de nossa tese trata-se de um estudo de relevancia para
a area. Vale ressaltar que Reguillo Cruz (2003) e Sposito (2009) destacam que existe uma
lacuna no conhecimento nos estudos sobre juventude e enfatizam a necessidade de ampliar a
agenda de investigacdo e contemplar as mudancas que os jovens tém realizado, tanto no
ambito cultural quanto social. Assim como, também Rocha e Pereira (2009) destacam que
muito ha para se estudar sobre os jovens brasileiros.

Além disso, outro ponto marcante citado por Oliart e Feixa (2016) € que grande parte
dos estudos sobre as préaticas culturais da juventude centram-se nos aspectos problematicos
dos jovens, sendo que estes autores propdem reconhecer “[...] a energia criativa, as praticas
criticas e estilos de vida alternativos promovidos pelos jovens, buscando enfoques diferentes e
a compreens&o das subjetividades juvenis e suas culturas™?® (OLIART E FEIXA, 2016, p. 14,
traducdo nossa).

Feixa et al (2018) assinalam trés importantes linhas de pesquisa no campo das
juventudes para os proximos anos: estudos de transicdo, estudos de culturas juvenis e estudos
de cultura digital. Os estudos da cultura digital devem contemplar “0 envolvimento dos jovens
nas novas tecnologias, como toda a sociedade, mas com a particularidade de que a juventude é
a pioneira na exploracdo dos modos de vida digitais, quanto a exploracdo, a experimentagéo e
ao consumo destes produtos” (FEIXA ET AL., 2018, p. 317).

20 «[...] La energia creativa, las practicas criticas y estilos de vida alternativos promovidos por los jévenes,

buscando enfoques diferentes y la comprensién de las subjetividades juveniles y sus culturas”.
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Destacamos, também, que Medina (2010) alerta sobre a necessidade de estudos que
abordem a relacé@o das tecnologias e a dinamica sociocultural das juventudes, bem como as

contribuicdes na subjetividade da condicéo juvenil.

A crescente massificacdo e expansdo de dispositivos tecnolégicos nos varios
momentos da vida juvenil impde pesquisar se este processo é devido a naturalizacdo
social das tecnologias para os jovens; é dizer: Em que medida o processo crescente
de globalizacdo tem criado condi¢bes para uma expansiva incorporacdo das
tecnologias nas experiéncias juvenis? E este contribui na producdo das condicdes
socioculturais que favorecam a emergéncia de subjetividades e construgdes de
sentido até agora desconhecidas??* (MEDINA, 2010, p. 156, tradugio nossa).

E, por fim, a relevancia desse tema e objeto para a compreensdo dos modos de vida no
mundo contemporéneo, pois conforme Bauman e Raud (2018, p. 97) “temos falado muita
coisa sobre o que a tecnologia tem feito em relacdo a forma como as pessoas se conectam em
nossos dias. [...] Mas serd que as formas como nos conectamos essencialmente interessam?”.
Sim interessa, é a resposta dos autores. E, nés concordamos. Interessa-nos compreender a
forma como os jovens se conectam entre si e com o mundo.

Estas escolhas nos obrigam também a optar por contemplarmos os processos de
desigualdade juvenis por outros angulos, ao invés de elencarmos os aspectos problematicos
das juventudes ou de dependéncia das tecnologias, nosso foco € reconhecé-los como atores
sociais (FEIXA, 2000; MARTIN-BARBERO, 1998; MUNOZ, 2006; REGUILLO CRUZ,
2003; SPOSITO, 2009), pertencentes as “camadas médias urbanas” (VELHO, 1988).
Preferimos dar destaque para a energia criativa dos jovens, buscando compreender as culturas
juvenis em sintonia com as tendéncias de expressividade e, pensar a juventude como “novo
ator social” (MARTIN-BARBERO, 1998), estruturalmente mediada por suas interacdes pela
e com a tecnologia (MARTIN-BARBERO, 2004), principalmente o smartphone.

Desta forma, a partir da necessidade de interacdo dos pontos acima expostos sobre
juventudes contemporéneas e sua relagdo com as experiéncias de consumo e a inclusdo
digital, estabeleceu-se a organizacdo deste estudo. Esta tese esta estruturada em cinco
capitulos, incluindo esta introdugdo. O proximo capitulo apresenta a metodologia utilizada,
que descreve a trajetoria inicial de formulacdo da pesquisa, os autores utilizados como marco
tedrico, como foram organizadas a pesquisa etnografica e de levantamento, a analise e

interpretacéo dos dados.

21 “La creciente masificacion y expansion de los dispositivos tecnolégicos en los variados planos de la vida
juvenil impone investigar si este proceso ha devenido una naturalizacion social de las tecnologias en lo juvenil;
es decir, ¢en qué medida el proceso de globalizacion creciente ha generado las condiciones para una
incorporacion expansiva de estas tecnologias en la experiencia juvenil? Y ¢ello contribuye en la produccion de
las condiciones socioculturales que favorezcan la emergencia de subjetividades y construcciones de sentido hasta
ahora desconocidas?”.



27

No segundo capitulo do trabalho sdo apresentadas algumas reflexdes da analise teorica
que caracterizaram a categoria “juventudes”. Neste momento sdo apresentadas algumas
discuss@es sobre as dificuldades conceituais sobre o termo juventudes, consideracdes sobre a
estratificacdo baseada no parametro idade e a integracdo com questdes politicas e legais, entre
eles o Estatuto da Juventude. Na sequéncia séo abordados alguns aspectos que moldaram a
forma como as experiéncias de consumo e a cultura material tendem a influenciar a agdo do
jovem na sociedade contemporanea.

Os temas incluséo e exclusdo digital das juventudes sdo explorados no capitulo trés.
Primeiramente sdo sistematizadas informac@es a partir do panorama histérico do consumo do
smartphone, com questdes referentes a frequéncia e ao acesso de consumo dos dispositivos.
Também € analisado como a brecha digital é potencializada e apresentado o Mapa de
Competéncia Digital. Finalizando sdo elencados dados sobre como o smartphone ¢é
considerado um meio indispensavel ao cotidiano das juventudes, relacionando com os relatos
dos jovens pesquisados sobre suas percepgdes de consumo do smartphone e a pesquisa
etnografica.

O capitulo quatro constitui ao mesmo tempo, uma proposta de reflexdo sobre as
oportunidades propiciadas pela rapida expansdo do ecossistema mdvel, principalmente na
América Latina e Caribe, os programas e as solucdes colaborativas que aprimoram as
habilidades digitais e ajudam a diminuir a brecha digital nas juventudes. E, também uma
provocacao sobre o futuro do smartphone e a diversidade de finalidades, assim como na forma
de pensar e consumir outros objetos, aplicativos, aparatos tecnoldgicos, entre outros.

No capitulo cinco sao discutidos os impactos da conexdo e consumo do smartphone no
processo de inclusdo digital na juventude contemporanea brasileira. Neste capitulo é descrita a
sintese sobre as categorias agilidade e interacdo, elencadas a partir dos relatos dos jovens
pesquisados sobre suas percepc¢des de consumo do smartphone, das observacbes de campo e
dos conceitos tedricos. Tais analises descrevem uma incursdo da conexdo dos smartphones
com as préaticas socioculturais juvenis em termos de participacdo, comunicagdo, mobilidade e
aprendizado. Bem como, dos processos de empoderamento digital, cidadania e inclusdo
digital que impactam nas conexdes dos jovens.

Ao final, apresentam-se as conclusdes deste estudo, resumindo as constatacdes de cada
categoria, buscando estimular novos olhares sobre o tema estudado. De tal modo, que a tese
amplie o estudo dos significados do consumo como forma de conhecer representacdes,

experiéncias que giram em torno desse fendmeno na cultura contemporanea.
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1 METODOLOGIA

“A acuidade de observar as formas dos fenémenos sociais implica de parte do
pesquisador(a) a disposicéo de se permitir experimentar uma sensibilidade
emocional para penetrar nas espessas camadas dos motivos e intengdes que
conformam as interacfes humanas, ultrapassando a nocéo ingénua de que a
realidade é mensuravel ou visivel. Observar, na pesquisa de campo, implica
interagir com o Outro, evocando a habilidade de participar das tramas da vida
cotidiana, juntamente com o Outro no fluxo dos acontecimentos.”

(ROCHA E ECKERT, 2013, p. 57).

Neste capitulo, sera descrito o percurso metodoldgico escolhido para realizagcdo da
tese. Num primeiro momento, escolhemos a metodologia para a construgéo desse estudo que
privilegiasse a analise da juventude contemporanea e sua relacdo com as experiéncias de
consumo e inclusdo digital, tendo como objeto a conexdo do smartphone. Considerou-se
relevante a opcdo pela pesquisa descritiva, seguindo as indicacGes de Prodanov e Freitas
(2013, p.52) que salientam que a pesquisa descritiva “visa a descrever as caracteristicas de
determinada populacéo ou fenbmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis”.

Outro ponto relevante foi o comprometimento com a particularizacdo e a0 mesmo
tempo com a universalizacdo, em outras palavras, descrever as experiéncias de consumo do
universal para o particular e vice-versa, concordando com Miller (2013, p. 13) que explica
que “numa ponta do espectro, nos tornamos cada vez mais particulares como individuos, em
nossos trabalhos, gostos préaticas e interesses. Na outra ponta, recorremos a aspiracdes cada
vez mais universais”. E, com Reguillo Cruz (2010) que percebe que as condig¢Ges juvenis séo
globalizadas, ao mesmo tempo em que sustentam a especificidade histdrica e cultural do
contexto social em que estdo inseridas.

Como descrito na Introducdo, nesta pesquisa teremos como base o campo de estudos
de Consumer Culture Theory, seguimos os argumentos de Miller (2013, p. 10) “[...] a melhor
maneira de entender, transmitir e apreciar nossa humanidade é dar atencdo a nossa
materialidade fundamental”. Ou seja, estamos interessadas no encontro qualitativo da
diversidade das juventudes e a crescente diversidade de experiéncias de consumo e de cultura
material do smartphone.

Em termos metodoldgicos, podemos situar nosso estudo como sendo uma etnografia

multissituada?, que busca refletir os fluxos e dinamicas destes tempos globalizados e das

22 Conforme Silva (2016, p.60) “em linhas gerais, a etnografia ‘multissituada’ consiste na coleta de dados em
diferentes localizagdes etnograficas, que deem conta dos processos de circulagdo intensos, muitas vezes globais,
dos fluxos culturais de objetos que ‘néo se circunscrevem dentro de fronteiras geograficas precisas’ [...]".
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sociedades complexas®. Igualmente, privilegia a experiéncia vivida, mostrando-se adequada
para captar a interface das dindmicas da cultura e do consumo.

Silva (2016) descreve a valorizacdo que as abordagens etnograficas tém conquistado
nas configuracbes do campo dos estudos de consumo, principalmente a etnografia
multissituada. A autora cita como exemplo de etnografia multissituada o estudo sobre fast
food realizado pela pesquisadora Carmen Rial®*, que além das entrevistas e observacio
participante realizadas no Brasil e na Franca (com procedimentos classicos de etnografia),
também usou jornais, anedotas, propagandas, cinema, literatura destes dois paises e de outros
fora dos limites de seu campo.

Concomitantemente, buscamos conhecer e acompanhar diretamente os estudos de
pesquisadores da area de consumo e juventudes, assim realizamos um mapeamento de livros
com pesquisas sobre o smartphone, de dissertacdes e teses da Capes® e de dois eventos
realizados no Brasil na area de consumo, bem como participamos de congressos e seminarios
nacionais e internacionais.

A pesquisa de livros pautou-se pela producdo académica das ciéncias sociais, de
estudos nos campos de comunicagdo, consumo e cultura. Os estudos analisados privilegiam
pesquisas empiricas, com destaque as praticas de consumo do smartphone. No livro “Cultura
e Experiéncia Mididtica”, os autores Everardo Rocha, Claudia Pereira e Carla Barros,
apresentam sete artigos resultados de suas pesquisas desenvolvidas no PECC (Programa de
Estudos em Comunicacdo e Consumo) da PUC, Rio de Janeiro. Os artigos abordam a cultura
de consumo e as tensdes da atual sociedade, sendo que, quatro artigos tratam das experiéncias
midiaticas com debates sobre o consumo das novas tecnologias (entre elas o celular) em
diferentes grupos sociais.

Dos mesmos autores, Everardo Rocha e Claudia Pereira, o livro “Juventude ¢
Consumo: um estudo sobre a comunicacdo na cultura contemporanea” ¢ apresentado sob a

Otica da Antropologia, articulando os temas juventude e consumo. Sdo quatro capitulos nos

%% Sociedade Complexa é “[...] uma sociedade na qual a divisdo social do trabalho e a distribui¢do de riquezas
delineiam categorias sociais distinguiveis com continuidade histdrica, sejam classes sociais, estratos, castas. Por
outro lado, a nocdo de complexidade traz também a ideia de uma heterogeneidade cultural que deve ser
entendida como a coexisténcia, harmoniosa ou ndo, de uma pluralidade de tradi¢cdes cujas bases podem ser
ocupacionais, étnicas, religiosas, etc. Obviamente existe uma relagdo entre estas duas dimensfes — a divisao
social do trabalho e a heterogeneidade cultural” (VELHO, 1988, p.14).

 \fer: RIAL, Carmen. Pesquisando em uma grande metrépole: fast-foods e studios em Paris. In: VELHO,
Gilberto; KUSCHNIR, Karina (Orgs.). Pesquisas Urbanas: desafios do trabalho antropolégico. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar, 2003.

% pesquisa realizada no Banco de Teses da Capes com dados de 2011 a 2016, (MINISTERIO DA EDUCACAO,
agosto, 2016).



31

quais os autores analisam os campos de comunicagdo, a categoria cultural da juventude, o
consumo de luxo e tecnologias. No capitulo trés, o destaque é o consumo do celular.

No livro “Comunica¢ao, consumo € espago urbano: novas sensibilidades nas culturas
jovens”, organizado por Everardo Rocha, Maria Isabel M. de Almeida e Fernanda Eugenio o
consumo do celular € o tema do capitulo 3. Nos demais capitulos os autores debatem sobre
outros fendmenos e préticas cotidianas que marcam as culturas jovens urbanas, como
consumo de drogas, experiéncias musicais e de espacos.

Ja no livro “Trecos, trogos e coisas: estudos antropoldgicos sobre a cultura material”,
Daniel Miller descreve seus estudos antropoldgicos da cultura material. Um livro sobre como
a sociedade é formatada pelos objetos que consome e, como estes objetos sdo formatados por
esta sociedade. Um dos trecos estudados por Miller € o smartphone, tema do quarto capitulo
“Midia: cultura imaterial e antropologia aplicada”.

Ainda ndo traduzido para o portugués, o livro “The cell phone: an anthropology of
communication” de Heather A. Horst e Daniel Miller, tem como principal objeto o celular.
Neste livro os autores realizam um estudo antropoldgico em paises de baixa renda, e revelam
o0 papel central da comunicacao e do celular em ajudar as familias de baixa renda a lidar com
a pobreza.

Além, desses livros, realizamos um mapeamento de dissertacGes e teses da Capes
sobre 0 tema “smartphone e consumo” e “telefone celular e consumo”, foram encontradas
vinte e uma pesquisas com o0 tema “smartphone” e quinze com “telefone celular”, na busca
realizada em agosto de 20162°.

Trés dissertagfes (Administracdo, Economia e Comunicagdo) analisam a consciéncia
ambiental, sustentabilidade e o descarte da bateria de telefonia movel. Outra dissertacao
também da area de Administracdo estuda a compra on-line dos dispositivos (e-commerce).
Duas dissertacGes sdo da area de jornalismo que abordam o uso do smartphone na profisséo
de um jornalista.

Na area de Educacéo, encontramos seis dissertagdes que estudam o uso do smartphone
pelos alunos e professores como pratica pedagdgica. Duas dissertagdes e uma tese analisam a
producdo de videos utilizando o smartphone, e, uma dissertagdo no qual o mestrando escreveu

seu diario de campo apenas utilizando o smartphone. Trés dissertacfes e uma tese focam na

% Depois da atualizacéo realizada na plataforma em 2017 ndo é mais possivel determinar a busca por tema. Na
ultima busca realizada em 2018 com a palavra “smartphone” foram apresentados 235 resultados e com a palavra
“telefone celular” 218 resultados, que abrangem diversas &reas além de ciéncias sociais aplicadas e humanas,
entre elas: engenharias, sadde, artes, linguistica, ciéncias exatas, agrarias, biologia, etc.
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inovacdo e design do dispositivo. Logo, nenhum destes estudos com aproximagédo do tema
escolhido para esta tese.

Sobre propaganda, a dissertagdo, “Conexdo, informag¢ao ¢ bem-estar: imaginarios de
sucesso na propaganda de smartphones no Brasil”, da area de Comunicagdo, tem como
objetivo analisar o contexto do imaginario construido nas propagandas de smartphones
veiculadas pelas revistas semanais Veja e Isto E entre 2005 e 2010. E duas dissertacdes na
area Administracdo estudam as propagandas direcionadas ao acesso em tablets e smartphones
(mobile marketing). Sobre aplicativos, duas dissertacdes de Administracdo analisam o mobile
banking (uso de servigos bancarios pelo smartphone) e uma da &rea de Urbanismo, com 0 uso
do QR CODE como narrativa na preservacdo do patriménio edificado. Todas também sem
aproximacéo direta com o tema escolhido.

No estudo sobre interacdo e acessibilidade as tecnologias moveis, encontramos uma
tese e cinco dissertacBes. A tese analisou copying strategies (paradoxos tecnoldgicos)
associados ao uso dos smartphones pelos executivos, ocupantes de cargos de médio e alto
escaldo em grandes empresas brasileiras. Uma dissertacdo na area de Ciéncias Humanas
analisa como a tecnologia favorece a interacdo entre avds e netos. A dissertacdo de
Antropologia descreve uma etnografia sobre interacbes com o celular, realizada com pessoas
de uma comunidade carente, denominada Morro do Cavaldo, na cidade de Niter6i, no Rio de
Janeiro.

Na area de Administracdo encontramos as outras trés dissertagdes: uma pesquisa sobre
0s habitos padronizados e diferenciados de acessibilidade no smartphone de acordo com a
idade. Outra, que utilizou pesquisa quantitativa e métodos estatisticos para caracterizar e
analisar o perfil demografico dos usuérios de smartphones. E, por fim, uma dissertacdo que
analisou os fatores de influéncia no aumento da usabilidade da internet movel de 600 clientes
de uma operadora de telefonia atuante na regido de Belém-PA entre 0s anos de 2008 e 2012.

A dissertacdo em Comunicacdo e Linguagens, de Diocsianne Correia de Moura,
“Meio e mensagem: usos € apropriagdes do smartphone nas interagdes cotidianas de jovens
universitarios de Curitiba”, aproxima-se deste estudo por analisar juventude, consumo e
smartphone. A dissertacdo, defendida em 2014, tem como objetivo estudar a conversagéo que
0S jovens universitarios residentes na capital paranaense fazem por meio do smartphone. Para
0 estudo ela utilizou um grupo focal com dezenove jovens e o diario de campo com dois. A
autora aponta como sugestdo para futuras pesquisas a analise da ampliagdo do uso e das
apropriagdes do smartphone e seu reflexo nas interagdes sociais e na sociabilidade dos jovens

na sociedade contemporanea.
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Aproxima-se também do tema de nossa pesquisa por estudar smartphone e jovens, a
dissertacdo em Comunicacdo “Usos e apropriagdes do celular por jovens de classe popular”.
Porém o objetivo da dissertagdo de Flora Ardenghi Dutra ¢ “identificar como os jovens da
fracdo baixa da classe popular distinguem-se uns dos outros pelos usos do aparelho mével no
espaco escolar”. A pesquisa foi realizada com dez estudantes de uma escola em Santa
Maria/RS.

Ja a dissertacdao “Entre lagos e redes de sociabilidade. Sobre jovens, celulares e escola
contemporanea”, de Andre Toreli Salatino, na area de Educacao, interpreta o significado dos
telefones celulares na sala de aula e em outros espagos escolares e o (des)cumprimento a lei
que proibe o uso dos aparelhos celulares na escola. O autor realizou vinte e uma observacoes
divididas em duas turmas (primeiro e terceiro ano do Ensino Médio) acompanhando jovens
das classes populares.

Por fim, a tese em Sociologia “A fungdo social da amizade duradoura na sociedade
contemporanea: estudo com jovens adultos moradores da metropole paulistana”, de Barbara
Garcia Ribeiro Soares da Silva, tem como tema a amizade e como objetivo conhecer o papel e
as relacdes de amizade presenciais e ndo presenciais na sociedade contemporanea. A
aproximacdo com o smartphone se d& quando a autora elenca o telefone celular como uma das
formas de comunicacdo entre 0s amigos, ou seja, apresenta relagdo com nosso enfoque na
sociabilidade proporcionada pelo consumo do smartphone.

Com o tema “shopping”, que ¢ o nosso espago etnogréafico, foram encontrados oitenta
e seis trabalhos que possuem relagdo com o consumo, na busca realizada em agosto de 2016.
Analisando os resumos verificamos que dezenove (dezessete dissertagdes e duas teses)
abordam como tema central estratégias de gestdo, com foco em posicionamento,
segmentacdo, financgas, economia, defini¢des estratégicas, entre outras, em relacao aos lojistas
ou aos proprios shoppings com objetivo de fomentar o consumo no espaco.

Estratégias de comunicacdo mercadoldgica, englobando propagandas, promocédo de
vendas, SAC, técnicas de vendas e de relacionamento, foram estudadas também em dezenove
trabalhos (dezessete dissertagdes e duas teses). Em quarenta e trés pesquisas (trinta e nove
dissertagbes e quatro teses) os temas pesquisados envolveram satisfacdo, percepgdo e
identidade dos consumidores, processo de decisdo de compra na praca de alimentacédo, cinema
ou em lojas/marcas especificas. Consideramos estes trabalhos sem aproximacéo direta com o
tema escolhido.

A dissertacdo de Claudia Santana dos Santos Moura, “No shopping nois € patrao!

Socialidade ¢ lazer entre jovens de periferia” aproxima-se da proposta deste estudo por
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estudar shopping e jovens. Contudo o objetivo da dissertagdo € investigar o jovem sob a
categoria etnia, investigando o que é o shopping somente para os adolescentes negros de baixa
renda da cidade de Salvador. A pesquisadora conclui que no shopping 0s jovens negros
vivenciam o lazer, sentem-se acolhidos e gostam de “curtir a vida”.

Assim como a dissertacdo “Comportamento do consumidor adolescente no shopping
center: um estudo sobre motivagdo e satisfagdo”, na area de Administragdo, que também
estuda jovens. Contudo, a autora Lunie Imamura de Lima analisou, através de uma pesquisa
descritiva com abordagem quantitativa de corte transversal, as caracteristicas bio-
democréticas, motivacionais e de satisfacdo de 336 adolescentes com faixa etéria entre 13 e
15 anos, sendo a maioria do sexo masculino, provenientes de familias de classe alta e com
renda superior a R$ 2700.

A dissertacdo em Comunicagdo, de Maria de Salete Guedes, “Mercadores de sonho:
um estudo sobre shopping centers, com énfase sobre a percepgéo dos jovens em relacéo a tais
ambientes”, estuda shopping, sociedade de consumo e juventude. Esta dissertagdo é de 1990,
e, a autora conclui que “os shopping centers constituem-se como locais preferidos para a
realizacdo de uma parcela expressiva das praticas sociais, econdmicas e culturais da sociedade
atual, particularmente dos adolescentes dos grandes centros urbanos”.

J4 a tese de Ana Elisabeth Iwancow, “O Comportamento jovem e o shopping center -
um objeto para a publicidade”, na area de Ciéncias da Comunicagdo, pretende inaugurar um
novo olhar para a relacdo: comportamento jovem, shopping center, publicidade e cultura do
consumo. A pesquisa afirma apresentar um levantamento historico conceitual de juventude e
sua categorizacgdo psicossocial, em diferentes contextos e tem o shopping center como campo,
sendo identificado como um lugar de realizagdo do social.

“As patricinhas no mundo do shopping center: um discurso e algumas praticas juvenis
bem-comportadas”, ¢ o titulo da dissertagdo em Antropologia de Elaine Miiller, defendida em
2004. A autora estuda as relac6es de género e de amizade e a construcdo de identidades de um
grupo de meninas entre 13 e 18 anos, frequentadoras de dois shoppings centers na cidade de
Recife/PE. E, conclui que ainda precisamos de muitas pesquisas para entender as praticas
juvenis, pois “estamos ainda debutando nas perspectivas que procurem ver os jovens a partir
dos proprios jovens, das regras e praticas que eles e elas constroem cotidianamente™.

Finalizando, também analisamos a tese de Antropologia “Estar no tempo, estar no
mundo: a vida social dos telefones celulares em um grupo popular” de Sandra Rubia Silva,
defendida em 2010. No banco de dados da Capes, encontramos somente a dissertacdo desta

autora, a tese foi encontrada no repositério digital da UFSC, por indicacdo da professora Dra.
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Cornelia Eckert, da UFRGS. Ler esta tese foi muito importante e contribuiu nas demarcagoes
metodoldgicas de nossa tese, por também apresentar as relacfes entre cultura e consumo,
tendo como objeto o smartphone. No estudo etnografico, Silva investigou as praticas
socioculturais nas relacbes pessoa-telefone celular em um grupo de camadas populares de
moradores da comunidade do Morro S&o Jorge/SC.

Vale destacar que, a formulacdo e delimitacdo do problema de pesquisa e objetivos
descritos na Introducdo foram também resultado do processo de aprimoramento intelectual
propiciado a partir das disciplinas cursadas ao longo de 2015 e no primeiro semestre de 2016.
Bem como, duas oficinas: Oficina de Estudos Etnograficos, com as professoras Dra. Ana
Luiza Carvalho da Rocha e Dra. Margarete Fagundes Nunes realizada no segundo semestre de
2015 e a Oficina Etnografia Visual com a professora Dr.2 Ana Luiza, no primeiro semestre de
2016.

Também foi importante na estruturacdo da tese, a leitura dos artigos e participacdo nos
dois congressos sobre consumo que ocorrem no Brasil: COMUNICON (Congresso
Internacional em Comunicacdo e Consumo) e ENEC (Encontro Nacional de Estudos do
Consumo). O COMUNICON é um evento bianual realizado pelo PPGCOM ESPM, na cidade
de S&o Paulo. Constituiu-se como um espaco plural de interlocucdo sobre o campo da
comunicagdo e do consumo, composto por mesas, palestras e discussdes de artigos divididos
em onze Grupos de Trabalho de Pds-Graduacdo. Dos onze grupos de trabalhos, foram
analisados os artigos de trés, sendo: GT 2 - Comunicacdo, Consumo e Identidade:
materialidades, atribuicdo de sentidos e representacGes midiaticas; GT 4 - Comunicacdo,
Consumo e Institucionalidades; GT 6 - Comunicagdo, Consumo e Subjetividade.

J&4 0 ENEC relne também o Encontro Luso-Brasileiro de Estudos do Consumo e 0
Encontro Latino-Americano de Estudos do Consumo, ocorre na cidade do Rio de Janeiro, €
um evento bianual, promovido pelo grupo de Estudos do Consumo. Tem como objetivo
discutir reflexdes teoricas e/ou resultados de pesquisas empiricas, sobre as transformacdes no
ambito do consumo contemporaneo, composto por mesas redondas, conferéncias e nove
Grupos de trabalho com discussao de artigos.

Foram analisados os artigos de trés grupos de trabalho do ENEC, sendo: GTO2:
Consumo, Inclusédo Social e novas Configuracfes Subjetivas; GT06: O comportamento do
consumidor sob as lentes interpretativas da Consumer Culture Theory e GT09: A organizacao
social do consumao: sociologia do marketing e intermediarios comerciais.

No ENEC 2016 apresentamos o artigo “Storytelling e Servile Brands: estratégias para

fomentar (novas) experiéncias de consumo do smartphone”, participando do GT09 “A
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organizacdo social do consumo: sociologia do marketing e intermediarios comerciais”,
coordenado pela profa. Dra. Flavia Galindo (UFRRJ) e Tomas Ariztia (UDP/Chile).

Mesmo ndo sendo unicamente na area de consumo foi relevante no delineamento do

projeto de tese a participacdo nos seguintes eventos:

CONGRESO LATINOAMERICANO DE TEORIA SOCIAL 2015: realizado na
cidade de Buenos Aires/Argentina. O artigo “Receita de consumo: sal, agucar e
app” foi desenvolvido em uma disciplina cursada no doutorado e apresentado na
mesa 38 — “Sociedades imaginales: perspectivas de la teoria social contemporénea
para el andlisis de las sociedades y las subjetividades en un mundo de imagenes”.
INOVAMUNDI 2015: Seminario de Pds-graduacdo, na cidade de Novo
Hamburgo/RS. Apresentacdo de dois trabalhos desenvolvidos em disciplinas
cursadas no doutorado “Tempo para o consumo do amanhd” e “Consumo
colaborativo do tempo: as interagdes na Rede Bliive”.

SBECE/SIECE 2015: Seminario Brasileiro / Seminario Internacional de Estudos
Culturais e Educagdo, na cidade de Canoas/RS. O trabalho intitulado “Break
digital na campanha mercadologica da marca ‘Kit Kat’” foi apresentado no GT
“Juventude e cultura”.

SBS 2015: Congresso Brasileiro de Sociologia, que em 2015 ocorreu na cidade de
Porto Alegre/RS. Apresentacdo do artigo “Beep, yoyo: a hiperconectividade do
jovem hiper ocupado”, no GTO5 - Consumo e Cidadania.

ABCIBER 2016: Simpdsio Nacional da ABCiber, realizado em S&o Paulo/SP.
Apresentacdo do artigo “Juventudes, smartphone e Facebook: Experiéncias de
sociabilidade e hiperconectividade”, apresentado ao Eixo Tematico 09 — “Redes
Sociais / Sociabilidade”.

CIDI 2016: Congresso Internacional de Dialogos Interdisciplinares, realizado na
cidade de Novo Hamburgo/RS. Participa¢do na sessdo “Midia, dindmicas da
cultura e identidades sociais”, coordenada pela profa. Dra. Ana Luiza Carvalho da
Rocha, com a comunicacao “Smartphones: infinitas possibilidades de consumo™.
INOVAMUNDI 2016: Seminério de Pds-graduacdo, na cidade de Novo
Hamburgo/RS. Apresentagdo do trabalho “Os jovens e o ‘Pokémon Go’:
experiéncias de sociabilidades e hiperconectividade”.

JIASSW 2016: Jornadas de Investigacion en Antropologia Social Santiago

Wallace, que ocorreu na cidade de Buenos Aires/Argentina. Participacdo no Grupo
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de Trabajo 19: “La cultura y el territorio: patrimonio y creatividad en contextos
urbanos, nacionales y regionales”, com apresentagdo do artigo “Almocgo
Conectado: praticas de inclusao digital na juventude”.

e SIE 2016: Seminério Internacional de Educacdo, que em 2016 ocorreu na cidade
de Novo Hamburgo/RS. Apresentagdo do trabalho “O uso de novas tecnologias no
Ensino Superior: conectividade além da sala de aula”.

Em 2017 e 2018 também participamos de importantes eventos nacionais e
internacionais. Enfim, a principal finalidade que guiou nossa pesquisa de livros, artigos em
eventos, teses e dissertacdes foi a busca de inspiracdo para esse estudo, porém sem a
pretensdo de mapear os trabalhos nas areas de smartphones e shopping center em sua
totalidade. Observamos que o0s resultados destes estudos trouxeram significativas
contribuicbes para o avanco do conhecimento na area da juventude e consumo. Esperamos
também poder contribuir para o crescimento nesse campo, pois conforme relatado existe uma
lacuna que abrange nosso tema e objeto.

Posteriormente, determinamos a abordagem e os procedimentos técnicos a serem
adotados conforme ilustra a Figura 1. Seguimos uma combinacdo de técnicas: bibliogréfica,
uma pesquisa de levantamento qualitativa (com questionario anénimo e estruturado) e a
técnica de observacdo (participante e ndo participante). Estes procedimentos visam responder
cada um dos objetivos especificos citados na Introducdo: descrever as teorias que contribuem
para refletir sobre a categoria “juventudes”, consumo e inclusdo digital; analisar as
experiéncias de consumo do smartphone por parte das juventudes brasileiras através da

observacao e identificar como os jovens definem sua relacdo com a conexao do smartphone.

Figura 1 - Design de procedimentos técnicos da pesquisa

Pesquisa Observacio:
analisar as experiéncias
de consumo do
smartphone por parte
das juventudes
brasileiras

Pesquisa
Bibliografica: refletir
sobre a categoria
“juventudes” e a
relagdo com o
consumo e a inclusio
digital

Pesquisa de
Levantamento:
identificar como os
jovens definem sua
relagdo com a conexdo
do smartphone

PROCEDIMENTOS
TECNICOS

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).
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O procedimento de pesquisa bibliogréfica (referencial tedrico) neste estudo tem como

objetivo compreender e apresentar as caracteristicas marcantes da categoria juventudes

relacionadas a questdo das experiéncias de consumo e a inclusdo digital. A seguir sao

apresentadas as principais discussdes e os autores utilizados como marco tedrico:

a)

b)

Juventudes: Carles FEIXA foi escolhido como marco tedérico para a discussao
sobre a categoria juventudes, juntamente com autores do campo de culturas
juvenis, entre eles: Beatriz SARLO, Elisabete Maria GARBIN, Gilberto VELHO,
José Machado PAIS, Massimo CANEVACCI, Rossana REGUILLO CRUZ. Feixa
é um antropdlogo pioneiro nos estudos sobre juventude em Iberoamérica, autor do
livro “De jovenes, bandas y tribos” (1999). Feixa (1999) estuda a construcdo de
distintos estilos de vida, as experiéncias dos jovens e os valores caracteristicos e
distintos que constituem a expressao “culturas juvenis”.

Consumo: Daniel MILLER é um dos autores escolhidos como marco tedrico desta
discussdo. Miller é antropélogo, estuda cultura material realizando anélises
comparativas entre diversas sociedades e, considera o consumo envolvido em
escolhas e praticas comportamentais como fendmenos sociais e culturais. Tem um
livro traduzido para o portugués: “Trecos, trogos e coisas: estudos antropoldgicos
sobre a cultura material” (2013). Também incluimos o soci6logo Mike
FEATHERSTONE, Néstor Garcia CANCLINI, Zygmunt BAUMAN,
pesquisadores sobre consumo e outros temas relacionados.

Inclusdo digital: Esta categoria tem como principal autor o espanhol Manuel
CASTELLS juntamente com o socidlogo brasileiro Sérgio Amadeu da SILVEIRA.
Castells é socidlogo, professor nas areas de sociologia, comunicacdo e
planejamento urbano e regional, estuda as sociedades conectadas em rede e
procura refletir sobre os processos de inclusdo e exclusdo digital, assim como 0s

efeitos da informacéo sobre a economia, a cultura e a sociedade em geral.

Além dos autores de marco tedrico, também sdo utilizados: Barbosa, Campbell,

Galindo, Rocha e Eckert, Rocha e Pereira, Douglas e Isherwood, Schmidt, Van Dijck, entre

outros, para compor a estrutura das discussdes. O referencial tedrico também conta com

consulta a informacbes da UNESCO, artigos cientificos, dissertacOes, teses, revistas, entre

outros.

Paralelo a pesquisa bibliografica, ocorreu a pesquisa etnografica que teve inicio na

“Oficina de Estudos Etnograficos” cursada em 2015/2, quando realizamos um exercicio de
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observacdo participante que privilegiou a andlise das juventudes e sua relagdo com o consumo
do smartphone, na praca de alimentacdo do shopping center na cidade de Novo Hamburgo.

Ap0s esse exercicio, iniciamos a pesquisa etnografica, que foi realizada entre 2015 e
2017, nas cidades de Novo Hamburgo®’ e Porto Alegre®, pertencentes ao estado do Rio
Grande do Sul. O estado do Rio Grande do Sul é dividido em 35 microrregides, possui 497
municipios e 11 286 500 habitantes, segundo o IBGE (2017). A Regido Metropolitana de
Porto Alegre (Figura 2) é o principal centro politico, econdmico e cultural do Estado. Relne
34 municipios, em uma area territorial de 10 345,45 Km?, correspondente a 3,67% da
superficie total do estado (IBGE, 2017).

Figura 2 - Regido Metropolitana de Porto Alegre
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Regi%C3%A30_Metropolitana_de_Porto_Alegre (2016).

No periodo de setembro 2015 até junho de 2017, foram realizadas trinta e duas saidas
de campo, divididas em oito shoppings centers, construindo um acervo de 273 imagens. O
Quadro 1 ilustra o endereco, quantidade de lojas, espaco na praca de alimentacdo, data de
inauguracdo do shopping e data de realizacdo das pesquisas etnograficas. Todas estas
informacOes foram coletadas e organizadas na oficina de Etnografia e atualizadas

posteriormente. Na sequéncia sdo descritas algumas caracteristicas de cada shopping.

2’ Novo Hamburgo pertence & regido Metropolitana de Porto Alegre, possui uma area de 224 km2, com
aproximadamente 240 mil habitantes (IBGE, 2017).

% Porto Alegre é a capital do Rio Grande do Sul, possui uma area de 496 km2, com aproximadamente 1 500 mil
habitantes (IBGE, 2017).
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Quadro 1 - Pesquisa etnogréafica nos shoppings - 2015 e 2017

SHOPPING/ LOCALIZACAO INAUGURACAO | DATAS DA ETNOGRAFIA
Bourbon Shopping Novo Hamburgo 1992 17/08/15, 28/08/15, 29/08/15,
Av. Na¢oes Unidas, 2001, Novo 10/10/15, 21/05/16, 08/06/16
Hamburgo 24/06/16, 11/04/17
Barra Shopping Sul 2008 03/10/15, 28/10/15, 31/10/15,
Av. Diério de Noticias, 300, Porto Alegre 25/06/16, 01/04/17
Bourbon Shopping Country 2001 05/12/15, 06/08/16
Av. Tulio de Rose, 80, Porto Alegre
Bourbon Shopping Ipiranga 1998 26/09/15, 07/04/16
Av. Ipiranga, 5200, Porto Alegre
Bourbon Shopping Wallig 2012 19/09/15, 15/06/16
Av. Grécia, 150, Porto Alegre
Praia De Belas Shopping 1991 05/09/15, 05/12/15, 06/04/186,
Av. Praia de Belas, 1181, Porto Alegre 23/07/16, 16/06/17
Shopping Iguatemi 1983 12/09/15, 24/02/16, 02/07/186,
Av. Jodo Wallig, 1800, Porto Alegre 13/08/16, 15/10/16, 05/11/16
Shopping Total 2003 11/11/15, 10/03/16
Av. Cristovao Colombo, 545, Porto Alegre

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).

Na pesquisa etnografica seguimos as cinco etapas descritas por Fonseca (1999):
estranhamento, esquematizagdo, desconstrucdo, comparacdo e sistematizacdo. Na etapa de
estranhamento, primeiro passo na atividade de campo, 0 pesquisador mesmo observando o
familiar deve buscar a experiéncia de “estranhar” este cotidiano. A proposta de Velho (1980,
p.17) relata que “o problema do antropologo, neste caso, seria ir além da percepgdo das
diferencas e mesmo dos conflitos para captar a ldgica que define a especificidade da
experiéncia de um sistema cultural particular”. Dessa forma, busquei frequentar os shoppings
em diversos dias e horarios.

Foi importante neste momento compreender o ritmo, as a¢fes, como a juventude vive
o shopping com seu smartphone. As primeiras saidas exploratorias auxiliaram na adequacéo
do problema de pesquisa da tese. Foi possivel entender a recomendacdo com relacdo a
pesquisa etnogréafica descrita por Malinowski (1978, p. 22) que alerta “quanto maior for o
namero de problemas que leve consigo para o trabalho de campo, quanto mais esteja
habituado a moldar suas teorias aos fatos e a decidir quéo relevantes eles sdo as suas teorias,
tanto mais estara bem equipado para o seu trabalho de pesquisa”.

Nas primeiras saidas ndo foi possivel uma coleta de grande nimero de detalhes,
contudo, no decorrer das demais observagdes, ja estava mais habitual seguir um esquema
mental e materializa-lo em esquemas reais analisando o0 que observar e anotar
(MALINOWSKI, 1978). Ou seja, um pré-roteiro que envolvia observar jovens sozinhos, em

grupos, caminhando, comendo, em uma fila ou momento de espera. Como pontos de
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observacgao principais foram definidos as pracas de alimentacédo e a escolha de uma mesa com
visdo ampla dos deslocamentos e das demais mesas.

Foi utilizada a observacdo participante e ndo participante, “a pesquisa de campo
etnografico consiste em estudarmos o Outro, como uma Alteridade, mas justamente para
conhecer 0 Outro. A observacdo é entdo esta aprendizagem de olhar o Outro para conhecé-lo,
e ao fazermos isto, também buscamos nos conhecer melhor” (ECKERT; ROCHA, 2008, p.
11-12). E, ndo houve nenhuma interacdo, respeitando o tempo de almoco, lanche ou jantar e
mesmo de lazer dos jovens.

Nos dois primeiros meses de observacdo, foi utilizado um bloco de notas,
posteriormente o aplicativo de notas do préprio smartphone foi empregado para registro,
tornando a observacdo mais participante. E, além da realizacdo dos diarios com os registros de
impressbes sobre as particularidades das praticas normais e tipicas de consumo do
smartphone, foram incluidas aleatoriamente algumas imagens dos jovens analisados (como
registro visual para facilitar a transcricdo do diario de campo). Contudo, com a oficina de
Etnografia Visual realizada em 2016, passamos a perceber a real importancia do registro
visual. Entendemos que as fotografias também poderiam contribuir na narracéo da tese.

Iniciamos assim, uma nova fase de experiéncias etnograficas, com captura de imagens
e de sons, e sempre que necessario, com adaptacdo dos pré-roteiros as condi¢fes do trabalho
de campo. Definimos que o smartphone seria o dispositivo empregado na captacdo das
imagens visuais e sonoras® durante o trabalho de campo. Era necessério continuar o
estranhamento, continuar o olhar, mas, também escutar e sentir as intrigas e, principalmente
registrar estas imagens e sons; para posteriormente, decompor as imagens produzidas e as
referéncias dos jovens que refletiam.

Procurei entender e experienciar as diferentes performances, as dimensfes e
ambiéncias estéticas® dos diversos locais existentes dentro do shopping. Ou seja, no trabalho
de campo busquei “[...] ver a sociedade como um objeto e experimenta-la como sujeito”.
(GEERTZ, 2001, p.45). Segui também as consideracGes de Maffesoli (1996, p.269) na

identificacéo dos “pontos altos”,

% Produzimos uma cronica com os sons captados que foi apresentada no | CIDI, em 2016, na Sessdo de
Comunicacdo Coordenada: “Midia, dindmicas da cultura e identidades sociais”, coordenada pela professora dra.
Ana Luiza Carvalho da Rocha.

%00 conceito de ambiéncia descrito por Maffesoli (1996) trata dos diversos aspectos fisicos de uma paisagem
urbana (sonoridades, ruidos e ritmos que configuram a paisagem dos lugares propriamente ditos) e também da
relacdo desse lugar com todos os atores sociais que o0 habitam e entre eles, carregados de uma emogéo coletiva
partilhada entre os sujeitos, através de uma ambiéncia de fruicdo estética. Adotamos esta definicdo para
pensarmos a ambiéncia como parte dos efeitos de sociabilidade entre os jovens em suas formas de consumir o0s
smartphones nestes diversos espacos.
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todos estes territrios, que € preciso entender no sentido etoldgico, esses ‘pontos
altos’, esses lugares e espacos de socialidade, estdo repletos de afetos e de emogdes
comuns, sdo consolidados pelo cimento cultural ou espiritual, em suma, sdo feitos
por e para as tribos que ai escolheram domicilio. E, alids, sua maior ou menor
capacidade de exprimir (ser a expressdo de) a ou as comunidades que a habitam que
faz, de um espagco fisico, um espaco vivido.

Contudo, tirar uma fotografia com o smartphone ndo € tdo simples como parece.
Como ndo se preocupar: e, se alguém perceber estar sendo fotografado? Se alguém
questionasse, sera que diria que era engano, que minha intencéo era fotografar algum objeto
ou o layout do shopping? Enfim, ndo foi necessario responder nenhum questionamento,
rarissimos foram os momentos que algum individuo fotografado olhou para minha direcéo e
percebeu minha presenca. Olharam e em seguida continuaram a interacdo com seu
smartphone, afinal eu era somente mais uma pessoa (normal) com um smartphone na méo.
Durante todo o periodo de pesquisa tudo foi muito tranquilo.

Sempre fui discreta e tentava ser rapida, porque os “movimentos” de consumo do
smartphone ndo seriam repetidos pelos atores (jovens). “Em campo, ele [o antrop6logo] tem
que aprender a viver e pensar ao mesmo tempo” (GEERTZ, 2001, p.45). Algumas fotografias
“deram errado”, ou seja, a imagem totalmente desfigurada, com outras pessoas na frente, ndo
aparecia 0 smartphone, entre outros. Optei por tirar, sempre que possivel, varias fotos em
sequéncia para escolher “as melhores” em casa. Posicionei-me em diversos espacos da praca
de alimentacdo e dos corredores do shopping.

Outro ponto complicado foi captar o som com qualidade somente com o microfone do
smartphone, sem que ficasse um “chiado”. Ao longo das semanas, este ponto foi tornando-se
mais facil de administrar, através de experimentacdo de novas formas de segurar o
smartphone. Com este ponto resolvido, busquei perceber quais sons poderiam refletir o
espaco e o consumo deste local. Assim, foi possivel registrar diferentes planos sonoros (mais
longe, mais perto, por exemplo).

Narrar sonoramente uma situacdo ou evento a partir de uma pesquisa etnogréafica
ndo significa passar horas gravando tudo que esta acontecendo, mas sim evocar
imagens e ambiéncias que sejam verdadeiramente dramaticas, no sentido da acdo
que esta se passando, dos personagens que estdo interagindo na ocasido de gravacao.
Isso pressupde um certo conhecimento do objeto pesquisado a partir da observacéo
participante, na qual é possivel descobrir os elementos chaves para uma narrativa
sonora, ou seja, para o pesquisador que pretende realizar uma captacdo de sons é
importante ter em mente a “forma do lugar” em termos da expressdo de suas
sonoridades em diversos niveis, desde as oralidades dos personagens presentes até
um barulho intenso de transito, por exemplo (BIEV, 2005, p.9).

No periodo de maio de 2016 até junho de 2017, construi um acervo de 25 arquivos de
som. Consegui registrar as nuances que diferenciam a ambiéncia sonora, por exemplo, da

praca de alimentacdo com fluxo intenso de pessoas no horario do almoco e, nos dias de
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semana; das sonoridades mais intimistas no final da tarde, composto por poucas conversas e a
masica ambiente, incluindo o barulho da escada rolante que em momentos de pequeno fluxo
tem um ‘“rangido” caracteristico de uma correia. Acreditamos que estes sons evocam a
ambiéncia de que estamos tratando, evidenciando as continuidades e descontinuidades do
cotidiano do shopping.

No entanto, era evidente que o consumo do smartphone transcendia o “espago” desses
shoppings e, assim, deixamo-nos envolver nos deslocamentos cotidianos a fim de conhecer
outras perspectivas sobre as diferentes experiéncias de consumo do smartphone. Busquei,
entdo, relatar algumas destas cenas cotidianas no didrio com o objetivo de complementar as
informacdes, contudo sem a pretensdo de esgotar 0 mapeamento de todos os espacos onde
ocorre 0 consumo do smartphone.

Concomitantemente realizamos a segunda fase da pesquisa etnografica que, conforme

Fonseca (1999, p. 67-68) é a esquematizacdo dos dados empiricos.

No capitulo sem duvida mais citado da literatura sobre o método etnografico,
a introducdo aos Argonautas (Malinowski, 1922; Zaluar, 1975), Malinowski
recomenda ao aspirante a etnografo diversas técnicas para iniciar o processo: além
do inevitavel e indispensavel diario de campo, um levantamento censitario do
territorio, genealogias, mapas e quadros sindpticos.

Assim, foram construidos mapas, graficos e quadros descritivos apresentando dados
morfolégicos e estatisticos do consumo do smartphone, apresentados no capitulo 5.2 , com
foco em examinar a relagdo da desigualdade, da incluséo e exclusédo digital das juventudes.
No intento de avaliar o panorama histérico brasileiro de consumo do smartphone, utilizamos
dados de sites como Anatel, Teleco, IDC Brasil, pesquisas da GSMA (Global System for
Mobile Communications) e TIC Domicilios do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI) e,
dados sobre projecdes de consumo do smartphone da revista The Economist.

Nesta etapa também organizamos os dados morfoldgicos sobre os shoppings. O
Bourbon Shopping Novo Hamburgo (Figura 3) possui 132 lojas, cinco sala de cinema e 950
lugares na praca de alimentagao. E considerado um tradicional centro de compras do Vale dos

Sinos, oferece diversidade no mix de compras, servigos e lazer.
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Figura 3 - Fachada Bourbon Shopping Novo Hamburgo

Fonte: acervo pessoal (2016).

O Barra Shopping Sul (Figura 4) é um empreendimento contemporaneo com
estruturas de vidro para o aproveitamento da luz natural, retne 225 lojas em dois pisos,
incluindo 21 lojas-ancoras e megalojas lojas, um centro de eventos multiuso, servicgos

diferenciados e uma ampla infraestrutura de entretenimento (MULTIPLAN, 2016).

Figura 4 - Fachada Barra Shopping Sul

Fonte: Multiplan (2016, on-line).

O Bourbon Shopping Country (Figura 5) destaca-se pelas atividades de cultura e lazer,
com 98 lojas, oito salas de cinema e um teatro (Teatro do Bourbon Country). Também abriga
uma unidade da rede Livraria Cultura e um nucleo de restaurantes consagrados, ainda uma
diversificada praca de alimentagdo com 620 lugares e um Hipermercado Bourbon (GRUPO
ZAFFARI, 2016).
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Figura 5 - Fachada do Bourbon Shopping Country

Fonte: Grupo Zaffari (2016, on-line).

O Bourbon Shopping Ipiranga (Figura 6) estd localizado na confluéncia de duas
grandes avenidas que interligam bairros importantes da cidade de Porto Alegre. Possui um
Hipermercado Bourbon, 113 lojas, operagdes de fast food e servigos, com 1380 lugares na
praca de alimentacdo (GRUPO ZAFFARI, 2016).

Figura 6 - Fachada Bourbon Shopping Ipiranga

Fonte: Grupo Zaffari (2016, on-line).

O Bourbon Shopping Wallig (Figura 7) possui uma praga de alimentacdo com 1000
lugares, luz natural e vista panoramica da regido, a primeira sala IMAX do Rio Grande do
Sul, além de oferecer 230 lojas com um mix completo de compras, lazer e cultura (GRUPO
ZAFFARI, 2016).
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Figura 7 - Fachada do Bourbon Shopping Wallig
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O Praia de Belas Shopping (Figura 8) possui 235 lojas, seis sala de cinema e 1600
vagas de estacionamento, com fluxo que supera dois milhdes de pessoas ao més. E
considerado o maior complexo de uso misto de Porto Alegre, pois além de lojas e

restaurantes, possui um edificio-garagem e trés torres comerciais (IGUATEMI, 2016).

Figura 8 - Fachada Praia de Belas Shopping

Fonte: Iguatemi (2016, on-line).

O Iguatemi (Figura 9) foi o primeiro Shopping Center no Rio Grande do Sul,
inaugurado em 14 de abril de 1983, com 29 mil metros quadrados, dois andares, 110 lojas,
amplo estacionamento e uma inédita praca de alimentacdo. Em 1993, o Iguatemi renovou-se
ganhando mais 60 lojas. Com a expansdo em 1997 recebeu 75 novas lojas, uma nova praga de
alimentacdo e um novo prédio-garagem com 1.500 vagas. Na atual estrutura (expanséo de
2016), possui um publico médio de dois milhdes de pessoas/més, 374 lojas, oito lojas ancoras,
quatorze semi-ancoras e um hospital. Uma das grandes novidades da expansao é o Iguatemi

Business, a torre comercial conta com 14 andares e 56 espacos corporativos, acesso interno e
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direto ao Shopping, fachada com vidros reflexivos, sete elevadores e um sistema de jardins
irrigados com &gua da chuva. Os Escritérios Boutique s&o espacos corporativos dentro da area
do Shopping, paredes envidracadas com vista para a area interna e externa. Também possui
salas de reunifes para até 30 pessoas e auditorio modulavel para até 130 pessoas (IGUATEMI
PORTO ALEGRE, 2016).

Figura 9 - Fachada Shopping Iguatemi Porto Alegre

Fonte: Iguatemi Porto Alegre (2016, on-line).

O Shopping Total (Figura 10) é integrado ao conjunto de prédios tombados da antiga
cervejaria do Bairro Floresta, combinando ambientes externos, um valioso conjunto
arquitetdnico e a iconica chaminé com 86 metros de altura. Possui 578 lojas, um mix de
servicos, entretenimento, cultura, lazer, gastronomia, uma unidade do Centro de Diagnostico
da Unimed, o “Nos Coworking”, um espaco compartilhado por diversas empresas e, auditorio

com capacidade para até 150 pessoas (TOTAL, 2016).

Figura 10 - Fachada Shopping Total
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Na terceira etapa da pesquisa etnogréfica, realizamos a desconstrucdo, ou seja, através
de um novo olhar em todas as fotos, aproximamos imagens, reunimos fragmentos,
sobreposicGes e ritmos de encadeamentos, a fim de captar significados particulares dos

componentes possiveis da ambiéncia e do “Outro” analisado. Concordamos que

sem divida, na etnografia de rua o perfil de uma comunidade, individuo e/ou grupo
se configura aos poucos pois 0 etnégrafo trabalha pacientemente a partir de colagens
de seus fragmentos de interacdo. Isto porque uma cultura urbana se expressa nao so
por convencles gestuais, de linguagens recorrentes, especializacdes profissionais de
seus portadores, mas se apresenta igualmente através de suas praticas ordinarias,
saberes e tradicdes com as quais o pesquisador precisa familiarizar-se neste
deslocamento em espagos que séo, ou ndo, o seu proprio lugar de origem (ROCHA,;
ECKERT, 2003, p. 6).

Neste momento, organizamos a pesquisa de levantamento (survey) que, segundo
Prodanov e Freitas (2013, p.58-59) possui oito etapas: a) especificacdo dos objetivos; b)
operacionaliza¢do dos conceitos e das variaveis; c) elaboracdo do instrumento de coleta de
dados; d) pré-teste do instrumento; e) selecdo de amostra; f) coleta e verificacdo dos dados; g)
andlise e interpretacdo dos dados. Também segundo os autores a pesquisa de levantamento
pode ser analisada de forma qualitativa, ndo sendo, portanto, utilizados softwares
quantitativos.

Em relacdo ao passo de especificagdo dos objetivos, esta pesquisa tem como foco
responder ao terceiro objetivo especifico sobre analisar os relatos de consumo do smartphone,
em outras palavras, “escutar” os jovens. Sobre as variaveis para construgdo do questionéri031,
tomamos como base 0 objetivo geral da tese e o resultado da desconstrucdo do material
etnogréafico. O questionario possui duas questbes fechadas e duas abertas. As questbes
fechadas tém como objetivo caracterizar o respondente e, nestas questdes o respondente podia
escolher somente uma opcdo. Utilizamos como base para a escala de idades as definicdes
adotadas pela UNESCO (ABRAMOVAY; CASTRO, 2006) e pelo Estatuto da Juventude
Brasileiro (2013) que define como jovens as pessoas com idade de 15 a 29 anos e, o Estatuto
do Idoso (2003) que assegura direitos diferenciais as pessoas com idade igual ou superior a 60
anos, portanto, de 30 a 59 anos séo intitulados adutos e menores de 15 como criancas:

1. Idade

() menor de 15 anos

( ) de15a29anos

( ) de30ab59 anos

() acima de 60 anos

31 “O questionario é uma série ordenada de perguntas que devem ser respondidas por escrito pelo informante
(respondente)” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.108).
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2. Género
( ) Feminino
() Masculino
() Outro.

Nas questdes abertas foram habilitadas respostas longas em um ou mais paragrafos. As
questdes abertas indagam sobre como as juventudes entendem sua conexdo com o smartphone
e 0s impactos na sociedade. Estas duas perguntas tem como base as sugestdes da banca de
qualificacéo sobre realizar perguntas abertas no intuito de identificar o significado e o impacto
do smartphone para os jovens e, também as indicagcdes de Miller (2013) que os estudos de
consumo material devem evocar o0s sentimentos e significados os objetos, bem como 0 mundo

tatil, que ndo se reduza as relagdes sociais, mas que questione a vida cotidiana:

3. O que significa o smartphone na tua vida?

4. Quais os impactos do consumo do smartphone no desenvolvimento da sociedade?

O pré-teste® do questionario foi realizado com duas pessoas no més de maio, n&o
sendo necessario ajuste. Foi definida a amostragem n&o-probabilistica por conveniéncia®,
sendo determinado como fator de amostra o tempo de disponibilidade da pesquisa (um més).
E, como ja mencionamos na Introducdo, 0s jovens de nossa pesquisa Sdo pertencentes as
“camadas médias urbanas”.

A coleta dos dados ocorreu de 01 a 30 de junho de 2018, utilizando o meio eletrdnico
e a ferramenta de formularios do Google** como método de campo, sendo escolhida a midia
social Facebook e grupos de WhatsApp para divulgacdo. Neste periodo 145 pessoas
responderam a pesquisa, sendo que 60,4% de 15 a 29 anos, 39,6% de 30 a 59 anos e, ndo
obtivemos respostas de menores de 15 anos e acima de 60 anos. Em relagéo ao género, 69,4%
identificaram-se como feminino e 30,6% masculino.

Seguindo na execucdo das etapas metodologicas, pode-se considerar que as etapas

finais da pesquisa de levantamento e da pesquisa etnografica se complementam. A etapa final

%2 Conforme Malhotra (2011) é importante aplicar o questionario em uma pequena amostra de entrevistados
(duas a trés pessoas) para identificar e corrigir possiveis erros de formulacéo.

%3 Para Prodanov e Freitas (2013) esta amostra permite que o pesquisador selecione um subgrupo que tenha
acesso, que possa representar seu universo de pesquisa.

% Formularios Google (https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about) é uma ferramenta gratuita, usada para
criar testes e pesquisas on-line, que pode ser personalizado e enviado por e-mail ou outras redes sociais para 0s
pesquisados.
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da pesquisa de levantamento é a analise e interpretacdo dos dados e resultados. J& na quarta
etapa da pesquisa etnografica ocorre a comparagdo com exemplos analogos e na etapa cinco a
sistematizacdo, ou seja, neste momento o pesquisador deve observar as regularidades, padrdes
e generalizagdes nas praticas do contexto analisado e formular modelos (FONSECA, 1999). A
Figura 11 ilustra um resumo das técnicas de coletas de dados utilizadas e o cronograma de
aplicacdo de cada etapa das pesquisas.

Figura 11 - Cronograma de Técnicas de Coletas

Pesquisa Bibliografica Pesquisa de Levantamento Pesquisa Etnografica

Revisdo tedrica: margo 2015 a junho especificagdo dos objetivos: margo a estranhamento: setembro 2015 a
2018 maio 2018 junho 2017
operacionalizagdo das variaveis: esquematizagdo: setembro 2015 a
margo a maio 2018 junho 2017
elaboragao do instrumento de desconstrugdo: janeiro a dezembro
coleta: abril e maio 2018 2017

prEEsie i lgcs)';-r:mento: malo comparagao: abril a agosto 2018

selegdo de amostra: maio 2018 sistematizacdo: abril a agosto 2018

coleta e verificagdo dos dados junho
2018

analise e interpretacdo dos dados:
julho a agosto 2018

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).

Para a analise e interpretacdo dos dados optamos pela analise de contetdo, segundo
Bardin (2004)*, sendo obedecidas as seguintes fases: a) pré-anélise; b) exploracdo do
material; ¢) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Na fase de pré-andlise foi
realizada a leitura flutuante, a preparagéo das informacgdes e sistematizagdo das ideias iniciais
de forma a conduzir um plano de analise. Escolhemos os documentos, fotos e respostas para
constituicdo do corpus, observamos as etapas de referenciacdo dos indices e elaboragdo dos

indicadores que recomendam as regras de recorte (BARDIN, 2004).

% A analise de conteido é “um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contelido das mensagens, indicadores (quantitativos ou
ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢bes de produgdo/recepgdo (varidveis
inferidas) destas mensagens”, (BARDIN, 2004, p. 27).
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Assim, primeiramente avaliamos o acervo de 273 fotos da pesquisa etnogréfica,
selecionamos e editamos as imagens que estardo dispostas ao longo dos préximos capitulos.
Também analisamos as respostas da pesquisa de levantamento, indiferente do género e da
idade. A Figura 12 ilustra em forma do recurso grafico “nuvem de palavras” (Word Cloud) as

palavras mais citadas na questdo 3 e na questdo 4 para todos os respondentes.

Figura 12 - Nuvem de palavras com as respostas das questdes 3 e 4 todos 0s respondentes
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em www.nubedepalabras.es (2018).

As dez palavras mais citadas foram: comunicacdo, utilizo, agilidade, necessidade,
facilidade, atualmente, informacdo, posso, praticidade e ligacdes. Posteriormente,
selecionamos somente as respostas dos respondentes de 15 a 29 anos e, novamente
organizamos um grafo com as palavras mais citadas, analisando as duas questdes (3 e 4). As
dez palavras mais citadas foram: comunicacdo, utilizo, necessidade, posso, pesquisas,

cotidiano, facilidade, agilidade, estou e ligacdes, conforme Figura 13.
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Figura 13 - Nuvem de palavras com as respostas das questdes 3 e 4 jovens de 15 a 29 anos
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em www.nubedepalabras.es (2018).

Em seguida, analisamos cada questdo individualmente. Resumidamente®, conforme a
questdo 3, os jovens respondentes utilizam o smartphone diariamente, é uma necessidade. O
smartphone também é comunicacdo, agilidade e interagdo no cotidiano. J& segundo a questao
4, 0s jovens percebem impactos na sociedade e nas suas proprias vidas, como agilidade na
mobilidade e no aprendizado, bem como impacto na interagdo com outras pessoas, atividades
e lugares e, na comunicagéo.

Na segunda fase da anéalise de conteudo, conforme Bardin (2004) ocorre a exploracao
do material, com a administracdo das técnicas de codificacdo e definicdo de categorias de
investigacdo. Nesta fase, promovemos o cruzamento entre os relatos dos jovens (questionario)
com as percepgdes da pesquisa etnogréfica e a pesquisa bibliogréfica. A codificacdo se deu a
partir dos elementos que fazem alusdo ao significado e aos impactos do smartphone. Esses
elementos foram organizados e, assim, definimos as duas categorias de investigacao:

1. Agilidade e experiéncias de conexdo: procura analisar as experiéncias vividas

pelos jovens com o consumo do smartphone, com aspectos relacionados a
praticidade, facilidade, necessidade e empoderamento digital propiciados com a
inclusédo digital. O smartphone ¢é apresentado como essencial, um item que agiliza
a mobilidade e o aprendizado, propicia atualizagdo e acesso a informagdo. Um

aspecto transversal nesta categoria € a chamada existéncia de uma “juventude

% Nos capitulos 2, 3, 4 e 5 apresentaremos mais detalhes sobre as respostas.
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conectada”, a possibilidade da juventude contemporanea estar 24 horas e 7 dias por
semana conectada em seu smartphone.

2. Interacdo e experiéncias de conexdo: avalia declaragdes sobre as experiéncias de
inclusdo e exclusdo digital na constituicdo da interacdo da juventude
contemporanea, vinculadas com a comunicacdo e a participacdo facilitadas pelo
smartphone. Analisamos que, com o0 smartphone o jovem esta conectado com a
sociedade local e global, com outros individuos, espacos, momentos e atividades,
incluindo trabalho e lazer. O aspecto transversal nesta categoria € 0 “viver em
rede”, que traz como referéncia a cidadania.

E, por fim, conforme Bardin (2004), na terceira e Ultima fase da analise de contetdo
ocorre a proposicdo de sintese, inferéncia®” e interpretagdo dos dados. Através da técnica de
analise das relacBes buscamos relacionar as categorias, as interacdes que elas apresentam
entre si e com outros aspectos das experiéncias socioculturais, inseridas no cotidiano da
juventude contemporanea que se busca analisar.

Reconhecemos que as escolhas metodologicas que adotamos dialogam em muito com
nossa trajetoria, com os espacos pelas quais circulamos ao longo da pesquisa, com as imagens
e questdes que fomos expostas. E, acreditamos que a escolha desta metodologia permite
analisar de forma interdisciplinar a multiplicidade de perspectivas que respaldam a analise das
experiéncias de consumo do smartphone na juventude contemporanea e sua relacdo com a

incluséo digital.

" A inferéncia é o procedimento intermediario entre a descricdo — “enumeragdo das caracteristicas do texto,
resumida apos tratamento” (BARDIN, 2004, p. 34) e a significa¢do concedida as caracteristicas (interpretagao).
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2 JUVENTUDES: UMA CATEGORIA COM MULTIPLAS CONEXOES

“Y si la juventud simboliza no es por la tramposa operacion del mercado sino
porgue ella condensa, en sus desasosiegos y desdichas tanto como em sus suefios de
libertad, o en sus complicidades cognitivas y expresivas con la lengua de las
tecnologias, claves de la mutacion cultural que atraviesa nuestro mundo”

(MARTIN-BARBERO, 1998, p. 32).

Os cenarios globais e locais conduzem a necessidade de um olhar muito apurado sobre
o amplo universo de experiéncias de consumo juvenis, profundamente diversificado
culturalmente. Na presente pesquisa, parte-se do pressuposto que em distintos momentos da
histéria® — grupos e movimentos juvenis brasileiros — foram referéncia de préticas de

resisténcia e de protagonismo em processos de formacao cultural®®

e politica. Jovens sedentos
de atuacdo, repletos de energia e inteligéncia contribuiram na construgdo de novos processos
de inclusédo cultural, artistica, social, profissional, entre outras®.

A juventude contemporénea € uma mescla impressionante de complexidade,
contradicBes e expressdes culturais*. Em decorréncia deste enfoque, na afirmacio que a
sociedade estd em constante movimento (BAUMAN, 2008) revela-se o fio condutor para a
reflexdo sobre os processos de subjetivacdo que atravessam o cendrio atual das metrépoles,
principalmente das praticas culturais juvenis.

De tal forma que o préprio conceito de juventude torna-se indissociavel aos
movimentos contemporaneos de reescrita da diversidade sociocultural, assim como das
formacges subjetivas a ela associadas, ou seja, “uma metafora da mudanca social” (FEIXA,
2000) ou um “objeto ndmade, de contornos difusos” (MARTIN-BARBERO, 1998, p.22).

Afinal, sempre existiu um componente questionador, inovador e altamente volatil nas

% Os jovens sdo importantes protagonistas da histéria do século XX (REGUILLO CRUZ, 2000) e importantes
atores sociais com o advento da democracia (CASTRO; MOLINARI, 2009).

% A cultura, para Canclini (2010, p. 32), ¢ um “processo de montagem multinacional, uma articulagio flexivel
de partes, uma colagem de tragos que qualquer cidaddo de qualquer pais, religido e ideologia podem ler e
utilizar”. Conceito que tem complemento na abordagem de Geertz (1989) que destaca que a cultura ¢ composta
de estruturas psicolégicas por meio das quais os individuos ou grupos de individuos guiam seu comportamento.
Toda cultura é sempre interpretacdo, um discurso social que absorve a “novidade” e ¢é interpretada pela
populacdo local ou de outros locais; é uma extensdo da vida cotidiana da sociedade. Pensar cultura é refletir
sobre todos os fendmenos e manifestacGes culturais com as quais 0s homens transformam o mundo em que
vivem.

“ para conhecer sobre movimentos da juventude brasileira, ver: CACCIA-BAVA, Augusto; COSTA, Dora
Isabel Paiva da. O lugar dos jovens da historia brasileira. In CACCIA-BAVA, Augusto et al. Jovens na América
Latina. Sdo Paulo: Escrituras, 2004.

* <O mundo da cultura aparece como espago privilegiado de praticas, representagdes, simbolos e rituais no qual
0s jovens buscam demarcar uma identidade juvenil” (DAYRELL, 2002, p. 119).
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experiéncias espaciais e temporais, bem como na legitimidade de uma Unica imagem,
especialmente no que diz respeito as culturas jovens urbanas.

Neste capitulo ressaltamos a visdo plural do conceito de juventudes, optamos por
propostas tedricas que pudessem acolher distintas abordagens e perspectivas sobre o termo a
fim vislumbrar diferentes pardmetros, questdes culturais, sociais, biologicas, geracionais,
entre outros. Discutiremos também a integracdo com questfes politicas e legais, entre eles o
Estatuto da Juventude e a Declaragdo Universal da UNESCO sobre a Diversidade Cultural
que impactam nas questfes de consumo e de inclusdo das juventudes.

Nosso recorte é voltado especificamente a partir dos interesses de dar visibilidade ao
proprio jovem e sua subjetividade. Em outras palavras, optamos por pesquisar 0s parametros
socioculturais, pelo enfoque antropologico, pois entendemos que a pluralidade das
disposicdes viver, sentir, ser, agir e consumir sdo resultados singulares das situacGes
vivenciadas no tempo, no espaco e nas expressdes culturais. Nesse sentido, também adotamos
termo a partir de sua existéncia plural, ou seja, ndo apenas “juventude”, mas sim
“juventudes”.

No tdpico seguinte destacaremos a relacdo entre as experiéncias de consumo e as
juventudes, no qual percebemos os dominios da experiéncia, a relacdo dialética entre pessoas
e objetos, as experiéncias digitais e modveis e 0s jovens consumidores conectados.
Explicaremos que, tanto em termos de experiéncias cotidianas quanto em sua materialidade, o
uso dos smartphones registra uma forte relagdo com o ambiente social e cultural dos jovens.

Propomos considerar o conceito de cultura material como chave explicativa para o
entendimento do consumo do smartphone pelos jovens estudados. Nesse contexto, estudamos
o significado do objeto e os motivos que tornam os objetos significativos para as pessoas, mas
sem separar de sua dimensdo material. Miller (2007, p. 50) destaca que “na verdade, a busca
para entender o consumo especifico de um objeto € muitas vezes abordada de uma forma mais

eficaz se demonstrando a diversidade de tal consumo”.

2.1 JUVENTUDES, PARAMETROS E O UNIVERSO DAS CULTURAS JUVENIS

Segundo Velho (2006) o correto é designar juventude no plural, no sentido de percebé-
la como uma “categoria complexa e heterogénea”, desnaturalizando representagdes de idade,

evitando assim “simplificacdes e esquematismos”. Margulis e Urresti (2008, tradugdo nossa)



57

também preferem juventudes e complementam “a juventude é mais que uma palavra*”,

ultrapassando analises homogeneizantes e reducionistas.

Nesta mesma linha, Sarlo (1997, p.36) descreve que “a juventude ndo ¢ uma idade, ¢
sim uma estética da vida cotidiana”. Urteaga (2011, p. 9, traducdo nossa) exple que a
juventude ndo ¢ uma condigdo etaria, mas “uma posicdo desde e através da qual se
experimenta a mudanca cultural e social*®”. E, para Canevacci (2005, p. 20), “as tradicionais
distingdes em faixas etarias se abrem, a ideia de jovem se dilata”. Logo, torna-se
indeterminavel o momento de passagem do mundo jovem ao adulto.

As discussBes sobre as dificuldades conceituais e tedricas sobre o termo juventude
ampliam-se quando consideradas a noc¢do de adolescéncia, os debates sobre a universalidade
da juventude (FEIXA, 2004), sobre os paradoxos da juventude (PAIS, 1990, 2003) e a
diversidade da categoria juventude, pois, conforme Reguillo Cruz (2003, p.104, traducdo

nossa),

a juventude é uma categoria construida culturalmente, ndo se trata de uma
“esséncia” e, neste sentido, a mobilidade dos critérios que fixam os limites e os
comportamentos juvenis, estd necessariamente vinculada aos contextos sécio-
histdricos, produto das relacdes de forca de determinada sociedade™.

Portanto, a definicdo de juventudes ndo remete a um conceito ou discurso Unico, uma
vez que a periodizacdo e limites entre etapas da vida passam por defini¢do de fungdes e papéis
sociais, préaticas culturais, especificas para cada momento contextual ou necessidade do grupo.
Ainda hoje em diferentes esferas e/ou sociedades® existem conceitos proprios e construcdes
em relacdo aos demais estagios da vida.

Com base nos estudos de Bauman (2013), Bourdieu (1983), Feixa (1999, 2004),
Martin-Barbero (1998), Reguillo Cruz (2003), Rocha e Pereira (2009), Rocha, Pereira e
Barros (2014), Sarlo (1997), Velho (2006) observamos uma alternancia no que categorizamos
como sendo cinco tipos de discursos a respeito dos parametros (relacbes) que determinam a

finalizag&o da infancia e 0 momento de ingresso na vida adulta:

*2 LLa juventud es mas que una palabra.

*3 Una posicién desde y a través de la cual se experimenta el cambio cultural y social.

* La juventud es una categoria construida culturalmente, no se trata de una “esencia” y, en tal sentido, la
mutabilidad de los criterios que fijan los limites y los comportamientos de lo juvenil, estd necesariamente
vinculada a los contextos sociohistéricos, producto de las relaciones de fuerza en una determinada sociedad.

** por exemplo, Feixa (2004) descreve cinco modelos de juventude que correspondem a diferentes sociedades:
nas sociedades primitivas sem Estado existiam os “puberes”; nas sociedades estatais antigas, os “efebos” (que
chegou a puberdade); nas sociedades camponesas viviam os “garotos”, nas sociedades industriais surgem os
“rapazes” e, na pos-industrial, os “jovens”. Para conhecer detalhes sobre as formas em que as diferentes
sociedades construiram a categoria “jovens” ver: FEIXA. Carles Pampols. A construgdo histérica da juventude.
In CACCIA-BAVA, Augusto et al. Jovens na América Latina. Sdo Paulo: Escrituras Editora, 2004.
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a) par@metros bioldgicos: estipulados a partir de uma classe de idade, esta definigdo é
adotada pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS) que considera duas etapas de juventude —
adolescente jovem de 15 a 19 anos e adultos jovens de 20 a 24 anos* e a UNESCO que
considerou em sua pesquisa “Juventude, juventudes: o que une e 0 que separa?”, realizada em
2004 (ABRAMOVAY; CASTRO, 2006), na categoria jovens os individuos de 15 a 29 anos*’.
Contudo o Fundo das Nagbes Unidas para a Infancia (UNICEF) que considera crianca de 0 a
18 anos® e o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) prevé que adolescentes s&o
individuos de 12 a 18 anos*, utilizam a relacéo bioldgica (idade), mas ndo determinam uma
faixa etéria para juventudes.

b) pardmetros socioculturais: expressdes e ritos socioculturais compartilhadas na
cultura de consumo e nos diferentes contextos em que este jovem habita determinam o fim da
infancia e, posteriormente, o fim da juventude. Entre eles, o estilo de vida, o simbolismo da
sua linguagem, vestuario, objetos, do consumo do tempo, entre outros. Nesta relagdo “a
juventude é um ‘estado’, ndo uma etapa de transicdo, e também ndo é um processo de
metamorfoses® (REGUILLO CRUZ, 2000, p. 106, traducdo nossa).

c) parametros de poder: consideram a separacdo entre jovens, adultos e velhos, uma
construcdo social para estabelecer categorias de poder (maturidade, responsabilidades, etc.).
As fronteiras sdo determinadas em um jogo, no qual o importante é determinar quem terd o
poder sobre o patrimdnio, recursos, posi¢do social, sucessdo. Conforme Bourdieu (1983) esta
em jogo a transmissao do poder e dos privilégios, ou seja, o individuo sempre sera jovem ou
velho em relacdo a alguém que busca obter privilégios, com manipulacdes (conscientes e

inconscientes).

6 Marco legal: satide, um direito de adolescentes, do Ministério da Saude, Secretaria de Ateng@o a Saude: “A
Organizacdo Mundial da Saude circunscreve a adolescéncia a segunda década da vida (de 10 a 19 anos) e
considera que a juventude se estende dos 15 aos 24 anos. Esses conceitos comportam desdobramentos,
identificando-se adolescentes jovens (de 15 a 19 anos) e adultos jovens (de 20 a 24 anos)”. (BRASIL, 2007, p.7).
*T A adocdo desta faixa etaria teve como objetivo promover uma comparagdo com pesquisas sobre juventudes
realizadas na Espanha (15 a 29 anos) e México (12 a 29 anos). “No debate contemporaneo sobre juventude ja
ndo sdo raros aqueles que defendem a extensdo da faixa etaria compreendida como juventude para além dos 24
anos, uma vez que a constru¢do da autonomia — caracteristica fundamental dessa etapa da vida — avanca
crescentemente sobre os anos seguintes a essa faixa” (ABRAMOVAY; CASTRO, 2006, p. 9).

8 Convencdo sobre os Direitos da Crianca, adotada em Assembleia Geral das NacBes Unidas em 20 de
novembro de 1989: “Para efeitos da presente convengdo considera-se como crianga todo ser humano com menos
de 18 anos de idade, a ndo ser que, em conformidade com a lei aplicavel a crianca, a maioridade seja alcancada
antes” (UNICEF, 1989, on-line).

* LEI N° 8.069, de 13 de julho de 1990 - Dispde sobre o Estatuto da Crianga e do Adolescente: “Art. 2°
Considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de idade incompletos, e adolescente
aquela entre doze e dezoito anos de idade. Pardgrafo Unico. Nos casos expressos em lei, aplica-se
excepcionalmente este Estatuto as pessoas entre dezoito e vinte e um anos de idade” (BRASIL, 1990).

%0 La juventud es un “estado”, no una etapa de transicién, ni un proceso de metamorfoses.
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d) paré@metros psicologicos: juventude enquanto periodo de transicdo para a vida
adulta, de maturacdo, conflitos psicologicos e de construgdo da identidade, muito utilizado
pelos pesquisadores e estudantes de psicologia.

e) “inexistente”: segundo Feixa (2004) em muitas linguas de comunidades indigenas
mexicanas ndo existe uma palavra ou termo para designar esta etapa da vida, nem mesmo
rituais ou préticas cotidianas. Na prépria sociedade brasileira, costuma-se utilizar o termo
“terceira idade” para designar a velhice, logo, existem somente mais duas “idades”: infantil e
adulta (ROCHA; PEREIRA, 2009).

Logicamente que estes parametros que elencamos sobre a concepcdo do fim da
infancia e inicio da vida adulta ndo devem ser adotados como campos excludentes para a
categorizacdo do termo “juventudes”, mas sim, como partes dos constructos de um conceito
que revelam de forma complexa as experiéncias dos individuos (jovens) para além dos
espacos tradicionais de todo tecido cultural, social, psicoldgico, politico e econbémico.
Conforme aponta Feixa (1999, p. 18, tradugéo nossa),

cada sociedade organiza a transi¢cdo da infancia para a vida adulta, sendo que as
formas e conteldos desta transicdo sdo muito variaveis. Mesmo que este processo
tenha uma base bioldgica, o importante € a percep¢do social das mudancas e suas
repercussdes para a comunidade [...] Nem todas as sociedades reconhecem o estagio
nitidamente diferenciado entre a dependéncia infantil e a autonomia adulta. Para que
exista a juventude, deve existir una série de condigdes sociais (o falar, normas,
comportamentos e instituicBes que distinguem os jovens de outros grupos de idade)
e, por outra parte, uma série de imagens culturais (o falar, valores, atributos e ritos
associados especificamente aos jovens). Tanto umas como outras dependem da
estrutura social e seu conjunto, o falar, as formas de subsisténcia, as instituicGes
politicas e as cosmovisdes ideolégicas que predominam em cada tipo de

. 1
souedade5 .

A estas constatacOes do autor, sobre as diferentes variaces de transicdo de infancia
para a vida adulta e, sobre os dilemas da construgdo historica e social na contemporaneidade
da categoria juventudes, acrescentamos a citacdo de Canclini (2007, p. 209) “a averiguacdo
sobre o que significa ser jovem é também uma pergunta pelo tempo”. Enfim, a condigdo “ser
jovem” é atravessada pelas transformacGes ao longo da histdria, nas diversas sociedades.

Nesse contexto, observamos que para entender as tendéncias emergentes das

experiéncias juvenis temos que considerd-las mediante a combinacdo das experiéncias

*! Cada sociedad organiza la transicién de la infancia a la vida adulta, aunque las formas y contenidos de esta
transicion son enormemente variables. Aunque este proceso tiene una base bioldgica, lo importante es la
percepcion social de estos cambios y sus repercusiones para la comunidade [...] no todas las sociedades
reconozcan un estadio nitidamente diferenciado entre la dependencia infantil y la autonomia adulta. Para que
exista la juventud, deben existir, por una parte, una serie de condiciones sociales (es decir, normas,
comportamientos e instituciones que distingan a los jovenes de otros grupos de edad) y, por otra parte, una serie
de iméagenes culturales (es decir, valores, atributos y ritos asociados especificamente a los jovenes). Tanto unas
como otras dependen de la estructura social en su conjunto, es decir, de las formas de subsistencia, las
instituciones politicas y las cosmovisiones ideoldgicas que predominan en cada tipo de sociedad.
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individuais de seu cotidiano, entrelagadas as perspectivas microssociologicas e
macrossocioldgicas. Conforme Pais (2003, p. 29), “a juventude é uma categoria socialmente
construida, formulada no contexto de particulares circunstancias econémicas, sociais ou
politicas; uma categoria sujeita, pois, a modificar-se ao longo do tempo”.

Dessa maneira, 0 conceito de juventudes que utilizamos na tese pode ser
compreendido a partir das definicdes de Rocha e Pereira (2009, p. 60) como “um fendmeno
social tanto reflexo como produto do imaginario coletivo, e que se constitui a partir de um
conjunto de valores, influenciando a maneira com que individuos de todas as idades
consomem produtos e ideias”. Resumidamente, buscamos refletir sobre as vivéncias juvenis
diversificadas e complexas; e, considerar suas experiéncias e subjetividades a luz das
mudancas socioculturais impactadas pelo smartphone.

Neste estudo consideramos oportuno nao classificar as condi¢des juvenis como fixas e
exclusivas, uma vez que as combinacfes de situacdes e experiéncias analisadas sao
consideradas mdaltiplas a partir das interacbes que se estabelecem com o consumo do
smartphone. Contudo, é preciso reconhecer que, a estratificacdo baseada no parametro idade
estd presente em muitas situacGes, € um relevante dado estatistico, sociodemografico e
considerada base; segundo Margulis (2015, p. 10, tradugdo nossa), “a juventude ¢é, portanto,
uma condicdo relacional, determinada pela interagcdo social, cuja matéria basica é a idade
processada pela cultura.’®”

Partindo do reconhecimento do carater dinamico e descontinuo dos jovens, Pais (1990)

aborda dois eixos inerentes aos estudos de juventudes: unidade e diversidade.

A juventude pode ser tomada tanto como uma unidade (quando referida a uma fase
da vida), como ser tomada no sentido de conjunto social obviamente diversificado.
Isto €, no primeiro caso, estamos em presenca de um conjunto social cujo principal
atributo é o de ser constituido por individuos pertencentes a uma dada fase de vida,
principalmente definida em termos etarios; no segundo caso, a juventude é tomada
como um conjunto social cujo principal atributo é o de ser constituido por jovens em
situacBes sociais diferentes (PAIS, 1990, p. 150).

Assim, em uma sociedade caracterizada por grandes distancias sociais como no Brasil,
de certo modo, a diversidade existe mesmo dentro de grupos que partilham pontos de

afinidade. O que confirma a pesquisa desenvolvida pela Unesco em 2004>° (ABRAMOVAY

*2 La juventud es, por ende, una condicién relacional, determinada por la interaccion social, cuya materia bésica
es la edad procesada por la cultura.

%3 A pesquisa “Juventude, juventudes: o que une e o que separa?” foi realizada pela empresa Ibope Opinido, de 1
a 12 de julho de 2004. Responderam o questionario 10 010 jovens brasileiros, de 15 a 29 anos, residentes em
zonas urbanas e rurais de todos os estados brasileiros. A pesquisa possui como objetivo identificar quem séo os
jovens brasileiros, investigando percepcOes, projetos, necessidades e proposigdes sobre: aspectos socio-
demograficos da juventude; aspectos sécio-econdmicos; educagdo e inclusdo; trabalho e renda; atividades de
cultura, lazer e esporte; participagdo politica; sexualidade (ABRAMOVAY; CASTRO, 2006).
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CASTRO, 2006) que considera a existéncia de elementos comuns a todos os jovens e, ao
mesmo tempo, uma grande diversidade traduzida pelas diferencas de género, classe social,
raca/cor, local de moradia, condi¢do econdmica, entre diversas outras.

Muitas vezes as referéncias identitarias, formas de consumo, expressoes,
comportamentos individuais precisam ser assegurados pelo Estado. Por exemplo, a
Declaragdo Universal sobre a Diversidade Cultural, da Unesco (2002, p. 3)>* defende que “em
nossas sociedades cada vez mais diversificadas, torna-se indispensavel garantir uma interacéo
harmoniosa entre pessoas e grupos com identidades culturais a um sé tempo plurais, variadas
e dindmicas, assim como sua vontade de conviver”. Nos doze artigos da Declaracdo a
promocdo da diversidade cultural esta vinculada com identidade e pluralismo, direitos
humanaos, criatividade e a solidariedade internacional.

E importante destacar que o critério idade é usado para definicdo de politicas plblicas
e delimitador legal que categoriza aqueles e aquelas que sdo jovens. Por exemplo, a aprovacgéo
da lei 11.129 em 2005, que instituiu o Programa Nacional de Inclusdo de Jovens — ProJovem
e, criou 0 Conselho Nacional da Juventude — CNJ e a Secretaria Nacional de Juventude foi um
importante marco no desenvolvimento de acdes em prol da juventude, com programas e
projetos destinados aos jovens na faixa etaria entre 15 (quinze) e 29 (vinte e nove) anos
(BRASIL, 2005).

Posteriormente, a aprovagdo da “PEC da Juventude®”, no dia 07 de julho de 2010,
altera a denominacdo do capitulo VII do Titulo VII da Constituicio Federal Brasileira® e a
redacdo do art. 227 com a inclusdo do termo jovem, com a proposta de tratar dos interesses da
juventude brasileira. Esta lei também estabelece a criacdo do Estatuto da Juventude e do Plano
Nacional de Juventude, visando a execucéo de politicas publicas (BRASIL, 2010).

No Estatuto da Juventude®’, aprovado em julho de 2013 pelo Congresso Nacional, sdo

consideradas jovens, para os efeitos desta Lei, as pessoas com idade entre 15 e 29 anos,

> A Declaragio Universal sobre a Diversidade Cultural “reafirmou seu compromisso com a plena realizagdo dos
direitos humanos e das liberdades fundamentais proclamadas na Declaragdo Universal dos Direitos Humanos e
em outros instrumentos universalmente reconhecidos, como os dois Pactos Internacionais de 1966 relativos
respectivamente, aos direitos civis e politicos e aos direitos econdmicos, sociais e culturais” (UNESCO, 2002,
p.2).

>> Proposta de Emenda & Constituicio 42/09.

*® Art. 1° O Capitulo VII do Titulo VIII da Constituicdo Federal passa a denominar-se "Da Familia, da Crianca,
do Adolescente, do Jovem e do Idoso".

Art. 2° O art. 227 da Constituicdo Federal passa a vigorar com a seguinte redacio: E dever da familia, da
sociedade e do Estado assegurar a crianca, ao adolescente e ao jovem, com absoluta prioridade, o direito a vida, a
saude, a alimentacdo, a educagdo, ao lazer, a profissionalizagdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e
a convivéncia familiar e comunitaria, além de coloca-los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminacdo,
exploracéo, violéncia, crueldade e opressdo (BRASIL, 2010).

" LEI N° 12.852/ 2013 (BRASIL, 2013).
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sendo: “I - jovem-adolescente, entre 15 (quinze) e 17 (dezessete) anos; Il - jovem-jovem,
entre 18 (dezoito) e 24 (vinte e quatro) anos; 1l - jovem-adulto, entre 25 (vinte e cinco) e 29
(vinte ¢ nove) anos” (BRASIL, 2013, p. 1).

Este Estatuto dispbe sobre os direitos dos jovens (Cidadania, Participacdo Social e
Politica, Representacdo Juvenil, Educacdo, Profissionalizacéo, Trabalho e Renda, Diversidade
e lgualdade, Saude, Cultura, Comunicacdo e Liberdade de Expressdo, Desporto e Lazer,
Territério e Mobilidade, Sustentabilidade e Meio Ambiente, Seguranca Publica e ao Acesso a
Justica), os principios e diretrizes das politicas publicas de juventude, o estabelecimento do
Sistema Nacional de Juventude (SINAJUVE), dos Conselhos de Juventude (Conjuve) e do
COIJUV?® (Comité Interministerial da Politica de Juventude).

Os principios relativos a diversidade também sdo defendidos neste Estatuto da
Juventude (2013, p. 5) “Art. 17. O jovem tem direito a diversidade e a igualdade de direitos e
de oportunidades e ndo sera discriminado por motivos de: | — etnia, raga, cor de pele, cultura,
origem, idade e sexo; Il — orientacdo sexual, idioma ou religido; 111 — opini&o, deficiéncia e
condi¢do social e economica”.

Outro motivo de reflexdo, € que devemos atentar os limites apontados de se deter na
questdo etaria somente como categoria de transito. Também € relevante na analise etaria
observar as mudancgas demograficas na piramide, mais precisamente 0 momento temporal
(ano/ década) em que inicia a transicdo demogréafica, bem como a velocidade com que ela
ocorre, pois estes dados consideram o interior dos processos de socializacdo e respeitam a
inerente diversidade da condicéo juvenil.

Ao observar, na Figura 14, as trés pirdmides etérias relativas aos anos de 1991, 2000 e
2010 no Brasil, verifica-se um estreitamento da base decorrente de uma diminuicdo absoluta
no contingente jovem em 2010 em relacdo a 2000. Estes valores haviam se mantido

praticamente estaveis de 1991 a 2000, com queda em torno de 1pp®® no niimero de criancas (0

a 14 anos).
%8 Tarefas do COIJUV: II - elaborar e propor a regulamentacdo do Fundo Nacional de Juventude do Sistema
Nacional de Juventude - Sinajuve; Il - monitorar a implementacdo no territorio nacional do Estatuto da

Juventude e do Sinajuve; IV - elaborar o Plano Nacional de Juventude e acompanhar periodicamente o
cumprimento dos objetivos e das metas propostos, observado o disposto no art. 227, § 8°, da Constituicdo
(BRASIL, 2017).

% Ponto percentual.
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Figura 14 - Composicao da populacao residente total, por sexo e grupos de idade - Brasil - 1991/2010
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Fonte: IBGE (2011, on-line).

Contudo, a queda observada na diminuicdo absoluta em 2010 igualmente teve
repercussao na participacdo relativa da estrutura etaria do grupo em relacdo ao todo da
populacdo. Logicamente também devido ao aumento da perspectiva de vida, com destaque ao

aumento da participacdo da populacdo idosa, conforme se observa no topo da piramide.

Figura 15 - PirAmide Etaria Brasil 2010

Distribui¢@o da populagio por sexo, segundo 0s grupos de idade
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Fonte: IBGE (2011, on-line).

No entanto, considerando a faixa etéaria de 15 a 29 anos (adotada pela UNESCO e pelo
Estatuto da Juventude) tem-se segundo o Censo de 2010 do IBGE (Figura 15) 51 340 473
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jovens, ou seja, mesmo considerando a real diminui¢cdo demogréfica (Figura 14), a juventude
corresponde a 26,8% da populagdo brasileira. As pesquisas realizadas pelo IBGE em 2015
apresentam reducdo novamente, sendo que 0s jovens representaram 23,6% do total da
populacdo (Figura 16). Entretanto, mesmo com reducdo, o carater normativo da condicao
natural da juventude ainda é um dos principais controles do Estado para promocdo de
politicas publicas.

Figura 16 - Piramide Etaria Brasil 2004 e 2015
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Fonte: IBGE, Diretoria da Pesquisas, Coordenacdo deTrabalho e Rendimanto, Pesquisa MNacional por Amostra de
Domicilios 2004/2015.

Fonte: IBGE (2016, p. 39).

A importancia dada a questdo etaria para demarcar as etapas da vida, permeia ndo
somente as acdes do Estado. Mark Zuckerberg (proprietario do Facebook, entre outras redes
sociais) lancou no més de agosto de 2016 o “Lifestage” (Figura 17), uma rede social para
jovens entre 13 e 21 anos. A nova rede nao permite conversas diretas, 0 jovem pode interagir
por meio de sinais visuais (emoticons) e videos. Pessoas com mais de 21 anos nao
conseguirdo ver o conteudo de outros usuarios e outros usuarios ndo terdo como encontra-los
(REDACAO ADNEWS, 2016b).
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Figura 17 - Lifestage

Fonte: REDACAO ADNEWS (2016b, on-line).

Zuckerberg utiliza o critério etario como foco para esta nova rede, que tem como
principal objetivo auxiliar estudantes a se conectarem com outros estudantes, o que
originalmente também era o objetivo do Facebook. Contudo pode-se observar que a equipe de
Zuckerberg ndo utilizou unicamente a questdo idade, mas explorou as mudancas
comportamentais desta faixa etaria, entre elas que os jovens estdo reduzindo o consumo do
Facebook, e buscam aplicativos e redes sociais adaptados a usabilidade dos dias atuais, com
possibilidade de partilhar selfies e videos, como por exemplo, o Instagram e ambientes mais
privados como o Snapchat®.

Segundo a pesquisa eMarketer (2017) realizada nos Estados Unidos e Reino Unido,
24,4% dos jovens de 18 a 24 anos acessaram 0 Snapchat uma vez a cada més em 2017,
tornando-se a rede mais popular neste grupo, seguido por 23,5% que acessaram o Facebook e
22,1% o Instagram. O numero de usuarios mensais do Facebook, nos Estados Unidos, deve
superar 172,9 milhGes de pessoas em 2017. Todavia, a quantidade de usuarios mensais entre
0s jovens de 12 a 17 anos sera de 14,5 milhdes, com reducdo de 3,4%, em relacdo a 2016, o
segundo ano consecutivo de declinio entre os jovens, (Figura 18).

%0 «Q cruzamento de storytelling, criatividade, simplicidade e comunicacéo, so os ingredientes essenciais para
essa aderéncia dos jovens a rede. O Snapchat sd funciona em celular e é feito de alguns componentes: snaps
(mensagem em video ou foto trocada entre usuarios), histérias (publicagfes das Gltimas 24 horas dos individuos),
ao vivo (eventos ao vivo) e discover (a plataforma de publicacdo de grandes empresas). Tudo isso com apenas
trés telas e um niimero minimo de botdes”, PAZ, 2016, p. on-line.



Figura 18 - Acesso de jovens no Facebook, Instagram e Snapchat - 2017
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Fonte: eMarketer (2017, on-line).
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No Brasil, o Facebook com 96% ainda é a rede mais acessada pelos jovens de 14 a 24

anos (Millenials), segundo 0 Mobile Report Brasil 2017, organizado pela MMA Latam

(2017). Podemos identificar na Figura 19, que o YouTube é a segunda rede social mais

acessada com 89%, o Instagram aparece em terceiro lugar com 80% e o Snapchat em quarto

lugar com 27%. A diferenca de acesso entre os jovens de 14 a 24 e dos usuérios de 45 a 55

anos é de 30pp no Instagram.

Figura 19 - Redes sociais mais utilizadas. Brasil, 2017
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Além da questdo idade, outra divisdo apontada por Feixa e Leccardi (2011) diz
respeito ao conceito de geragdo® como “metafora da construgio social do tempo”. Segundo
0s autores, a geracdo € o primeiro grande fator estruturador das culturas juvenis, “é 0 nexo
que une biografias, estruturas e historia. A nocéo remete a identidade de um grupo de idade
socializado em um mesmo periodo histérico®®” (FEIXA, 1999, p. 88, tradugio nossa).

J4, segundo Velho (2006, p. 193), “a nogdo de geragdo implica necessariamente o
estudo de relacdes entre categorias sociologicas que tém nas faixas e delimitacfes etarias uma
referéncia basica”. Em contrapartida, Feixa (2000) destaca que na atual sociedade a geracédo
(nocdo mais social) substituiu a idade (no¢&o mais biol6gica), assim como o género substituiu
0 Sex0, como construcdo cultural.

Para Feixa et al. (2012) as geracdes ndo sdo estruturas compactas e suas marcas
culturais e historicas ndo ocorrem de forma homogénea e linear no mundo todo. Por exemplo,
0s autores citam trés aspectos que interferiram no processo de mudancga da Geragdo X para a
Geracdo @, mas que seguiram 0s contextos sociopoliticos e econémicos de cada regido:

e Acesso universal as novas tecnologias de informacéo e comunicagéo;

e Erosdo das fronteiras tradicionais entre sexo e género;

e O processo de globalizacdo cultural que implicou em novas formas de exclusao

social em escala planetéria.

Um ponto de investigacao interessante neste aspecto das tecnologias foi descrito por
Herrero-Diz, Ramos-Serrano e N6 (2016). Os autores citam as principais teorias, seus
respectivos pesquisadores e 37 nomenclaturas de geracdo, apresentando os distintos
comportamentos dos jovens na sociedade digital, com estudos desde década de 1990 até 2015,

conforme Quadro 2.

Quadro 2 - Geragdes de menores de idade criadores de contetdo por ordem cronolégica

(continua)
PESQUISADO | ANO | GERAGAO CARACTERISTICAS
RES
McLuhan & 1990 Prosumers | Sujeitos criativos, consumidores, produtores, educadores de
Nevitt terceiros.
Toffler 1990 Prosumers | Sujeitos produtores e consumidores que sempre tém razao.

%1 No artigo “El concepto de generacion en las teorias sobre la juventud”, Feixa e Leccardi (2011) apresenta o
conceito de geracdo a partir de uma perspectiva historica, finalizando com os estudos contemporaneos sobre a
juventude e caracteristicas de transicdo entre as geragoes.

%2 a generacion puede considerarse el nexo que une biografias , estructuras e historia. La nocion remite a la
identidad de un grupo de edad socializado en un mismo periodo historico.
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Quadro 2 - Geragdes de menores de idade criadores de conteddo por ordem cronolégica

(continuacdo)

Tapscott 1998 Net Sujeitos que se expressam livremente na Internet, onde se auto
Generation, | realizam, e onde criam comunidades. Na rede sentem-se
N-Geners | independentes, criativos e eficazes. Sdo multitarefas. S&o
acostumados a receber informacdo muito rapidamente e a
relacionar o conhecimento com outros recursos. SE0 curiosos,
criticos e tolerantes. Sdo preocupados com temas sociais e
respeitam o meio ambiente. Criaram uma linguagem informal,
emergente. Preferem a narracdo audiovisual e as imagens ante a
escrita.
Rushkoff 1999 | Screenagers | Sujeitos que convivem com as telas: a televisdo, o computador
e outros dispositivos eletronicos.
Howe & 2000 | Millennials | Sujeitos que ocupam a maior parte de seu tempo na web e
Strauss comecaram a utiliza-la sem experiéncia ou instrucfes prévias.
Sdo multitarefas; suas relacdes sociais acontecem através das
telas enquanto consomem ou produzem informagdo nos meios
sociais. A tecnologia é uma aliada para buscar flexibilidade no
trabalho e em suas vidas. So colaborativos e civicos.
Feixa 2000 | Geragdo@ | Sujeitos que nasceram na rede. Tém acesso universal (embora
ndo geral), as tecnologias de informagdo e a comunicacéo.
Vivem em ambientes virtuais (comunidades). Rompem as
barreiras de sexo e género gracgas a tecnologia.
Prensky 2001 Digital Sujeitos multitarefas, audiovisuais e hipertextuais. S8o as
Natives, primeiras geragdes de filhos que crescem com fluidez com a
GeracaoY | linguagem dos computadores, games e outras tecnologias.
Bruns 2005 | Producers | Sujeitos criadores de ideias, participantes em ambientes
colaborativos, em conexao permanente.
Lazo 2005 | Perceptores | Sujeitos que editam contetdos criados por outros, imprimindo
participantes | sua identidade.
Bruns 2006 | Geracdo C | Sujeitos criativos, criadores de contetdos, celebridades,
produtores, controladores.
Oblinger 2006 Net Sujeitos (googlers) que sabem encontrar informacdo de valor
generation | na rede.
Garcia, 2007 Nativos Sujeitos que compartilham seu conhecimento na rede. Suas
Portillo, Romo digitais criacBes sdo originais e Unicas. Caracterizam-se por estar
& Benito informados e serem criticos. Sao “taggers” sociais, facilitadores
de informagéo.
Vivancos 2008 Geracdo | Sujeitos que utilizam o buscador Google como fonte de
Google informacé&o.
Boschma 2008 | Generation | Sujeitos sociaveis, cooperantes, inteligentes, envolvidos, e
Einstein conhecedores das midias.
Fonseca, 2009 | Prosumers | Sujeitos influentes, informados, abertos a mudanca, inovadores,
Gongalves, de em conexao permanentemente e interativos. Valorizam 0s
Oliveira & pares. Reivindicam a autoria de seus contetdos. Compartilham
Tinoco 0 que sabem.
Coombes 2009 Digital Sujeitos que utilizam a tecnologia para 0 entretenimento,
natives, buscam informacdo por palavras-chave em buscadores de
Geragdo Y | confianga. Embora apresentem escassas habilidades digitais.
Ramanau, 2010 | Networkers | Sujeitos multi-tasking: reproduzem mdsica em seu iPod,
Cross, & ou Net elaboram mensagens através de seu dispositivo movel,
Healing generation | “googlean” em tempo real buscando informacgdo, enviam

correios eletrénicos e buscam entretenimento com video
games.
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Quadro 2 - Geragdes de menores de idade criadores de conteddo por ordem cronolégica

(continuacdo)

Jenkins & 2010 | Fan, “pirate” | Sujeitos que se apropriam de contetdos fundamentalmente

Tatjer of texts audiovisuais, criando novos produtos e significados.

Erstad 2010 Content in | Sujeitos cujas préticas criativas se envolvem com a cultura do

motion movimento content motion, concretamente nos jogos e nas
generation | imagens.

Staffans & 2010 Young Sujeitos que se limitam a selecionar, copiar, mesclar e
Wiklund- producers combinar fontes em textos multimodais.

Engblom

Clark 2010 Students Sujeitos consumidores exclusivos de wikis. Criadores de
authors and | contedidos.
consumers

Rubio 2010 | Condutores | Sujeitos que assumem a lideranga no uso dos meios de
ou drivers comunicacdo e mostram o seu potencial. Tudo isso de forma

interativa e em colaboragdo com os demais.

Bringué & 2010 Geragao Sujeitos equipados tecnologicamente, multitudo,

Sadaba interativa “movilizados”, emancipados, autbnomos, interativos, que se
divertem no ambiente digital, que necessitam de
relacionamentos e que estdo expostos a NoVOsS riscos.

Ferrés, 2011 | Prosumidores | Cidaddos alfabetizados, competentes no uso da tecnologia e

Aguaded & midiaticos | nos acesso as midias, que consomem de forma critica e

Garcia-Matilla reflexiva suas mensagens. S&o criativos na producdo de
conteldos digitais.

Sanchez & 2012 | Consumidores | Sujeitos que consomem e produzem conteddos digitais,
Contreras e produtores embora sua formacdo seja minima.

Nufiez, Garcia | 2012 Nativos Sao emissores e receptores de conteldos digitais. Formam

& Hermida digitais parte da estrutura que monitora as informacfes na Internet.

Estdo pendentes de interagdo usuarios-meios de comunicacéo.

NuUfez 2013 Geragéo Sujeitos com grande capacidade de comunicacdo. Aspiram

Einstein mudar 0 mundo.
Galera, Seco & | 2013 Nativos Sujeitos com consciéncia social: Internet permite que se
del Hoyo digitais tornem maveis e que possam multiplicar a adesdo de outros
gracas a rede.

Rosin 2013 | Touch-screen | Sujeitos que seguem a logica da tecnologia de toque,
generation, | classificam os objetos pelo uso de palavras ou simbolos, mas
touch-creen | fazendo gestos.

kids

Gardner & 2013 App- Sujeitos que utilizam a tecnologia para definir sua identidade

Davis generation | pessoal, para organizar suas relagdes (intimidade). Usam a
imaginacdo para a criatividade mediada pela tecnologia.

Goyette-Coté | 2013 Prosumer, Sujeitos que participam do sistema de geracdo de contelidos

crowdsourcer | de criacdo de valor, sem receber remuneragéo.

Ferreras 2014 Geracdo C | Sujeitos que criam contetdos, sdo parte de uma comunidade
de usuérios, praticam a curadoria de conteldos: content
curation, estdo hiperconectados, respeitam os direitos dos
outros usuarios da Internet, formam parte de um grupo, tém
capacidade para criar tendéncias e transmitir emogdes,
sentimentos e valores. Oferecem diversao.

Feixa 2014 Geragdo# | Sujeitos que vivem nas redes ou na web social. Viralizam a
informacdo. Seu desenvolvimento ocorre em ambientes
glocais.

Aguaded & 2014 | Prosumidor | Utilizam a tecnologia e diferentes dispositivos eletrénicos que
Urbano- infantil gravam, editam, produzem e distribuem videos, historias,
Cayuela midiatico- musica, ou videos pequenos. Conhecem o potencial da

televisivo Internet para compartilhar seus contetidos.
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(concluséo)

Hope 2015 | iGeneration, | Sujeitos que esperam que a comunicacdo seja rapida e
Homeland preferem a interacdo e a criacdo de conteldo em vez da
Generation | comunicagdo passiva.

Children

Gonzalez- 2015 | Geracdo selfie | Sujeitos que articulam suas relagdes através da tecnologia e
Anleo das midias sociais em particular, mas sdo cuidadosos na
criagdo de um ambiente no qual estdo somente 0s seus
“iguais”. Seu formato predileto é o visual e expressam sua
identidade de forma controlada através da fotografia.

Gil 2015 Criadores Sujeitos criativos, inovadores e produtores nas comunidades
Colaborativos | de conteudos digitais e de sabedoria. Sdo sociais, interativos
e preferem a narrativa transmedia. S&o piratas de conteudos e
imprimem seu proprio estilo.

Fonte: Herrero-Diz, Ramos-Serrano, N6 (2016, on-line, traducéo nossa).

Observamos no Quadro 2 que a partir de 1999 (Screenagers) sdo incorporadas nas
descricdes das principais caracteristicas a convivéncia com “outros dispositivos eletrdnicos”
além da televisdo e computador, se lembrarmos do Gréafico 2, neste periodo ja existiam 15
milhdes de linhas ativas na telefonia movel no Brasil. Todavia, somente em 2010 séo
estudados (e nomeados) os Networkers que elaboram mensagens atravées de seus dispositivos
moveis, neste periodo conforme Gréafico 3, o Brasil ja apresentava 104,7 de densidade no
acesso mével e no mundo (Grafico 1) 5,3 bilhdes de celulares.

Em 2013, Gardner & Davis nomeiam os jovens de App-generation, referindo-se ao
uso de aplicativos nos smartphones. Para os autores os aplicativos podem promover um forte
senso de identidade, permitir relacionamentos profundos e estimular a criatividade. E,
finalmente em 2015 séo apresentados trés modelos de geracdes, em comum podemos perceber
a vontade de interagir e o uso de diferentes narrativas.

Enfim, gostariamos de destacar a relevancia deste tema geracdo no contexto dos
estudos de juventudes. Segundo Margulis e Urresti (2008, p. 18, traducdo nossa) “cada
geracdo pode ser considerada, até certo ponto, como pertencente a uma cultura diferente, na
medida em que incorpora em sua socializacdo novos cédigos e habilidades, linguagens e

formas de perceber, de apreciar, de classificar e de distinguir®®”

. Contudo, ¢ importante
destacar que ndo vamos explorar este assunto de geracdo em profundidade por ndo fazer parte
do recorte do parametro sociocultural que adotamos para a categoria juventudes que

estudamos.

83 Cada generacion puede ser considerada, hasta certo punto, como perteneciente a una cultura diferente, en la
medida en que incorpora en su socializacion nuevos codigos y destrezas, lenguajes y formas de percibir, de
apreciar, clasificar y distinguir.
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Retomamos, portanto, a analise da juventude como fenémeno sociocultural. Neste
sentido, outro aspecto ainda precisa ser problematizado a partir da abordagem da categoria
juventudes: a questdo da juventude acompanhar a liquidez® da sociedade. Schmidt (2007, p.

12), tendo como base Bauman (2001), caracteriza a “juventude liquida” como

um grupo que, para afirmar-se como tal, precisou, em determinados momentos
histéricos, romper, ou talvez fosse melhor dizer, dissolver, derreter certos “solidos”.
Nesse processo de dissolucdo, a juventude acabou por constituir-se como “rebelde”,
“irreverente”, “obstinada”, “inconformada”. Com isso, acabou criando novos
“solidos” para si. E sdo eles que, contemporaneamente, vao sendo despejados no
cadinho para serem novamente reformados, reformulados e refeitos.

Um dos efeitos marcantes desse processo € o0 modo dindmico, fluido, fugaz, multiplo
de ser jovem que, de certa forma, é determinante na construcdo do estilo de vida® de grupos e
individuos. Feixa (1999) destaca que a construcdo de distintos estilos de vida refere-se ao
modo como as experiéncias dos jovens sdo coletivamente expressas e formam um conjunto de
formas de vida, valores caracteristicos e distintos de determinados grupos juvenis que, em
sentido amplo, constituem a expressdo “culturas juvenis”. Importante destacar que o autor
indica culturas juvenis no plural, tendo como base a diversidade e complexidade da
construcao desta categoria social®.

Pais (2003, p. 54, grifo do autor) explica que “por cultura juvenil, em sentido lato,
pode entender-se o sistema de valores socialmente atribuidos a juventude (tomada como um
conjunto referido a uma fase de vida), isto é, valores a que aderirdo jovens de diferentes meios
e condigOes sociais”. A partir deste conceito, remetem-se também as demais caracteristicas
citadas por Feixa (1999, p. 87, traducdo nossa) que afirma que “as culturas juvenis ndo sido
homogéneas nem estaticas: as fronteiras sdo “frouxas” e os intercambios entre os diversos

6755

estilos sdo numerosos®*” e, que induz a percepgao de “microculturas” ou de “microsociedades

juvenis”.

% A liquidez da sociedade (BAUMAN, 2007), constitui-se num processo impulsionador de constantes
transformagdes no cenario de consumo. “A ‘vida liquida’ e a ‘modernidade liquida’ estdo intimamente ligadas. A
‘vida liquida’ ¢ uma forma de vida que tende a ser levada a frente numa sociedade liquido-moderna. ‘Liquido-
moderna’ é uma sociedade em que as condigdes sob as quais agem seus membros mudam num tempo mais curto
do que aquele necessario para a consolidacdo, em habitos e rotinas, das formas de agir” (BAUMAN, 2007, p.7).
% O estilo de vida se constitui pela combinacdo dos elementos: linguagem, musica, estética, produgdes culturais
e atividades focais (FEIXA, 1999). “Os estilos tem uma existéncia histérica concreta, sdo muitas vezes
etiquetados pelos meios de comunicacdo de massa e passam a atrair a atengdo publica durante um periodo de
tempo, ainda que depois decaiam e desaparecam” (FEIXA, 1999, p. 88, traducdo nossa).

“Os estilos tienen una existencia historica concreta, son a menudo etiquetados por los medios de comunicacion
de masas y pasan a atraer la atencion publica durante un periodo de tiempo, aunque después decaigan y
desaparezcan”.

% “Escola, midia e metropole constituem os trés eixos que suportam a constituicio moderna do jovem como
categoria social” (CANEVACCI, 2005, p. 23).

%7 Las culturas juveniles no son homogéneas ni estaticas: las fronteras son laxas y los intercambios entre los
diversos estilos, numerosos.
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Seguramente, as culturas juvenis apresentam praticas e experiéncias de consumo
comuns (pontos convergentes), mas que sdo, muitas vezes, completamente contraditorias
entre si (pontos divergentes). E, neste contexto, 0 consumo de objetos torna-se indissociavel
da formacdo de estilos de vida e, tende a ganhar um valor social de diferenciacdo, conforme
descrito por Garbin et al. (2006). Partindo dessa premissa, considerar a juventude e sua
diversidade ¢ “[...] condicdo necessaria para operar nesses novos tempos e espagos em que
expressividades juvenis sdo constantemente (re)inventadas” (GARBIN, 2009, p. 38).

Para Reguillo Cruz (2003, p. 103, traducdo nossa) as culturas juvenis séo
“caracterizadas por seus sentidos multiplos e moveis, incorporam, descartam, misturam,
inventam simbolos e emblemas, em continuo movimento que torna dificil representa-los em

sua ambiguidade®®”

. Enfim, a categoria “juventudes” e 0 universo das “culturas juvenis”
aparecem como dimens@es de andlise da vida social e cultural dos jovens, ndo somente pela
diversidade de expressdes, mas pelos multiplos processos e significados que se articulam em
suas praticas e relagdes sociais.

Assim, reafirmamos a proposta de nossa tese em contemplar a diversidade social e
cultural da categoria “juventudes” no universo das “culturas juvenis”, reconhecendo que a
diversidade existe mesmo dentro de grupos que compartilham afinidades, nas experiéncias de
viver o cotidiano e no “jogar o social”.®® E, que é primordial refletir sobre as singularidades
expressas pela diversidade cultural no consumo do smartphone; afinal as tecnologias de
comunicacdo e informacdo sdo utilizadas de muitas formas diferentes e essa diversidade é o
componente basico da interacdo do jovem com seu meio.

Como descreve Bauman (2011b, p. 184), o “mercado cultural parece prosperar na
diversidade cultural e pela rapida sucessdo de modas culturais”. Ou seja, cada vez esta mais
importante a relacdo do consumo com a diversidade cultural. Conforme sera justificado e
trabalhado no proximo tdépico, é necessario pensarmos como 0 smartphone e as demais
tecnologias permitem construir um ambiente de experiéncias de consumo diverso, integrado,

que esteja conectado com diferentes juventudes.

%8 [...] caracterizadas por sus sentidos maltiples y moviles, incorporan, desechan, mezclan, inventan simbolos y
emblemas, en continuo movimiento que las vuelve dificilmente representables en su ambiguiedad.

% «“Todas as formas de interagio e sociacéo entre os seres humanos — como o desejo de superar o outro, a troca, a
formacéo de partidos, o desejo de ganhar, as chances de encontro e separacdo casuais, a mudanca entre oposicdo
e cooperagdo, o engodo e a revanche - tudo isso, na seriedade da realidade, estd imbuido de conteddos
intencionais. No jogo esses elementos tém uma vida propria, sdo movidos exclusivamente pela sua propria
atracdo. [...] O jogo da sociedade tem um duplo sentido profundo, a saber, ndo somente joga na sociedade aquele
que a mantém externamente, mas com ele “joga-se” de fato “a sociedade” (SIMMEL, 2006, p. 72).



73

2.2 JUVENTUDES E O CONSUMO DO SMARTPHONE

De fundamental importancia, o consumo tem-se revelado um campo de dialogo
vigoroso nas diversas vertentes de estudos sobre dimens@es sociais, culturais, materiais e
simbdlicas. Canclini (2010, p. 60) descreve o consumo como 0 “conjunto de processos
socioculturais em que se realizam a apropriagdo e os usos dos produtos”. O autor indica seis
pressupostos que constituem uma visdo parcial do que € o consumo, tendo em vista que
nenhum é autossuficiente:

e Racionalidade econémica: consumo ligado ao ciclo produtivo, reproducao da forca

de trabalho e forca do capital; teoria que prevalece nos estudos marxistas;

e Racionalidade sociopolitica interativa: consumo como distin¢ao através de uso de
objetos e marcas, também relacionado as questdes politicas e de cidadania; sdo
utilizados pelos estudos da antropologia e sociologia urbana, estudos do consumo
cultural e de recepcéo;

e Racionalidade simbdlica e estética: consumo como diferenciacdo social e distin¢ao
simbdlica entre os individuos, construcdo de signos de status, resultado de modos
diferenciados de uso e apropriacdo de bens; presente nos estudos de Bourdieu entre
outros autores desta linha;

e Racionalidade integrativa e de comunica¢do: entendem o consumo sob o ponto de
vista dos significados socioculturais, fator integrador das classes, unindo-as através
do consumo de produtos transculturais, industria cultural, etc.;

e Racionalidade de objetivacdo dos desejos: estuda o consumismo’® desenfreado,
fruto do desejo, de instavel ordem social e de interacGes incertas;

e Racionalidade como processo ritual: prevalecem os estudos antropoldgicos, que
entendem o0 consumo como um processo ritual coletivo através do qual sdo

selecionados e fixados significados sociais e significado aos objetos.

Todavia, estas teorias quando articuladas podem auxiliar na compreensdo mais ampla
do consumo. J& Featherstone (1995) comentou que 0 consumo ndo € apenas derivado da

producdo e que, por tal motivo, a cultura de consumo tanto evidenciava a economia de

" Bauman (2008, p. 41, grifo do autor) explica que o consumismo “¢ um tipo de arranjo social resultante da
reciclagem de vontades, desejos e anseios humanos rotineiros, permanentes e, por assim dizer, ‘neutros quanto
ao regime’, transformando-0s na principal for¢a propulsora e operativa da sociedade, uma forca que coordena a
revolugdo sistémica, a integracdo e a estratificacdo sociais, além da formacgdo de individuos humanos,
desempenhando ao mesmo tempo um papel importante nos processos de auto-identificacdo individual e de
grupo, assim como na sele¢do e execugdo de politicas de vida individuais. [...], 0 consumismo é um atributo da
sociedade”.
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prestigio que classificava o status de seu portador quanto o uso de bens simbdlicos que séo
geradores de desejos e sonhos. O autor evidenciou trés perspectivas essenciais € ndo
conflitantes entre si a respeito da cultura de consumo:

e A expansdo da producéo capitalista de mercadorias: com acumulacdo de bens e
locais de compra e consumo, que levam, consequentemente, ao acimulo de
cultura material. O estimulo ao consumo é bem-visto por alguns e criticado por
outros que entendem ser uma forma de manipulagdo ideoldgica.

e As mercadorias como bens simbolicos: que servem como fatores de distin¢do ou
vinculo social, proporcionando satisfacao e status.

e Prazeres emocionais envolvidos no consumo: desejos e sonhos contidos no

imaginario de locais e da cultura consumista.

Para Rocha e Pereira (2009) existem quatro tipos de discursos sobre o consumo
utilizados pelo senso comum na nossa sociedade, que impedem que 0 consumo seja entendido
no sentido cultural e simbdlico:

e Hedonista: que predomina no discurso sobre a sociedade capitalista, disseminado

pela publicidade;

e Moralista: associado a valores contraditorios entre consumo positivo e negativo,

bom e ruim, prazer e culpa;

e Naturalista ou determinista: consumir é natural e universal, inerente a manutencédo

da vida do ser humano;

e Utilitario: associam o consumo a vendas de bens e servicos e a utilidade destes no

cotidiano dos individuos.

Existe também outra maneira utilizada por alguns tedricos da economia para
compreender o consumo, no qual produtos e servigos sdo definidos como satisfacdo de
necessidades e desejos (ROCHA, 2008). Segundo Kotler e Armstrong (2015, p. 5)
necessidades sdo “situagdes de privacao percebida”, ter sede, fome, necessidades sociais,
seguranga, lazer, sao necessidades basicas humanas. Ja os desejos “sdo a forma que as
necessidades humanas assumem quando sdo moldadas pela cultura e pela personalidade
individual” (KOTLER; ARMSTRONG, 2015, p. 5), ou seja, sdo compartilhados pela

sociedade e podem ser estimulados pelo mix de marketing™.

> O mix de marketing também conhecido por composto de marketing engloba: produto, preco, praca, promogao,
pessoas, performance, processos e propriedade evidente (KOTLER; ARMSTRONG, 2015).
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Neste caso, 0s objetos sdo considerados “qualquer coisa que pode ser oferecida a um
mercado para apreciacdo, aquisi¢do, uso ou consumo e que pode satisfazer um desejo ou uma
necessidade” (KOTLER; ARMSTRONG, 2015, p. 244). Vale salientar que a palavra
“necessidade” foi citada 54 vezes pelos jovens respondentes da questao trés da nossa pesquisa

e a palavra “desejo” por 25. Uma respondente mencionou:

Jovem, F.”: “Celular para mim é necessidade, pois preciso dele para o trabalho e
para me comunicar com minha familia que sempre esta longe. Mas também ¢é
desejo, pois tem camera boa e paguei caro por ele para atender minhas
necessidades de vida social ”.

A dualidade “necessidade e desejo” foi relatada por demais jovens, sempre com
explicagOes entre atividades realizadas que determinam o smartphone como necessidade e
atividades como desejo. Exemplificamos com mais duas respostas:

Jovem, M: “Para definir o que o celular é pra mim depende do momento e situacao.
Para ligacdo no trabalho, por exemplo, é necessidade, ou até o WhatsApp que
usamos entre colegas. Ja o uso do celular para acessar redes sociais ou até mesmo
um modelo mais moderno, considero como desejo .

Jovem, M: “Smartphone significa uma necessidade mixada com desejo. Pois preciso
dele para o trabalho, manter contato com o chefe, vendedor da empresa, colegas de
trabalho, etc. E uma necessidade pessoal também, para me manter informado,
conversar com amigos, namorada e familia. E um desejo devido as funcdes
oferecidas por eles que nos atraem a cada modelo novo langado ”.

De acordo com Campbell (2006) o desejo € o nucleo no consumismo moderno,
sobretudo, experienciado pelas emocOes e imaginacdo enraizadas no self. Para o autor,
“enquanto o que desejo (e também o que ndo gosto) me ajuda a me dizer quem sou, o fato de
eu desejar intensamente ajuda a me convencer de que realmente existo” (CAMPBELL, 2006,
p. 57). Porém, segundo Rocha e Pereira (2009, p. 75), “ndo ¢é produgdo de subjetividade que
realiza o consumo [...] ao contrario, é o consumo que produz subjetividade”, portanto, pensar
0 consumo simplesmente como necessidade e desejo, € limitar seu conceito.

Outro ponto de reflexdo e discurso sobre o consumo é o totemismo”*. Segundo Rocha,
Pereira e Barros (2014), em esséncia, o totemismo € uma forma de classificar coisas e
pessoas, sendo que na sociedade moderno-contemporanea, é possivel realizar um paralelo dos
codigos do totemismo de Levi-Strauss com os cddigos entre producdo e consumo.

Ao articular os conceitos de marketing enguanto narrativa de consumo, Rocha (1995)
explica que a propaganda transforma os produtos em “totem”, isto é, de objeto inanimado

para algo autdmato, com vida, personalidade e identidade singulares. E, complementa que “a

72 Usaremos a seguinte legenda: F-feminino; M-masculino.
™ O totemismo é interpretado por Lévi-Strauss (1962) como sendo um sistema de classificacdo e de codigos
entre natureza e cultura.
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publicidade, parafraseando Lévi-Strauss, pode ser vista como uma espécie bem verdadeira de
‘totemismo hoje’. Ela ¢ territorio do ‘simbodlico’ encravado no reino da razdo pratica”
(ROCHA, 1995, p. 154).

Para Rocha (1995) o carater de “magia” do discurso publicitario e da criacao de
propagandas traz um discurso com capacidade de atuar como “operador totémico”, isto resulta
na definicdo de consumo de Rocha e Aucar (2014, p. 106) como “o sistema que classifica
bens e identidades, coisas e pessoas, diferencas e semelhancas na vida social contemporanea”.

E, neste sistema de classificacao, os

[...] produtos e servigos falam entre si, falam conosco e falam sobre nds [...]. Bens
de consumo expressam nosso lugar na sociedade, quem é préximo ou distante,
expressam nossos ‘interiores’, sentimentos ou desejos e, N0 MeSMO Processo,
expressam as relagdes dos proprios bens entre si (ROCHA; AUCAR, 2014, p. 106).

Assim, sob este aspecto, a relacdo de um individuo com um objeto da-se por uma
classificacdo e uma relacdo entre os codigos (regras de trocas, codigos de relacionamento,
relacbes entre os individuos, entre outros). Complementa Galindo (2017, p. 26) “viver é
produzir estruturas simbdlicas que classificam as coisas da vida em puras ou impuras, boas ou
ruins, a partir do amalgama de experiéncias e crengas”.

Ja na perspectiva de Douglas e Isherwood (2013) o consumo € uma pratica coletiva,
que supbe compartilnamento e trocas, “[...] os bens sdo portadores de significado, mas
nenhum o ¢ por si mesmo. [...] o significado estd nas relagdes entre todos os bens, [...]”
(DOUGLAS; ISHERWOOD, 2013, p. 119). Dessa forma, considerando estes autores o
consumo, visto como fenémeno cultural, € uma prética que relaciona objetos e pessoas através
do status e da sociabilidade. Sobre status, e, ainda ligado a dualidade necessidade e desejo
dois jovens, respondentes da questdo trés, citaram:

Jovem, F: “Celular significa uma necessidade para comunicaco, informacgédo, em
caso de urgéncia ser utilizado com mais agilidade. Pode ser um desejo o celular
quando busca o modelo mais moderno; que pode te oferecer satisfacdo e em alguns
casos status .

Jovem, M: “Significa necessidade é aquele produto ou servi¢o que estou precisando
no momento. Tenho muitas vezes necessidade bésica para ser atendida por aquele
produto e/ou servico. Desejo é status, é 0 que as marcas despertam nas pessoas.
Exemplo: necessito de 1 celular, porém tenho desejo por 1 Iphone e ndo por
qualquer celular”.

Foi possivel verificar em nossa pesquisa, mesmo tendo jovens que citaram o
significado do smartphone como status, necessidades e desejos, que eles ndo realizaram um
discurso simplesmente de carater econémico. Ao contrario, em todos os casos, havia citagcdes

envolvendo questdes sociais e culturais. A partir destes pressupostos, ressalvamos que é
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necessario considerar o consumo além de distingdo estruturalista, de producdo ou
manipulagéo de audiéncia, necessidades, desejos, status, etc.

Ou seja, o consumo deve ser reconhecido como algo mais complexo, que permeia
todos os setores da sociedade e a vida cotidiana de individuos e grupos. Como lembra
Bauman (2008, p. 126) a vida de consumo “ndo se refere a aquisigdo e posse. Tampouco tem
a ver com se livrar do que foi adquirido anteontem e exibido com orgulho no dia seguinte”.
Rocha e Pereira (2009, p. 76) complementam que “o consumo estrutura valores e praticas
sociais: regula rela¢des sociais, interfere nos aspectos culturais, constroi identidades”.

Deste modo, adotamos na tese o consumo como interdisciplinar e capaz de aproximar
sujeitos, socializar estilos de vida, comportamentos, promover inclusdo e exclusdo social.
Entendemos que o consumo conecta os elementos principais da sociedade, formando um
sistema global e que adquire um tom nitidamente cultural. A este respeito, é essencial
percebermos o valor fundamental do consumo nas culturas juvenis, como explica Reguillo
Cruz (2013, p. 137, traducéo nossa)

a partir do final do século XX, produziu-se uma mudanga radical (a principio de
maneira silenciosa e quase imperceptivel) nas expressdes e culturas juvenis. O
chamado ajuste estrutural de igual modo em diferentes paises, para efeitos praticos
significou o encolhimento do Estado e redugdo das politicas sociais; 0 avanco das
tecnologias favoreceu uma répida globalizacdo cultural; e o crescente poder do
mercado com sua oferta ilimitada de identidades colocou o consumo como valor
fundamental”*.

Nesse mesmo ponto de vista, Canevacci (2005, p. 23, grifo do autor) acrescenta que a
relagdo entre jovem e consumo ¢ fundamental, visto que “antes de tornar-se adulto, entrando
no mundo sério e irreversivel do trabalho, o jovem é tal porque consome”. Porém, se faz
necessario refletir no sentido de que néo raro, as discussées sobre 0 consumo e juventudes
abordam questdes de consumismo, com muitas vezes envolvendo debates de cunho moralista.

Como por exemplo, na nossa pesquisa, dois respondentes adultos (30 a 59 anos) comentaram:

Adulto, F:“Vejo principalmente entre os jovens que ter o smartphone mais
desenvolvido é mais importante. E muitos se deixam levar por ter varios aplicativos
e acabam ficando viciados. Se tornam dependentes ”.

Adulto, F:“Muitas vezes 0 consumo ndo é consciente, principalmente dos jovens
adolescentes e criancas. Acredito que isso se torna desenfreado devido a prépria
educacao recebida dos pais ”.

™ A partir de la Gltima década del siglo XX, se produjo un giro radical (al principio de manera silenciosa y casi
imperceptible) en las expresiones y culturas juveniles. El llamado ajuste estructural en diferentes paises del orbe,
para efectos practicos significo el adelgazamiento del Estado y lo que se Ilamé minimalismo de las politicas
sociales; la aceleraciéon de la tecnologia favorecié una rapida globalizacion cultural, y el creciente poder del
mercado con su oferta ilimitada de identidades colocé como valor fundamental el consumo.
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O que, infelizmente, corrobora com uma citagdo de Barbosa (2004, p. 12) “temas
como materialismo, excluséo, individualismo, hedonismo, lassiddo moral, falta de
autenticidade, desagregacdo dos lacos sociais e decadéncia foram associados ao consumo
desde o inicio do século XVII e ainda hoje permeiam as discussoes”.

Igualmente, precisamos atentar que também com o consumo do smartphone, as
juventudes convivem de maneira diversa e desigual, em funcdo dos niveis de escolaridade e
socioeconémicos, da origem étnica, das diferentes condi¢Ges de vida no campo e na cidade,
entre outros aspectos. Seus sonhos, desejos e necessidades, objetos e performance constroem
e (re)configuram suas identidades e 0s espagos sociais de que participam. Garbin et al. (2006,
p. 05) argumenta que as

mudancas, caracterizadas como a descartabilidade, simultaneidade, compressdo do
espaco-tempo, efemeridade, flutuacdo das identidades, flexibilidade, centralidade
das midias, cultura do espeticulo e do narcisismo, consumo, entre outras, vem
liberando certos fluxos subjetivantes que atravessam fronteiras e inventam, com
iS50, novos modos de existéncia.

Estes elementos descritos por Garbin et al. (2006) podem ser pensados como
espelhamentos de uma transformacgéo nas experiéncias cotidianas do jovem contemporaneo,
principalmente analisando o consumo dos smartphones. Segundo Pine e Gilmore (1999) os
consumidores adquirem objetos pelas experiéncias de consumo, ou seja, pelas sensacdes
proporcionadas durante o consumo e, ndo simplesmente pelas funcGes e caracteristicas dos
mesmos. Compram servicos pelos eventos memoraveis que 0s cercam e ndo somente pela
facilidade que a prestacdo proporciona.

Conforme Castro (2012a) o “consumo de experiéncias” tornou-se mais importante do
que outras modalidades habituais de consumo. Fato esse ja confirmado pelos criadores de
mobile site: “Com consumidores cada vez mais exigentes, entregar um site que ofereca uma
experiéncia mével adequada virou obrigacdo. [...] € preciso pensar mobile friendly (ou mobile
amigavel) e levar em conta como serd a experiéncia do usuario no ambiente mobile”,
(VIRGILI, 2016, p. on-line); pelo Google “O Google anunciou nesta quarta-feira uma
novidade que promete melhorar a experiéncia do usuario no mobile. A plataforma, batizada
de Accelerate Mobile Pages (AMP), pretende tornar mais agil a leitura de conteido em tablets
e smartphones” (REDACAO ADNEWS, 2015b, p. on-line); entre outras empresas e marcas.

Contudo, para Bondia (2002) as experiéncias estdo cada vez mais raras, em funcdo do
excesso de informacdo, por excesso de opinido, por falta de tempo e por excesso de trabalho.
O autor explica que
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poderiamos dizer, de inicio, que a experiéncia é, em espanhol, “o que nos passa”.
Em portugués se diria que a experiéncia € “o que nos acontece”; em francés a
experiéncia seria “ce que nous arrive”; em italiano, “quello che nos succede” ou
“quello che nos accade”; em inglés, “that what is happening to us”; em alemao, “was
mir passiert”. A experiéncia ¢ o que nos passa, 0 que nos acontece, o que nos toca.
N&o 0 que se passa, Ndo o que acontece, ou 0 que toca (BONDIA, 2002, p. 21).

A geracdo de experiéncias vinculadas ao consumo ampliou-se na chamada “economia
das experiéncias” (PINE; GILMORE, 1999). Neste contexto ocorre uma mudanca na
distingdo das atividades econd6micas, quando as empresas comecaram a planejar seus
produtos, com 0 objetivo de destacar as sensagfes ao consumidor e, principalmente,

transformar os commodities’ e os bens materiais em sensacdes.

J& ndo se trata mais de vender produtos e servigos, € preciso oferecer experiéncias
vivida, 0 inesperado e o extraordinario capazes de causar emocao, ligacdo, afetos,
sensacOes. Gragas a fase Ill, a civilizacdo do objeto foi substituida por uma
‘economia da experiéncia’, a dos lazeres e do espetaculo, do jogo, do turismo e da
distracdo. E nesse contexto que o hiperconsumidor busca menos a posse das coisas
por si mesmas que a multiplicacdo das experiéncias, o prazer da experiéncia pela
experiéncia, a embriaguez das sensacBes e das emocdes novas: a felicidade das
‘pequenas aventuras’ previamente estipuladas, sem risco nem inconveniente
(LIPOVETSKY, 2007, p. 63, grifo do autor).

Nas experiéncias de consumo, uma sensacdo pode envolver os consumidores em
varias dimens@es. Como mostra a Figura 20, descrita por Pine e Gilmore (1999), os dominios

da experiéncia podem ser divididos em dois eixos.

Figura 20 - Os dominios da experiéncia

Absorcao

Entretenimento Educacédo

Participacdo
passiva

Participacédo
ativa

Estético Escapista

Imersédo

Fonte: (PINE; GILMORE, 1999, p. 40).

> «“As commodities verdadeiras sio materiais extraidos da natureza: animais, minerais, vegetais. As pessoas as
criam sobre o solo, cavam para obté-las, as plantam no solo [...]. Por definicdo, as commodities sdo fungiveis —
sdo o que sdo” (PINE; GILMORE, 1999, p. 17).
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Conforme os autores, o eixo horizontal corresponde ao nivel da participacdo dos

consumidores e o vertical descreve o tipo de conexdo que liga os consumidores com a

experiéncia. Nos extremos do eixo horizontal estéo:

Participagdo passiva: os consumidores ndo afetam ou influenciam diretamente o
desempenho da sensacao, por exemplo, ouvir masica no smartphone.

Participagdo ativa: os consumidores afetam de modo pessoal o desempenho da
sensacdo, exemplo, os musicos em um show influenciam na criacdo de suas

préprias sensacoes.

Nos extremos do eixo vertical estdo:

Absorcdo: quando a sensacdo ocupa a atencdo do consumidor, por exemplo,
assistir a video no smartphone.

Imersdo: quando o proprio consumidor se torna fisicamente (ou virtualmente) parte
da propria emocédo, por exemplo, um jovem imerso em um jogo de realidade

virtual em seu smartphone.

A combinacdo destas dimensdes define os quatro dominios de uma experiéncia:

entretenimento, educacao, fuga e estética, (Figura 20). Os mesmos autores descrevem cada

dominio, como:

Entretenimento: o consumidor quer sentir. Absorver passivamente a sensacao, por
meio dos sentidos. O entretenimento é momentéaneo, envolve diversdo, faz sorrir,
chorar, etc.

Educacional: o consumidor quer aprender. Absorver as sensacdes com uma
participacao ativa, ou seja, vivenciar o objeto por meio dos sentidos, experimentos
e aprendizados com o0 consumo.

Escapista: o consumidor quer fazer. Tornar-se participante ativamente envolvido
na experiéncia, em lugar de ficar observando a atuagao dos outros.

Estética: o consumidor quer apenas estar la. Estar imerso em um ambiente ou em
uma experiéncia, mas com uma participacdo passiva, deixando o ambiente

praticamente intocado.

Com frequéncia estes dominios misturam-se para proporcionar experiéncias e

sensacgdes unicas. Desta forma, as empresas podem aumentar qualquer sensagdo dissolvendo

os limites entre os dominios e explorando possibilidades de enriquecer as sensagoes.
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Quando todos os quatro dominios sdo incorporados a um Unico cendrio, entao, e s6
entdo, um lugar trivial se transforma em um lugar especial para se provocar uma
sensacdo. Quando se desenvolvem em um periodo, as vivéncias exigem um espaco
para seduzir os visitantes e leva-los a destinar mais tempo a atividade (PINE;
GILMORE, 1999, p. 53, grifo dos autores).

Nesta linha de pensamento, pode-se dizer que as transformac6es nas sensacdes podem
ser desenvolvidas em um processo continuo, que acumulam experiéncias de significativo
impacto no cotidiano do individuo. Segundo Galindo e Suarez (2014) apenas com 0 consumo
é possivel uma avaliacdo adequada das experiéncias. Assim, tendo como base as experiéncias,
as juventudes interpretam o contexto social em que vivem, consomem e sdo formatados por
seus objetos como individuos e seres sociais, a0 mesmo tempo em que os formatam,
concomitantemente.

Para Baudrillard (1995) os objetos tém um valor simbolico alem de sua razéo prética e
de uso. Em outras palavras, muitas vezes possuimos objetos que ndo tém um valor utilitario
visivel, ou seja, seu valor ndo é intrinseco, mas manifesta-se nos significados que nds ou
outras pessoas atribuimos. Para o autor, 0s objetos como signos promovem a distin¢do e
categorizam os sujeitos, aproximando ou excluindo uns aos outros.

Ja Miller (2013, p. 200) explica “[...] que as coisas fazem as pessoas tanto quanto as
pessoas fazem as coisas”. No ponto de vista dos estudos antropoldgicos sobre a cultura
material, os objetos tém um significado proprio para cada grupo. Isto é, para compreender o
consumo especifico de um objeto, é necessario entender a convivéncia dos individuos com 0s
objetos e a diversidade de tal consumo, ou seja, 0 uso; o significado conferido, valores
simbolicos, a complexidade da posse; as experiéncias cotidianas; entre outros. Conforme
Pereira e Beleza (2018, p. 13)

acreditamos ser notérios, portanto, os cddigos particulares e coletivos que se
expressam atraveés dos usos que os jovens fazem das “coisas”. Noutras palavras,
parece-nos que a cultura material € o que torna perene as praticas juvenis que se
sustentam em tais cddigos culturais distintos, geracdo apds geracdo, mesmo diante
da forca global que nos fragmenta, a0 mesmo tempo em que nos integra.

Para Miller (2013) existe uma relacdo dialética entre pessoas e objetos (que o autor
também nomeia como coisas, trecos e trocos), na qual objetos e sujeitos constituem-se
mutuamente. Segundo o autor, ndo se estuda pessoas ou objetos, mas Sim processos,
identificados dialeticamente e, cujas praticas culturais sdo analisadas como mutuamente
constitutivas. “Estudos de cultura material trabalham através da especificidade de objetos
materiais para, em Ultima instancia, criar uma compreensdo mais profunda da especificidade
de uma humanidade inseparavel de sua materialidade” (MILLER, 2007, 47).
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Seguindo esta mesma linha de pensamento, para McCracken (2007) os objetos
formam sistemas complexos que contribuem para sua constituigdo cultural e da vida em
sociedade. “Assim, 0s objetos contribuem para a constru¢do do mundo culturalmente
constituido justamente porque registram de maneira vital e tangivel um significado cultural
que sem eles seria intangivel” (MCCRACKEN, 2007, p. 102).

Ao inves de promover o materialismo, a cultura material enfatiza o quanto o consumo
pode ser usado culturalmente para captar a nossa humanidade. Miller (2007, p. 52-53)
complementa que “[...] ¢ precisamente uma abordagem de cultura material, com seu foco
sobre o0 objeto, que nos ajuda a ganhar um senso de humanidade muito mais rico, ja que ndo é
mais separado da sua materialidade intrinseca”.

A materialidade ¢ um elemento béasico das nossas vidas, Miller e Slater (2004)
exemplificam as conexdes das coisas entre elas mesmas e com as Varias pessoas que se
relacionam com elas, atraveés de praticas de seus estudos etnograficos sobre vestuério,
habitagdo, carros, tecnologia, internet e, mais recentemente sobre midias sociais. O autor
considera 0s objetos necessarios para nossa existéncia, pois expressam influéncias, refletem

relacBes e convivéncia.

Simmel foi um dos pouquissimos tedricos sociais que pensou em profundidade
sobre o abrupto aumento quantitativo dos trecos do século XIX, no qual ele viveu.
Ele foi capaz de perceber que essa quantidade, o aumento do total de trecos que
possuimos, apresentava em si mesma uma contradi¢do [...]. Ter mais coisas nos
proporcionam recursos que aumentam nossa capacidade, experiéncia e compreensdo
(MILLER, 2013, p. 94).

Consideramos, por exemplo, a pesquisa “IDC Mobile Phone Tracker Q4” realizada
pela IDC Brasil, que descreve que em 2014 foram comprados 71,0 milhdes de celulares,
sendo 54,5 milhdes somente de smartphones, isto é, cerca de 104 smartphones foram
comprados por minuto (IDC BRASIL, 2015). Em 2015 e em 2016 houve uma queda nas
vendas conforme ilustra a Tabela 1. Contudo de 2017 novamente tivemos um crescimento,

sendo vendidos 47,7 milhdes de smartphones (5% de crescimento em relacdo a 2016).

Tabela 1 - Venda de Smartphones e Celulares no Brasil - Resultados Anuais (2011 — 2017)

MILHOES 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
Celulares tradicionais 58,0 435 31,3 16,5 6,7 5,0 3,1
Smartphones 9,1 16,0 35,2 54,5 47,8 435 477
Total de Aparelhos 67,1 59,5 66,5 71,0 54,5 48,5 50,8,

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados Teleco (2018).
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Pode-se inferir, seguindo as indicagOes do Teleco (2018) e da IDC Brasil (2016), que a
queda em 2015 e 2016 estava relacionada a alta do ddlar, ao baixo desempenho da economia,

I”®, & reducdo do incentivo a multiplos recursos de numeracdo (SIM

a interconexdo move
cards) e também devido as melhorias nas especificagdes técnicas dos proprios dispositivos,
que permitiu que a compra fosse postergada. Contudo, a compra de cerca de 91 smartphones
por minuto em 2017, sequndo a IDC Brasil (2018, on-line) deve-se a

a liberacdo de saques das contas inativas do FGTS injetou dinheiro e animo ao
consumidor, que vinha protelando a troca do aparelho e, com esse recurso extra na
conta, foi as compras, avalia Munin. Outro fator que impactou positivamente nas
vendas foi a luta pelo market share travada pelas grandes marcas. ‘Nunca tivemos
cortes tdo agressivos de pregos’, afirma Munin, lembrando que um aparelho langado
por R$1.100, por exemplo, ap6s o primeiro més passou a R$999, no segundo baixou
para R$899 e na Black Friday pode ser adquirido por R$700.

Baudrillard (2004) descreve que a complexa relagdo do homem com os objetos iniciou
numa época em que imperava 0 “pensamento mMAgico” e segue até os dias atuais em que
proliferam produtos, gadgets’’, méaquinas e rob6s, imersos em um ritmo de obsessdo do
mercado em criar sempre algo mais criativo e inovador. Este cenario culmina em um “sistema
de necessidades”, que nunca deixa o consumidor satisfeito, pois estdo ligadas a um sentido
social e ndo a um sentido funcional (BAUDRILLARD, 1995). O que nos remete a resposta de

duas jovens:

Jovem, F:“Para mim o smartphone significa um celular com muitas tecnologias
inovadoras. Porque tem novos produtos em langamento a cada ano .

Jovem, F: “Acredito que ele substitui o uso de alguns aparelhos, como camera,
aparelhos de som, computador... Pela rapida atualizacdo tecnoldgica, acabamos
nos sentindo um pouco frustrados se ndo acompanharmos o que o mercado dispde
de mais moderno e acabamos tendenciando a trocar de tempos em tempos”.

Estes fatos apontam para as discussdes sobre a “obsolescéncia acelerada”, citada por
Sarlo (1997), que também remete a “obsolescéncia periddica” de Canclini (2010), a “obsesséo
pela novidade” de Bondia (2002) ¢ a “obsolescéncia embutida” de Bauman (2008), pois as
empresas como forma de expandir seus negdcios, induzem 0s jovens consumidores a
comprarem novamente produtos que ja adquiriram anteriormente. Sarlo (1997, p. 41) lembra

que

consumidores efetivos ou consumidores imaginarios, 0s jovens encontram no
mercado de mercadoria e bens simbolicos um deposito de objetos e discursos fast
preparados especialmente. A velocidade de circulagéo e, portanto, a obsolescéncia

’® Segundo Anatel (2018, on-line) a tarifa de interconexdo é “o valor que remunera o uso da rede de uma
operadora que um usuario que nao pertence a rede da operadora do usuario que esta efetivamente pagando pela
ligacdo. Na pratica, parte do valor da tarifa ¢ destinada entdo a custear a interconexao”.

O termo “gadget” ¢ empregado por Baudrillard (2004) para designar as “parafernalias”, que o autor intitula
como “delirio funcional”, cujas fun¢des primarias e objetivas sdo permutadas inteiramente pelo imaginario.
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acelerada se combinam numa alegoria de juventude: no mercado, as mercadorias
devem ser novas, devem ter o estilo da moda, devem captar as mudancas mais
insignificantes do ar dos tempos. A renovagdo incessante necessaria ao mercado
capitalista captura o mito da novidade permanente que também impulsiona a
juventude.

Segundo a GSMA Latin America (2014) trés a cinco anos é o tempo médio de vida
atil de um smartphone. Conforme relata Lipovetsky (2004) a “Sociedade-moda” é organizada
com o imperativo do efémero e da renovacdo permanentes. Acrescenta Sarlo (1997, p. 29,
grifo da autora) “o tempo foi abolido para os objetos comuns do mercado. Nao que eles sejam
eternos, e sim, por serem inteiramente transitorios”. E o que vemos na declaracdo de trés

respondentes:

Jovem, F: “Quando uma pessoa possui um modelo de celular v&o surgindo novos
modelos no mercado e essa pessoa tem o desejo de comprar um novo ”.

Jovem, F: “Quero sempre comprar um novo quando pago o velho. Porque eu uso
pouco nunca tenho cartdo”.

Jovem, F: “E um meio de comunicac&o necessario para minha vida, dependo dele
constantemente. Porém por muitas vezes tenho o desejo de sempre comprar um
aparelho novo”.

Por exemplo, a obsolescéncia programada de um produto, seja pela pouca duracao de
sua matéria-prima ou por seu novo design ou tecnologia, influencia o consumidor a comprar a
ultima versdo deste determinado produto como substituicdo ao anterior desatualizado. Esta
situacdo é possivel observar nos dados sobre o aumento do percentual de venda do modelo
smartphone substituindo os modelos de celulares tradicionais, que tiveram reducdo de venda
de 38% em 2017 em relacdo a 2016 (Tabela 1) e, se comparado a 2011, a queda é de 95%
(2011 = 58 milhdes, 2017 = 3,1 milhdes).

Contudo, quais os impactos desta troca constante para a sociedade? Uma respondente
da nossa pesquisa salienta que o consumo do smartphone pode ser positivo para a economia,

mas o lixo eletrdnico preocupa:

Jovem, F: “Acredito que ha impactos positivos e negativos. Os positivos estdo
ligados ao setor econémico, pois quanto mais pessoas compram smartphones, mais
as empresas vendem, aumentam receita, criam novos aparelhos e o ciclo se repete.
Os negativos, estdo ligados diretamente ao meio ambiente e aos proprios
consumidores. Acredito que ainda ndo ha uma logistica reversa para tantos
aparelhos em desuso e isso acaba virando lixo eletronico, prejudicando o meio
ambiente e os préprios consumidores. Ainda pode haver um impacto negativo nas
pessoas que acabam se viciando e com isso, se endividando para sempre adquirir o
mais novo aparelho do momento. Contudo, se o consumo for consciente e 0s
consumidores souberem utilizar seus beneficios é o melhor aparelho que existe para
comunicacdo mundial ”.
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Enfim, o mercado de smartphones vive a regra do efémero, a partir do momento que

sua ldgica baseia-se na curta dura¢do dos produtos, impulsionado de grande forma pelo

avanco da tecnologia.

Em certos circulos juvenis exibir um celular, tablet ou game que ndo seja Ultima
geracdo resulta em severa desaprovacdo e mesmo ostracismo social. A celebridade
da obsolescéncia é incorporada como caracteristica idiossincratica das juventudes,
embora se possa argumentar que seja eminentemente e socialmente fomentada
(CASTRO, 2012h, p. 66).

Na citacdo anterior, a jovem respondente também nos lembra da questdo do

endividamento, ligado diretamente ao valor de compra desses dispositivos. Conforme IDC

Brasil (2018) os smartphones “super premium” (acima de R$3.000) representaram 5% das

vendas, indice inédito na categoria, que demonstra que o consumidor estd investindo em

aparelhos mais sofisticados (Gréfico 7).

Gréfico 7 - Faixa de pregos dos smartphones no Brasil 2015-2016

Faixa de pre¢os smartphones 2017
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados IDC Brasil (2016).

Neste ponto, concordamos com Miller e Slater (2004) e com Lipovetsky (2009, p.186,

grifo do autor) que “com a hegemonia do gadget, o meio material se torna semelhante & moda,

as relacdes que mantemos com 0s objetos ja ndo sdo de tipo utilitario, mas de tipo ladico, o

que nos seduz sdo, antes de tudo, os jogos a que dao ensejo, jogos dos mecanismos, das

manipulag¢des e performances”. Algumas respostas de nossa pesquisa retratam esta questao:

Jovem, F: “Particularmente, faz parte de todo nosso dia a dia. Quando menos
percebemos estamos ali conectados, tirando fotos, buscando resultados na Internet
e fazendo pesquisas. Algo que simplifique nossa rotina, esta ali para todos 0s
momentos, claro que, ndo deixando que vire vicio e nos faca ficar somente nele sem
pensar em mais nada. Utilizo principalmente antes de dormir perco bastante tempo
deitada procurando coisas, vendo Instagram, conversando no Whats e enfim... No
trabalho pouco e na aula a noite as vezes, somente quando da. Para fazer chamadas
para alguém em um momento importante e para ir em algum lugar, no Maps ”.



86

Jovem, F: “Um smartphone normalmente é um objeto pequeno (cabe no bolso),
fragil (pouca durabilidade) e muito pratico, para mim, hoje, 0 meu smartphone ¢é
praticamente tudo. Mas por que comparamos ele com nossa vida? Simplesmente
porque nele ha tudo o que precisamos no nosso dia a dia, é s6 termos este pequeno
objeto em maos que conseguimos navegar pelo mundo, ele é muito pratico, é com
ele que conseguimos realizar praticamente tudo no nosso cotidiano, hoje, ele deixou
de ser apenas um objeto, mas passou a ser uma necessidade, pois quase toda minha
vida esta nele. Situacdes que utilizo ele, acho que em todas, boa parte do meu tempo
dou uma olhada nele e mexo nele”.

Enfim, da mesma forma que “ndo existe uma sensacdo artificial. Toda sensacéo que
afeta a pessoa é real [...]” (PINE; GILMORE, 1999, p. 48), ndo sdo o0s objetos consumidos por
uma sociedade que a tornam mais ou menos real e auténtica que outra, nem mesmo a
autenticidade dos objetos se da pelo seu modo de producdo ou venda, ou ainda na maneira
como o0s consumidores o consomem (MILLER, 2004, p. 40). Deste modo, analisar a
materialidade e a questdo da experiéncia de ser um jovem que consome um smartphone,
partindo dos conceitos da cultura material, requer evitar o perigo de reificar o objeto, que é de
consumo de massa e possui processos produtivos e de vendas semelhantes.

Afinal, os bens de massa também sdo parte de nossa cultura. O jovem encontra na
cultura de consumo e na cultural material uma forma de pertencimento e de formacdo
(traducdo) do seu estilo de vida. Uma vez que o consumo trara formas proprias de
significacdo e de valorizagdo, os jovens adotam conceitos e estilos como efeito simbolico para
se diferenciarem de certo grupos e igualarem-se a outros, um processo de “tensao-
identificacdo-diferenciacdo” (REGUILLO CRUZ, 2003).

Partindo dessa premissa, € necessario considerar que muitas vezes 0s jovens tendem a
se engajar na tarefa de consumidores, conforme descreve Bauman (2008, p. 21), para sair da
“invisibilidade e imaterialidade cinza e monétona”. Assim, observa-se que 0 jovem procura
participar de uma infinidade de experiéncias, situagdes e praticas da cultura de consumo que
permitem constantemente modificar suas relacbes com 0s objetos e com 0s processos de

incluséo e exclusdo. Para Lipovetsky (2007, p. 192)

0s jovens, em particular, valorizam a dimensdo pessoal de seu consumo (roupas,
musica, lazeres), 0s signos capazes de distingui-los de seus grupos de pares. [...] O
consumo é, nas condicBes presentes, 0 que constrdi uma grande parte de sua
identidade: quando faltam as outras vias do reconhecimento social, “torrar a grana” e
consumir imp8em-se como finalidades preeminentes.

A partir desse processo, o fendBmeno do consumo, por assim dizer, tece as conexdes da
sociedade contemporanea, numa ordem de significados e codigos culturais, sustentados pela
cultura material que os jovens escolhem e adotam. Pois, conforme Margulis e Urresti (2008)
existem dois @mbitos envolvidos na concepcdo da condicdo de juventude: sua “moratoria

vital” (condicdo fisica, energia, distancia da morte) que distinguem jovens de ndo jovens e sua
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“moratoria social” (como formas como exteriorizam esses aspectos) que distinguem 0s
cultural e socialmente juvenis dos ndo juvenis. Conforme os autores, assim como se podem
identificar jovens ndo juvenis, pela falta de capacidade de acesso as experiéncia, codigos e
recursos da moratoria social, podem-se ter 0s ndo jovens juvenis, pois tem o privilégio de
acesso a moratodria social.

Finalizamos este capitulo, resumindo que o consumo é tido como uma pratica social,
que revela os habitos culturais do cotidiano das juventudes, constituindo-se de questdes
centrais para a compreensdo da sociedade contemporanea. Para Rocha e Pereira (2009, p. 76)
¢ preciso compreender que “o consumo ¢ um sistema de significagdo; o consumo ¢ um
sistema cultural; o consumo é um sistema simbdlico; o consumo é, por fim, um sistema
(representacdes e praticas) de valores coletivamente compartilhados”. E, adotamos o consumo
como um processo complexo que vai muito além do momento da compra e, no qual o objeto é
apropriado de forma culturalmente significativa (MILLER, 2007, 2013).

Assim, uma vez apresentadas as linhas gerais norteadoras deste estudo da categoria
juventudes, experiéncias de consumo e cultura material, no préximo capitulo serdo descritas
questdes especificas sobre a inclusdo e exclusdo digital, suas conexdes com o smartphone,

analisando os diversos processos que constituem a condicao juvenil contemporanea.
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3 INCLUSAO E EXCLUSAO DIGITAL E SUAS CONEXOES

“Com concepgdes concorrentes de igualdade e diferenca, as pessoas e 0s grupos
sociais tém o direito a ser iguais quando a diferenca os inferioriza, e o direito a ser
diferentes quando a igualdade os descaracteriza”

(DE SOUSA SANTOS, 1997, p.122).

Vivemos em uma sociedade mediada pela tecnologia digital e, o crescente nimero de
consumidores de smartphones e de redes sociais tende a intensificar os tracos de uma cultura
imbricada nas experiéncias de consumo do instantaneo e na cultura das materialidades, como
comentamos no capitulo anterior. Neste sentido, é relevante destacar que na relacdo
jovem/tecnologia ndo importa onde, quando e os motivos do consumo, o fato é que os
aparatos tecnoldgicos estdo cada vez mais imersos no cotidiano juvenil.

Contudo, as condi¢fes desiguais de acesso ao smartphone, aliadas a falta de politicas
publicas para assegurar as condi¢des necessarias ao acesso as tecnologias e as condi¢des de
aprendizagem digital, acabaram por dificultar ao jovem ser agente transformador de sua
realidade e do cotidiano no qual se insere. Afinal, conforme salienta Novaes (2007), as
juventudes vivem com trés medos: “o medo de sobrar” (desemprego), “o medo de morrer”
prematuramente e de forma violenta e “o medo de ficar desconectado”.

Neste sentido, menciona Bauman (201 1a, p. 17) que “se vocé esta sempre ‘conectado’,
pode ser que nunca esteja verdadeira ¢ completamente s6”. De fato, pode-se afirmar que
vivemos conectados, logo, ndo é dificil entender porque a ideia de “entrar na internet”, que
tinhamos até poucos anos atras, se transformou em “viver com € na internet”. Sendo que 0
smartphone € um objeto essencial da “Sociedade em Rede” como veremos neste capitulo.

Conforme Castells (2016, p. 12), a

sociedade em rede se constituiu como um sistema global, prenunciando a nova
forma de globalizagdo caracteristica do nosso tempo. No entanto, embora tudo e
todos no planeta sentissem os efeitos dagquela nova estrutura social, as redes globais
incluiam algumas pessoas e territérios e excluiam outros, induzindo, assim, uma
geografia de desigualdade social, econdmica e tecnolégica.

Para Castells (2003b) o processo de exclusdo digital possui relacdo direta com o
processo de exclusdo social. Assim, neste capitulo iniciaremos com um panorama das
discussdes em torno da incluséo e exclusdo social e digital e sua relacdo com as experiéncias
de consumo do smartphone. Contudo, como as inovagdes nas tecnologias seguem numa curva
ascendente, optou-se por apresentar informacgdes fundamentais sobre a evolucdo dos dados

estatisticos de uso e acesso aos smartphones para entendimento do contexto e da significativa



90

onipresenca do smartphone, sem, contudo, ter a pretensdo de esgotar as estatisticas sobre
vendas e acessos.

Outro fator de relevancia a observar € o conceito de brecha digital, que segundo
Castells et al. (2006) consiste em uma divisdo digital com diferencas entre paises
desenvolvidos e em desenvolvimento, zona rural e urbana, acesso a conexdo de internet e
movel, classe social, entre outros fatores. Ja para a ONU (2011, p.17, tradugdo nossa) “o
termo ‘brecha digital’ refere-se a lacuna entre pessoas com acesso efetivo a tecnologias
digitais e de informacdo, em particular a Internet, e aquelas com acesso muito limitado ou sem
acesso algum’®”.

Pois, engana-se quem pensa que pelo fato de terem acesso aos smartphones e outros
dispositivos tecnoldgicos, os jovens estdo incluidos digitalmente. Ou que tenham plena
habilidade e conhecimento em como trabalhar com a quantidade enorme de informacdes
disponiveis na internet, interagir com as diversas culturas digitais ou ainda saibam do seu
importante papel como cidaddo. Sobre estes pontos analisaremos 0 mapa de Reig (2012) que
inclui no desenho do Modelo de Competéncias Digitais de Ala-Mutka (2011) e a proposta de
Alvarez (2012).

Finalizando, discorremos sobre a questdo da cidadania, empoderamento digital e do
smartphone e outros dispositivos tecnoldgicos ligados ao smartphone como meio
indispensavel a vida dos jovens. Cabe ressaltar que, como Berth (2018, p. 20, grifo da autora),
entendemos que “quando falamos em empoderamento, sobretudo nos dias de hoje,
concluimos que estamos diante de um conceito complexo, muito distorcido e incompreendido
na atualidade [...] dado a vasta gama de citacGes e literaturas a respeito nos mais diversos
campos do pensamento”. Para tanto, selecionamos como foco abordar o empoderamento
digital, com base na Tecnologia de Empoderamento e Participacdo, que faz parte do Ambiente

Tecnosocial e de Conhecimento pesquisado por Reig (2012).

3.1 INCLUSAO E EXCLUSAO DIGITAL E O MAPA DE COMPETENCIA DIGITAL

Para Bauman (2015, p. 65, grifo do autor) “em diferentes épocas, ter ou nao ter
diferentes objetos representa, respectivamente, o estado mais apaixonadamente desejado e o
estado mais apaixonadamente ressentido”. Nao é errado pensar que as paixdes e 0s sonhos de

consumo colocam as juventudes numa determinada categoria social, cujas condicOes e

"8 The term “digital divide” refers to the gap between people with effective access to digital and information
technologies, in particular the Internet, and those with very limited or no access at all.
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situacdes cotidianas carregam o dualismo “inclusdo e exclusdo”, pois nem sempre possuir
recursos econdmicos é o suficiente para participar da sociedade, afinal a adequacdo implica
num custo, que nao é apenas o de capital. Conforme Canclini (2007, p. 92) “os incluidos séo
0s que estdo conectados; os outros sdo os excluidos, os que veem rompidos seus vinculos ao
ficar sem trabalho, sem casa, sem conexao”.

Por conta disso, ao descrever “quem sdo os excluidos”, Oliveira (2004) inclui os
jovens, apontando alguns fatores de exclusdo como segregacdo social e vitimizacdo pelas
desigualdades do atual contexto socioeconémico da sociedade. Para Reguillo Cruz (2012) as
juventudes vivem a instabilidade e a incerteza de acesso a educacdo formal, os problemas de
insercdo no mundo do trabalho, entre outras multiplas formas de exclusdo em termos de
cidadania civica, politica, cultural e social.

Segundo Feixa et al. (2018) as juventudes sofrem com a estigmatizacdo e o
menosprezo. Possuem como demanda contemporanea: ter voz e possibilidade de expresséo;
melhor acesso ao trabalho e, em terceiro lugar, o acesso igualitario ao mundo digital. Os

autores complementam que

nunca como agora a juventude havia sido a vanguardista das mudancas tecnoldgicas,
estéticas e econdmicas, porque também as novas formas de dominacdo econdmica
da sociedade em rede respondem a este modelo flexivel e esta capacidade da
juventude de aprender constantemente. Por outro lado, e esta é a contradi¢do de meu
ponto de vista, nunca como agora as juventudes vém sendo tdo excluidas, tdo
marginalizadas, tdo violentadas em todos os sentidos e estdo sendo afugentadas de
qualquer tipo de poder econémico ou politico (FEIXA ET AL., 2018, p. 313).

Também Castel (2008) descreve que essencialmente 0s jovens sdo 0s cidaddos
discriminados negativamente, em virtude da desigualdade e de sua condicdo de autdctones.
Embora o autor refira-se a situacdo da Franca, este contexto de tratamento diferenciado,

desigualdade e de exclusdo, tem sido evidenciado também no Brasil.

As desigualdades sociais ndo se estruturam fora do jogo entre as diferengas
“identitarias” e culturais, pois o simbdlico é constitutivo do social. No caso
brasileiro, o processo de negacdo de dignidade humana aos ex-escravos — e que se
reproduziu para os seus descendentes, além da imensa legido de outros nao-
incorporados rurais e urbanos —, contribuiu para pavimentar todo um conjunto de
praticas, autodefinicBes e representacdes sociais, legitimando, no plano simbélico —
isto é, dos valores e das representacdes sociais —, 0 processo de exclusdo das
instituicGes centrais das sociedades modernas — o Estado e o mercado. Nesse
processo de exclusdo social e simbdlica, em que negacdo de dignidade e condicfes
de vida se reforcam mutuamente, as percepcbes vao sendo erguidas ndo apenas
sobre as condi¢Bes de vida dos grupos, mas sobre a condicdo dos membros dos
grupos enquanto sujeitos e, enquanto autopercepcdo dos préprios sujeitos
(VAITSMAN, 2002, p. 42).

O Informe Mundial sobre Ciencias Sociales 2016 lista sete dimensdes de desigualdade
(ISSC/ IDS/ UNESCO, 2016):
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e Econdmica: diferencas entre niveis de renda, patriménio, capital e diferenciacfes
no trabalho.

e Politica: diferenciacdo nas interac6es e tomada de decisdo nos processos politicos.

e Social: diferencas entre o status social, entre eles classe, castas e idade,
desequilibrios no sistema de educacéo, saude, justica e protecédo social.

e Cultural: discriminacGes de género, etnia, raca, religido, deficiéncias.

e De conhecimento: diferencas no acesso a diversas fontes e tipos de conhecimento.

e Territorial: diferencas entre centros e periferias, entre zonas urbanas e rurais, entre
regiGes com maior e menor diversificacdo de recursos e desenvolvimento.

e Ambiental: diferenca de acesso aos recursos naturais e dos beneficios de sua
exploracdo, bem como, de condicdes de responder a poluicdo e aos riscos
ambientais.

A relacdo destas dimensdes cria circulos viciosos de desigualdade. Assim, como no
mundo conectado cresce a desigualdade digital. “As dimensdes tangiveis da desigualdade
digital incluem a desigualdade de aparelhos e desigualdade espacial’® (ISSC/ IDS/
UNESCO, 2016, p. 68, traducdo nossa). A desigualdade de aparelhos esta relacionada aos
modelos de dispositivos, software e a conectividade; ja a desigualdade espacial refere-se as
diferencas na cobertura digital. Além disto,

existem também varias formas intangiveis de desigualdade digital que ndo devem
ser negligenciadas ou descartadas. Por exemplo, a desigualdade de autonomia diz
respeito ao grau de controle que os individuos tém sobre o seu acesso digital: os
proprietarios de equipamentos pessoais exercem mais controle do que os usudrios de
equipamentos compartilnados ou publicos. A desigualdade de habilidades diz
respeito aos niveis de alfabetizacdo digital: algumas pessoas podem apenas consumir
informagdes, algumas podem produzir e fazer upload de novos contetidos, enquanto
outras entendem como gerenciar dados, programar aplicativos ou construir redes e
plataformas. Geralmente, as desigualdades digitais intangiveis ndo podem ser
separadas das formas socioecondmicas de desigualdade, incluindo status econémico,
educacdo, classe, género e idade. As desigualdades intangiveis sdo aquelas que veem
as pessoas excluidas por causa de quem s&o0®® (ISSC/ IDS/ UNESCO, 2016, p. 68,
traducdo nossa).

No que diz respeito a exclusdo, Castel (1997) explana que nos anos 1990 aconteceu

uma explosdo deste termo, apresentando uma multiplicidade de sentidos, de disputas de

" Tangible dimensions of digital inequality include apparatus inequality and spatial inequality.

8 There are also various intangible forms of digital inequality that should not be overlooked or dismissed. For
example, inequality of autonomy concerns the degree of control individuals have over their digital access: wners
of personal equipment exert more control than users of shared or public equipment. Inequality of skills concerns
digital literacy levels: some people can only consume information, some can produce and upload new content,
while others understand how to manage data, programme applications, or build networks and platforms.
Generally, intangible digital inequalities cannot be separated from socio-economic forms of inequality, including
economic status, education, class, gender and age. Intangible inequalities are those that see people excluded
because of who they are.
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significados em funcdo da heterogeneidade de usos, em que estava em jogo concepcdes de
desfiliacdo, vulnerabilidade, disputas politicas de espacos e intervencdo, entre outros. Para o
autor a exclusdo ndo € “nem arbitraria nem acidental”, mas um processo com agentes

proclamados. J4, para Leite e Nunes (2007, p. 200), a

exclusdo é percebida em seus aspectos subjetivos pessoais, mas é ressignificada no
coletivo, traduzindo-se na convivéncia de situacBes nas quais um segmento de
pessoas ndo é incorporado ao sistema basico de relagdes e prote¢des sociais e outros,
ja incorporados anteriormente, no momento, encontram-se excluidos.

Segundo Castel (2010, p. 568-569) “a exclusdo nao ¢ uma auséncia de relagdo social,
mas um conjunto de relacdes sociais particulares da sociedade tomada como um todo. N&o ha
ninguém fora da sociedade, mas um conjunto de posi¢fes cujas relagbes com seu centro séo
mais ou menos distendidas [...]”. Deste modo, pode-se entender que a dindmica social ao
mesmo tempo em que inclui um jovem em determinada categoria ou espaco, em outra
categoria ou espaco 0 mantém excluido.

Logo o diverso que procede da desigualdade ndo s6 ¢ um “pobre diverso”. No entanto
h& um discurso de homogeneizacdo cultural defendido e difundido em algumas politicas de
integracdo, porém, esta homogeneizacao cultural que gera uma sensacdo de pertencimento,
gera seu contrario e, de certa forma, o ndo enfrentamento da desigualdade social. Neste
sentido, mantem-se uma heterogeneidade mascarada pela homogeneidade cultural (CASTEL,
2008).

Neste contexto, as efetivas acbes contra as discriminacdes deveriam passar pela
reducdo completa das disparidades sociais, observando divisdes étnicas, culturais, dos
imigrantes, das condicBes precarias de moradia, desemprego, entre outros. Mas, ainda é muito
forte na sociedade o pensamento abismal que atua sobre os processos de incluséo e excluséo.

De Sousa Santos (2010, p. 11, traducdo nossa) afirma que o pensamento abismal

consiste em um sistema de distingdes visiveis e invisiveis, as invisiveis constituem o
fundamento das visiveis. As distin¢Ges invisiveis sdo estabelecidas através de linhas
radicais que dividem a realidade social em dois universos, o universo de ‘este lado
da linha’ e o universo de ‘outro lado da linha’. A divisdo € tal que ‘o outro lado da
linha’ desaparece como realidade, se converte em ndo existente, e de fato é
produzido como ndo existente. N&o existente significa ndo existir em nenhuma
forma relevante ou compreensivel de ser. O que € produzido como ndo existente é

. . 81
radicalmente excluido [...] .

81 Este consiste en un sistema de distinciones visibles e invisibles, las invisibles constituyen el fundamento de las
visibles. Las distinciones invisibles son establecidas a través de lineas radicales que dividen la realidad social en
dos universos, el universo de “este lado de la linea” y el universo del “otro lado de la linea”. La division es tal
que “el otro lado de la linea” desaparece como realidad, se convierte en no existente, y de hecho es producido
como no existente. No existente significa no existir en ninguna forma relevante o comprensible de ser. Lo que es
producido como no existente es radicalmente excluido [...].
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O pensamento abismal também é um dispositivo de construcao de espagos simbdlicos
com zonas onde se exclui determinados individuos e legitima-se a participagdo de outros. De
um modo geral, uma divisdo delimitada por questdes de classe social e por racismo,
preconceitos, discriminacdo e diversas outras formas de exclusdo, entre elas a exclusdao
digital. Segundo Sorj (2003), cada inovagdo tecnoldgica e cultural afeta as condi¢Ges de

incluséo e exclusdo social e, consequentemente, 0s processos socioculturais e econdémicos.

Nosso desenvolvimento cientifico, tecnolégico e econdmico também se coloca de
forma subordinada, e no plano social aumenta a exclusdo digital ao invés de a
diminuir. Nossos paises e regides estdo se tornando ainda mais pobres no plano
econdmico e surge uma nova dimensédo de pobreza — a pobreza da informacéo e do
conhecimento digital. A exclusdo de pessoas relativamente a participacéo ativa, ao
privilégio e a responsabilidade na sociedade da informacéo, talvez seja maior do que
a exclusdo do acesso a privilégios dos grupos dominantes a que elas estavam
submetidas no passado (BRANCO, 2005, p. 228).

A premissa basica da inclusdo digital (via senso comum) incide no acesso ao
computador e aos conhecimentos basicos para utiliza-lo. No entanto a incluséo digital abrange
uma discussdo mais ampla, contemplando questfes de cidadania e direito de comunicagdo na
esfera on-line. Bem como, um processo que deve prever capacitacdo, profissionalismo e
inser¢cdo no mercado de trabalho e assegurar que o jovem tenha, no ambito da educacéo,
inteligéncia e capacidade técnica de atuar na rede, criar e produzir contetdos e significados
(SILVEIRA, 2002).

O caminho para diminuir a desigualdade digital é longo, pois como bem descreve
Winocur (2007) o problema da desigualdade digital € muito complexo, sendo que néo
compreende somente a separacdo entre quem tem acesso as TICs e quem nédo tem. Para Sorj
(2003) a exclusédo digital é vinculada a desigualdade ao acesso aos dispositivos, servigos e
beneficios possiveis através da comunicacao e informacdo movel.

Estima-se que até 2020 dois ter¢os da populacdo na América Latina e Caribe estara
conectada, entretanto mais de 250 milhdes de pessoas ainda serdo excluidos digitalmente.
Especialmente os grupos que moram em zonas rurais, mulheres e jovens, que continuaréo
sendo incapazes de aproveitar os beneficios que a internet mével pode proporcionar (GSMA,
20173).

No Grafico 8, podemos observar que em 2015, o celular estava presente em 91% dos
domicilios brasileiros, sendo o segundo principal objeto tecnologico; com uma diferenca de
6pp abaixo da presenca da televisdo, e 22pp acima do terceiro (radio). Também é importante
mencionar que 0 microcomputador com acesso a internet estd em somente 41% dos

domicilios, o que ressalta o papel central das redes moveis na expansao do acesso a internet.
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Grafico 8 - Domicilios com televisdo, celular, radio, telefone fixo, computador, computador com acesso a
internet. Brasil - 2010 a 2015

Domicilios Brasileiros (%) com Televisao, Celular, Radio, Telefone fixo,
Microcomputador e Micro com Acesso a Internet - 2010 a 2015
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados, TELECO (2018).

Apesar disso, se observamos 0s usuarios com somente o celular para acessar a internet
em 2016, por classe social, entendemos mais uma parte da brecha digital, pois conforme a
pesquisa da CGI (2017), 76% do total de usuérios nas classes DE usavam somente o celular
para acessar a internet, sendo que apenas 19% usam celular e computador (Grafico 9). O uso

misto concentra-se entre a classe A (85%) e a classe B (74%).

Gréfico 9 - Usuarios de internet, por dispositivo utilizado de forma exclusiva ou simulténea, por classe
social - BRASIL 2016
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados, CGI (2017).

Sendo o smartphone um dispositivo relevante para a inclusdo digital, a partir desses
dados, podemos considerar que seu uso exclusivo cria algumas limitacdes, por exemplo, no
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desenvolvimento de habilidades e conhecimentos, que irdo ampliar as competéncias minimas
necessarias para a cidadania do jovem, ampliando a brecha digital (ALA-MUTKA, 2011;
REIG, 2012; CASTELLS, 2016; CASTELLS ET AL., 2006).

A chamada brecha digital é potencializada pelas diferencas de género, etnia, cultura,
geracdo, e ndo somente pelas diferengas socioecondmicas; assim como, pelas habilidades e
competéncias digitais®®. O Mapa de Competéncia Digital (Figura 21), criado por Ala-Mutka
(2011), ilustra a relevancia que a competéncia digital tem para a sociedade e para a cidadania
no Século XXI.

Figura 21 - Mapa de competéncia digital para o século XXI
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Fonte: Ala-Mutka (2011, p. 44).

No centro do mapa, temos as habilidades para a alfabetizacdo TIC no qual séo
demandadas habilidades operacionais. No primeiro circulo aparece a alfabetizacdo na internet,
com a habilidade de uso de dados visuais e dinamicos. E, no circulo mais externo, estdo a

alfabetizacdo digital, alfabetizacdo informacional e a alfabetizagdo midiatica, com suas

82 para Perrenoud, Gentile e Bencini (2000, on-line) “competéncia é a faculdade de mobilizar um conjunto de
recursos cognitivos (saberes, capacidades, informagdes etc) para solucionar com pertinéncia e eficAcia uma série
de situagdes™. J& a competéncia digital &€ mais ampla, segundo a COM (Comissdo das Comunidades Europeias,
2005) “a competéncia digital envolve a utilizagdo segura e critica das tecnologias da sociedade da informacéao
(TSI) para trabalho, tempos livres e comunicacdo. E sustentada pelas competéncias em TIC: o uso do
computador para recuperar, avaliar, armazenar, produzir, apresentar e trocar informacéo e para comunicar e
participar em redes de cooperagéo via Internet”. Para a Unesco (2009) as Competéncia em TIC para Professores
e alunos devem contemplar a alfabetizacdo em tecnologia, o aprofundamento do conhecimento e a criagdo do
conhecimento.
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seguintes habilidades: desenvolvimento pessoal, resolucdo de problemas, gestdo e
processamento critico da informagdo, comunicacdo relacionada com a cultura, criatividade e
expressao, participacao produtiva e, colaboracdo. Por fim, na parte mais externa do mapa sédo
descritas as atitudes interculturais e colaborativas, responsabilidade, atitude criativa, atitude
critica, iniciativa e autonomia, flexibilidade e adaptabilidade.

A autora evidencia a diversidade de competéncias digitais, incluindo habilidades e
atitudes, imprescindiveis ao cidaddo e, como bem revela o mapa, com pontos de
convergéncia, mas mantendo os significados proprios de caracter exclusivamente digital. A
partir deste mapa Ala-Mutka (2011) propde um Modelo de Competéncias Digitais (Figura
22).

Figura 22 - Modelo de competéncias digitais
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Fonte: Ala-Mutka (2011, p. 47).

A coluna de cor rosa apresentam as habilidades e conhecimentos basicos, sendo 0s
operacionais (conhecer e utilizar os equipamentos digitais, conhecer e utilizar os softwares
adequados, navegar na internet) e os relacionados as midias digitais (acessar e usar 0s meios
de comunicacdo em diferentes formatos e plataformas, criar e armazenar conteudo digital,
conhecer as questdes legais e éticas sobre as midias, ter consciéncia do valor das ferramentas

digitais e tradicionais).
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As habilidades e conhecimentos avancados estdo descritos nos blocos azuis. Na

horizontal temos trés divisdes: média aplicagdo (habilidades para usar as ferramentas e meios

digitais em tarefas especificas), estratégias (habilidades estratégicas para que o individuo

possa se beneficiar dos ambientes digitais) e objetivos pessoais (habilidades para o cotidiano).

A autora divide os blocos em quatro colunas agrupadas nas principais areas em que 0

individuo deveria aplicar seus conhecimentos e habilidades nos ambientes digitais e em rede:

Comunicacdo e colaboracdo: comunicar e colaborar com outros usuarios através
das midias; adaptar e participar da comunicacdo intercultural digital (superando
fronteiras espaciais e temporais); construir um sistema pessoal para beneficiar o
contato com outras redes que proporcionem o0 conhecimento que estamos
buscando.

Gestdo da informacao: localizar, processar e organizar as informacdes relevantes
(com hiperlinks, de modo ndo linear); analisar sistematicamente o contetdo das
informacdes e das fontes; criar uma estratégia de informacdo pessoal com filtros e
contatos.

Aprendizagem e resolugcdo de problemas: encontrar opcgdes relevantes para o
aprendizado pessoal e profissional; planejar, executar e avaliar atividades
orientadas a objetivos; criar uma rede de contato para aprendizagem e resolugéo de
problemas.

Participagéo significativa: criar, manter e gerir identidades digitais em diferentes
contextos; iniciar e/ou participar de projetos digitais de valor pessoal, econémico
ou social; integrar ferramentas digitais de forma produtiva no trabalho, lazer e

demais atividades da vida.

Por fim, nos blocos verdes temos as atitudes necessarias para aplicar as descritas

habilidades e conhecimentos, portanto apresentando um carater transversal nas competéncias.

A autora apresenta cinco blocos de atitudes:

Atitude intercultural: disposicdo para compartilhamento e colaboracéo; aceitar e
apreciar a diversidade;

Atitude critica: atitude critica sobre as informacGes e respostas encontradas; refletir
e analisar as atitudes das midias de comunicagéo;

Criatividade: confianga na criagdo de contetdo, comunicacgéo e expressao; abertura

para refletir, adaptar, melhorar e inovar com as TICs;
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e Autonomia: autonomia e compromisso para alcancar sucesso adequando as
mudancas de objetivos; motivacdo no uso das TICs em beneficio pessoal e da
comunidade;

e Responsabilidade: atitude segura e sensata nas atividades digitais; responsabilidade

e ética nos meios digitais.

Ala-Mutka (2011) destaca que o individuo que ndo possua um nivel suficiente de
competéncias digitais, além de usar de forma inadequada as tecnologias, podera ser excluido
de diferentes atividades sociais e perder importantes oportunidades. Afinal, as competéncias
digitais impactam na participacdo ativa do individuo, integrando-o na sociedade e em um
grupo social determinado. A autora acredita que o desenvolvimento do modelo de
competéncias digitais apresentado também podera impactar no futuro do cidadao, tanto no
ambito pessoal como profissional, sua formacao, no seu tempo de lazer e na sua qualidade de
vida.

Este modelo de Ala-Mutka (2011) foi complementado por Alvarez (2012) que observa
nas habilidades e conhecimentos avancados uma integracdo com as atuais metodologias de
aprendizagem. Por exemplo, na area de Comunicacédo e Colaboracéo a habilidade de construir
o ambiente pessoal que auxilie na conex&o com outras redes digitais, remete a construcéo da
Rede Pessoal de Aprendizagem (PLN — Personal Learning Network).

As habilidades e conhecimentos avancados nas areas de Gestdo da Informacao (criar
estratégia de informacdo) e Aprendizagem e Resolucdo de Problemas (criar uma rede de
contato) estdo alinhadas com as bases do Ambiente Pessoal de Aprendizagem (PLE —
Personal Learning Environment). E, por fim, em Participacio Significativa, Alvarez (2012)
prop6e o Ambiente Pessoal de Conhecimento (PKE — Personal Knowledge Environment) a
habilidade de integrar ferramentas digitais em todas as atividades da vida.

Conforme descrito no capitulo 2, as diferentes geragdes na sociedade digital de 1990 a
2015 (Quadro 2) apresentam desde a primeira geracdo (1990 — Prosumers) até a ultima
estudada pelos autores (2015 — Criadores Colaborativos) uma caracteristica semelhante que é
abranger jovens produtores, criativos, informados e conhecedores das midias. Logo,
poderiamos pensar que estas geragdes contemplam as competéncias, atitudes e entornos
descritos por Ala-Mutka (2011) e Alvarez (2012), contudo, com o aumento do consumo do

smartphone € preciso observar um novo cenario, apontado por Reig e Vilchez (2013).
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Reig (2012) inclui no desenho do Modelo de Competéncias Digitais de Ala-Mutka
(2011) a proposta de Alvarez (2012) e acrescenta seus estudos sobre a evolugio tecnosocial
(das redes sociais) e 0 Ambiente Pessoal de Aprendizagem e Participacdo (PLEP — Entornos

Personales de Aprendizaje y Participacion), Figura 23.

Figura 23 - Evolucédo do ambiente tecnosocial e de conhecimento
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Fonte: Reig (2012, on-line).

Para a autora no ambito das redes sociais, ocorre a ampliagdo da zona de
desenvolvimento da TIC para a Tecnologia de Aprendizagem e Conhecimento (TAC). E,
baseada na ideia que o cidaddo precisa participar ativamente dos processos de criacdo e
difusdo das informacdes, a autora indica 0 modelo da Tecnologia de Empoderamento e
Participacdo (TEP). Sendo que a proposta do empoderamento e da participacdo, mediados
pelas tecnologias, internet e dispositivos, tem como objetivo o exercicio ativo da cidadania.

Segundo o Dicionario® cidadania é: 1. Condicdo de quem possui direitos civis,
politicos e sociais, que garante a participacdo na vida politica. 2. Estado de cidad&o, de quem
€ membro de um Estado. 3. Exercicio dos direitos e deveres inerentes as responsabilidades de
um cidadéo.

Para Cortina (2005) a cidadania é um conceito que esta em constante mutagéo e, pode
ser entendida como o resultado de uma pratica que envolve diferentes ambitos: politico,
social, econdmico, civil, intercultural e cosmopolita (que transcende a cidadania nacional). E,

nestes ambitos estdo relacionados os conceitos de cidaddo, liberdade, ética, trabalho e

8 https://www.dicio.com.br/cidadania (2018).
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diversidade cultural. “O reconhecimento da cidadania social ¢ conditio sine qua non na

construcdo de uma cidadania cosmopolita que, por ser justa, faca com que todos 0s homens se
sintam e se saibam cidaddos do mundo” (CORTINA, 2005, p. 210, grifo da autora).

Ja Canclini (2010) destaca que nao podemos reduzir a cidadania a uma questdo

politica.

A insatisfagdo com o sentido juridico-politico de cidadania conduz a uma defesa de
existéncia, [...] de uma cidadania cultural, e também de uma cidadania racial, outra
de género, outra ecoldgica, e assim podemos continuar despedagando a cidadania em
multiplicidade infinita de reivindicacdes (CANCLINI, 2010, p. 28).

Peruzzo (1999) comenta que a cidadania precisa incluir os direitos sociais e coletivos:

a) Liberdade individual, igualdade, locomogé&o e justica.

b) Participacdo politica: elei¢Ges, plebiscitos, participacdo em sindicatos, movimentos

sociais e associagoes.

c) “Direito e igualdade de usufruto de um modo de vida digno, através do acesso ao

patriménio social, ligado ao consumo, ao lazer, condi¢des e leis do trabalho, a

moradia, a educacdo, a salde, a aposentadoria etc.” (PERUZZO, 1999, p. 210).

Canclini (2008) complementa que a sociedade estd experimentando a relacdo entre

consumidores e cidaddos, atividade que fatalmente tera impacto nas transformacdes historicas

e socioculturais dos proximos anos.

A organizacdo em redes possibilita exercer a cidadania para além do que a
modernidade esclarecida e audiovisual fomentou para os eleitores, os leitores e 0s
espectadores. [...] Compreendemos um pouco melhor as conexdes entre o préximo e
o distante. Enquanto isso, 0s novos meios geram desafios para 0s quais a maioria
dos cidaddos ndo foi treinada: como usar o software livre ou proteger a privacidade
no mundo digital, o que fazer para que as brechas no acesso ndo agravem as
desigualdades histdricas entre nagdes ou etnias, campo e cidade, niveis econdmicos
e educacionais? (CANCLINI, 2008, p. 30).

Ou seja, as verdadeiras condi¢bes de inclusdo digital do ponto de vista de sua

permanéncia e sustentabilidade, ndo sdo possiveis de se garantir apenas pelo consumo do

objeto smartphone. S&o necessarias politicas de inclusdo ligadas também a educacdo e a

profissionalizacdo e, que se intensifiqguem iniciativas e discussdes em torno do papel dos

smartphones na promocao da cidadania. Afinal, como expdem Rocha e Pereira (2014, p. 35,

grifo dos autores)

as diferentes maneiras como o0s gadgets sdo simbolicamente apropriados pelos
jovens, por um lado, reforcam as desigualdades sociais, mas também, por outro, as
fragilizam. Pela tecnologia, em sua multiplicidade de fun¢es ou complexidade de
versdes, as diferencas culturais saltam diante dos olhos, mas a comunicacdo se
estabelece e, assim, se da a sociabilidade.
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Estas sdo algumas das razbes pelas quais, Van Dijck e Poell (2013) mostram
preocupacao em relacdo a evolucdo da tecnologia e o0 surgimento de um sistema que é ao
mesmo tempo maleavel e coercivo. Segundo os autores é necessario “interrogar criticamente
as conexdes que atraimos®*” (VAN DIJCK; POELL, 2013, p. 11, tradugo nossa).

Para os autores, a programabilidade, popularidade, conectividade e informacdo séo
essenciais para entender como, em uma sociedade em rede, a interacdo social € mediada.
Estes elementos constituem um sistema no qual, pessoas e maquinas, proprietarios e usuarios
estdo se formando constantemente. Como se observa no Gréfico 10 e Tabela 2, em 2012 eram
realizadas basicamente quatro atividades em um celular: “efetuar e receber chamadas

telefonicas”, “ouvir musicas”, “jogar” e “assistir a videos” que pouco dependia de acesso a

internet.

Gréfico 10 - Proporcao de usudrios de telefone celular, por atividades realizadas no telefone celular.
Relatérios consolidados indicadores de 2012 a 2016 - BRASIL

PROPORCAO DE USUARIOS DE TELEFONE CELULAR, POR ATIVIDADES REALIZADAS NO TELEFONE CELULAR - BRASIL 2012 A 2016
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados, CGI (2017).

Tabela 2 - Proporcéo de usuarios de telefone celular, por atividades realizadas no telefone celular.
Relatorios consolidados indicadores de 2012 a 2016 - BRASIL

2012 2013 2014 2015 2016

Efetuar e receber chamadas telefonicas 99% 99% 97% 95% 94%
Ouvir misicas 47% 54% 57% 63% 66%
Jogar 29% 36% 40% 39% 39%
Assistir videos 26% 33% 42% 56% 62%
Tirar fotos 0% 55% 62% 68% 71%
Acessar redes sociais 0% 30% 47% 53% 58%
Compartilhar fotos, videos ou textos 0% 26% 44% 55% 60%
Baixar aplicativos 0% 23% 39% 46% 51%
Acessar sites 0% 23% 38% 48% 51%
Usar mapas 0% 20% 27% 32% 36%
Enviar mensagens SMS 0% 0% 59% 52% 52%
Buscar informacdes, exemplo no Google 0% 0% 40% 50% 56%
Acessar e-mail 0% 0% 35% 40% 43%
Mandar mensagens (WhatsApp, chat Facebook, € 0% 0% 0% 60% 68%

Fonte: Elaborada pela pesquisadora com base nos dados, CGI (2017).

8 To critically interrogate the connections we have drawn.
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A partir de 2013 foram incluidas mais seis atividades: “acessar paginas ou sites”, “tirar
fotos”, “usar mapas”, “‘compartilhar fotos, videos ou textos”, “acessar redes sociais” e “baixar
aplicativos” que requerem maior demanda de servigos de dados. Em 2014 sdo acrescidas mais
duas atividades: “acessar e-mail” e “enviar mensagens de texto”, com aumento de utilizacédo
em todas as demais atividades, sendo apenas a diminuigdo de 2pp em “efetuar e receber
chamadas telefonicas”.

E, em 2015, foi incluida a atividade de “mandar mensagens (WhatsApp, chat
Facebook, etc.)” que em 2016 foi realizada por 68% dos usuarios brasileiros, tornando-se a
terceira atividade mais realizada em 2016. A atividade “efetuar e receber chamadas
telefénicas” realizada por 94% dos usuarios continuou sendo a primeira, contudo apresentou a
diminuic¢do de Spp em relagdo a 2012. A segunda atividade mais realizada em 2016 foi “tirar
fotos”, com 71%, um crescimento de 16pp em relagdo a 2013, sendo que em 2012 os usudrios
de celular ndo tiravam fotos ainda.

Contudo, a desigualdade digital é latente quando analisamos as atividades realizadas
no celular por classe social no Brasil. Como ilustra o Grafico 11 e a Tabela 3, em 2016, na
classe A todas as atividades realizadas com um celular estdo acima de 78%, com excecéao de
jogar (43%). Ja nas classes D/E, “fez e recebeu chamadas telefonicas” apresenta 91%, “ouvir

musica” com 57%, “tirar fotos” 55% e todas as demais estdao abaixo de 50%.

Gréfico 11 - Proporcao de usudrios de telefone celular, por atividades realizadas no celular, por classe
social, BRASIL 2016

Proporgdo de usudrios de telefone celular, por atividades realizadas no telefone celular, por
classe social, 2016

Classe A Classe B Classe C Classe D/ E

M Fez e recebeu chamadas telef6nicas Mandou mensagens M Tirou fotos M Buscou informagdes
W Compartilhou fotos, videos ou textos M Enviou e recebeu e-mails Acessou sites W Assistiu videos
Baixou aplicativos Enviou mensagens SMS M Usou mapas  Ouviu musicas

Usou redes sociais Jogou

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados, CGI (2017).
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Tabela 3 - Proporcéo de usuarios de telefone celular, por atividades realizadas no celular, por classe
social, BRASIL 2016

CLASSE SOCIAL 2016 Classe A Classe B Classe C Classe D/ E
Fez e recebeu chamadas telefonicas 99% 97% 95% 91%
Tirou fotos 96% 87% 2% 55%
Mandou mensagens 96% 86% 70% 47%
Buscou informagdes 91% 76% 58% 32%
Compartilhou fotos, videos ou textos 90% 78% 60% 41%
Enviou e recebeu e-mails 89% 62% 42% 25%
Acessou sites 85% 71% 53% 28%
Assistiu videos 84% 7% 64% 45%
Baixou aplicativos 80% 66% 53% 34%
Enviou mensagens SMS 79% 67% 53% 38%
Usou mapas 79% 58% 35% 15%
Usou redes sociais 78% 75% 60% 39%
Ouviu masicas 78% 73% 66% 57%
Jogou 43% 42% 40% 34%,

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados, CGI (2017).

Além das atividades citadas no Grafico 11, somente 17% dos usuérios de internet da
classe DE compraram produtos e servicos pela internet e 9% divulgaram ou venderam
produtos ou servigos pela internet nos Gltimos doze meses. O principal motivo apresentado
por 61% dos respondentes foi “por falta de confianga no produto que vai receber”. Ja na
classe A, nos ultimos doze meses, temos 81% das pessoas que compraram produtos e servicos
pela internet e 32% divulgaram ou venderam produtos ou servicos, sendo o principal motivo
“preferir comprar pessoalmente, gostar de ver o produto”, descrito por 67% (CGI, 2017).

Ou seja, muitos fatos que parecem casuais e desconectados se unem para reforcar o
processo de inclusdo e exclusdo das juventudes. Kuenzer (2007, p. 1170) explica que mesmo
com a inclusdo a pessoa ainda pode estar excluida, a autora exemplifica sob o aspecto da

distribuicdo desigual e diferenciada de educacao

a estratégia por meio da qual o conhecimento é disponibilizado/negado, segundo as
necessidades desiguais e diferenciadas dos processos de trabalho integrados, é o que
temos chamado de inclusdo excludente na ponta da escola. Ao invés da explicita
negacdo das oportunidades de acesso a educagdo continuada e de qualidade, hd uma
aparente disponibilizacdo das oportunidades educacionais, por meio de multiplas
modalidades e diferentes naturezas, que se caracterizam por seu carater desigual e,
na maioria das vezes, meramente certificatorio, que ndo asseguram dominio de
conhecimentos necessarios ao desenvolvimento de competéncias cognitivas
complexas vinculadas a autonomia intelectual, ética e estética.

Esse argumento remete a questdo da diversidade vista ndo como algo exclusivo, mas
delimitada e subordinada pela desigualdade. O que significa que programas e politicas sempre
terdo uma dimensdo paliativa, pois infelizmente ndo conseguem resolver o problema da
desigualdade, visto que o limite da intervengdo das politicas publicas e programas geralmente
é a reducdo da desigualdade e ndo a solucdo (KUENZER, 2007).
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De Sousa Santos (2017) alerta que a maioria das pessoas no mundo é “nao-cidada”,
pois ndo pertencem a nenhuma cidadania com direitos e deveres. “As teorias da cidadania
desenvolvidas pela modernidade centrada no ocidente séo tanto teorias de inclusédo (no lado
metropolitano da linha abissal) quanto teorias de exclusdo (no lado colonial da linha
abissal)®*” (DE SOUSA SANTOS, 2017, 252, tradugio nossa).

Por fim, ressaltamos que para as juventudes a alfabetizacdo digital basica pode ser o
mediador entre sua inclusdo ou exclusdo social. Dessa forma, podemos entender que
atualmente é impossivel existir praticas que visam a inclusdo, ao reconhecimento e a
legitimacdo da diversidade, sem incluir politicas que contemplem as juventudes. Pois,
conforme Canclini (2007, p. 103, grifo do autor)

conquista-se o “umbral da cidadania” ndo s6 obtendo respeito as diferencas, mas
contando com 0s minimos competitivos em relagdo a cada um dos recursos
capacitadores para participar da sociedade: trabalho, salde, poder de compra e 0s
outros direitos socioecondmicos, junto com a “cesta” educativa, informacional, de
conhecimento, ou seja, as capacidades que podem ser usadas para conseguir melhor
trabalho e maiores rendas.

Pode-se analisar que as atividades de consumidor e cidaddo séo indispensaveis para a
sociedade em rede. Os cidad&os tendem a pensar, escolher e reelaborar suas experiéncias de
consumo, em meio as mudancas culturais que alteram a relacdo entre o consumo e objetos. A
seguir, passamos a refletir sobre a inclusdo e a exclusao digital, estabelecendo uma conexao
entre o smartphone como um dos objetos indispensaveis ao cotidiano das juventudes, bem

como, demais dispositivos tecnoldgicos e fungdes ligadas a esses dispositivos méveis.

3.2 INCLUSAO E EXCLUSAO DIGITAL E OS MEIOS INDISPENSAVEIS

Os meios de comunicagdo digital estdo essenciais, “com o advento da comunicagao
distribuida em redes digitais, mesmo em paises ditatoriais, se conformam espacos de dialogos
horizontais entre grupos ¢ individuos conectados” (SILVEIRA, 2011, p. 52). O fato de
analisar que, conforme Winocur (2009), a tecnologia proporciona uma nova relacdo das
juventudes com a cultura global, permite destacar que muitas experiéncias de consumo
atravessam fronteiras e culturas locais, mesmo que as realidades de cada jovem sejam

heterogéneas.

% The theories of citizenship developed by western-centric modernity are as much theories of inclusion (in the
metropolitan side of the abyssal line) as theories of exclusion (in the colonial side of the abyssal line).
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Como resultado do rédpido desenvolvimento de tecnologias digitais, muitas vezes
ativadas por redes mdveis, a geracdo atual esta experimentando vidas
fundamentalmente diferentes para seus pais. Eles tém acesso sem precedentes a
informacdes, recursos e servicos digitais que lhes ddo maior escolha e habilidade de
direcionar suas vidas® (GSMA, 2018b, p. 54, traduco nossa).

Nesta mesma linha de pensamento, Canclini (2008, p. 44) afirma que “o celular torna
0s jovens independentes dos pais, porque estes deixam de saber exatamente onde aqueles
estdo e o que fazem com seus corpos”. E, se considerarmos as multiplas possibilidades
associadas a esta conexdo com o smartphone, teremos situagGes positivas como a
interatividade, producdo e ressignificacdo de saberes, bem como um importante elemento
constitutivo dos nichos culturais de producéo e de significacdo do social (WINOCUR, 2007,
2009; CASTELLS, 2003b, 2005, 2016).

Na nossa pesquisa, sobre o significado do smartphone, a palavra “ferramenta” foi
citada 35 vezes, contudo, contando somente as respostas dos jovens, apenas dez citaram o
smartphone como ferramenta. Segundo o Dicionario®’ ferramenta é: 1. Qualquer instrumento
que se usa para a realizacdo de um trabalho. 2. As ferramentas que operam em uma maquina
sdo chamadas méaquinas-ferramenta. Pequenas ferramentas a motor assemelham-se tanto a
ferramentas de mdo como a maquinas-ferramenta. Os dois principais tipos de ferramentas sdo
as ferramentas para trabalho em madeira e as ferramentas para trabalho em metal.

Ou seja, entender o smartphone como uma ferramenta ou instrumento é focar seu
consumo nas tarefas executadas com e pelo smartphone. Como ferramenta observa-se o que
se consegue produzir e transmitir com o smartphone. De tal modo, podemos dizer que os
adultos entendem o smartphone como um instrumento ou utensilio de uso. Que auxilia na
execucao de tarefas, que substitui outros utensilios e dispositivos (calculadora, despertador,
lembretes, etc.), como nestas respostas:

Adulto, F: “Eu acabo utilizando o smartphone em func¢Bes que poderia utilizar o
computador, por exemplo, como para ver e mandar e-mails, mensagens, para
pesquisar algum assunto que tenho dulvidas ou precise aprender, como o tradutor,
utilizo também a funcéo da calculadora, lanterna. Acredito que d& para utilizar
para tudo que se precisa, de certa forma, a gente fica dependente dele, pois num
Unico aparelho se tens inimeras possibilidades, ferramentas de fazer ou ter algo
que se precisa”.

Adulto, M: “Significa uma ferramenta de grande valia para todos os tipos de
comunicacdo. Hoje quase que todos meus movimentos pessoais e profissionais séo
pelo smartphone. Em todas as situacBes, especialmente como ferramenta de
trabalho, para contato com motoristas carreteiros e proprietarios negociando fretes
€ prazos”.

8 As a result of rapid development of digital technologies, often enabled by mobile networks, today’s generation
are experiencing fundamentally different lives to their parents. They have unprecedented access to information,
resources and digital services that give them greater choice and ability to direct their lives.

8 https://www.dicio.com.br/ferramenta (2018).
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Descricdo esta que segue exatamente a mesma linha de pensamento de Bauman (2013,
p. 107):

Muitos de no6s estamos dominados pelas preocupacBes decorrentes de nossas
relagBes cotidianas com chefes, colegas de trabalho ou clientes; a maioria leva essas
preocupacGes aonde quer que va, em seus laptops e telefones celulares — para nossas
residéncias, passeios de fim de semana, hotéis de férias; nunca estamos a uma
distancia do escritorio que supere um telefonema ou mensagem de texto —,
constantemente as ordens. Para sempre conectados, como estamos, a rede do
escritorio, ndo temos desculpa para ndo usar os sdbados e domingos para concluir o
relatério ou projeto a ser entregue na segunda-feira.

No entanto, nas respostas dos jovens o smartphone é mencionado como um “meio”
(citado 39 vezes no total e somente quatro vezes por adultos). Conforme o Dicionario® meio
¢ 0 “modo para se chegar a um fim”. Sin6nimo de “possibilidade”, “mediante”, “gracas a”, ou
seja, 0 smartphone para os jovens € um canal de conexdo. Para a juventude o smartphone é
um intermedidrio para os seus diversos consumos, um “canal” que se abre para varias
“possibilidades”. Referenciado nas respostas como um “meio” de: mobilidade, comunicacéo,
aprendizado e participacdo; essencial para agilidade e interacdo no dia-a-dia. Alguns
exemplos:

Jovem, F: “Meio de comunicagdo. Arquivo de informacBes. Meio de consultar e
tirar davidas. Objeto indispensavel. Contato com a tecnologia ™.

Jovem, M: “O celular é o meio de deixar-nos por dentro das noticias e de
comunicar com as pessoas. Também serve para divulgar algo ”.

Jovem, F: “Meio de comunicacdo utilizado mundialmente. Método de trabalho e
conhecimento, usado para pesquisas sociais e lazer”.

Jovem, F: “Meio de comunicagéo, informacao, socializagdo. Meio de estudo ”.

Nesse sentido, ndo é dificil entender porque o celular é considerado tdo importante

quanto & carteira ou as chaves de casa. Conforme relata uma jovem da nossa pesquisa:

Jovem, F: “E 0 meu acesso a tudo o que preciso. Posso ir a lugares sem ele, mas eu
uso durante a maior parte da minha vida, e tenho certeza de ter trés coisas sempre:
telefone, carteira e chaves. Costumo levar uma bolsa, mas esses 3 sdo 0 meu
minimo ”.

Ou tdo importante quanto agua e luz, pois, conforme o relatorio #brasilsemfiltro, “42%
dos brasileiros preferem ficar 24 horas sem agua ou luz do que 24 horas sem 0 seu
smartphone” (EXPERTISE, 2015, on-line). O mesmo relatério aponta que 41% dos
pesquisados afirmaram que ndo vivem sem o seu smartphone, 45% mantém a internet

conectada o tempo todo, 26% contaram que sempre que recebem uma nova notificagéo,

8 https://www.dicio.com.br/meio (2018).
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param tudo o que estdo fazendo para verificarem a mensagem que chegou e 51% ficam
ansiosos quando acaba a bateria do smartphone.

“A pesquisa também revela que o risco de tropecdes ou trombadas é eminente para
34% dos entrevistados, ja que eles admitiram que sempre, ou com muita frequéncia,
costumam usar o telefone enquanto andam a pé” (EXPERTISE, 2015, on-line). O smartphone
faz parte do “’kit” diario de muitos jovens. Nas respostas da nossa pesquisa, a afirmacao que

0s jovens ndo vivem sem o smartphone também se confirma:

Jovem, F: “Em todos os lugares carrego o celular. Até mesmo quando esqueco em
casa, volto para busca-lo, pois ndo consigo passar um dia sem ele”.

Jovem, F: “Para mim o smartphone possui um significado enorme, é praticamente a
minha vida porque dentro dele estdo presentes quase todas as minhas coisas do dia
a dia, e também é com ele que consigo me comunicar com quem esta distante entre
outras diversas coisas”.

Como descrito anteriormente, ficar sem bateria do smartphone também é uma das
preocupac@es das juventudes. Aproveitando este cenario, algumas marcas de smartphone tém
investido em atualizacdo nos dispositivos para que economizem bateria e, outras marcas em
formatos diferenciados de carregadores ou espagos com tomadas para carregar smartphones
gratuitamente, no Quadro 3 citamos alguns fragmentos de reportagens do site Adnews™ que

demonstram tal informacao. Na Figura 24 algumas imagens destas acdes.

Figura 24 - Imagens das reportagens do site Adnews sobre bateria do smartphone

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).

8 \Website brasileiro, criado em 1999, veicula noticias sobre publicidade, internet, midia, tecnologia, social
media, negdcios, entre outros. Publica artigos de diferentes areas do mercado, realiza cobertura dos principais
eventos e premiagdes do segmento publicitario (ADNEWS, 2016).
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Quadro 3 - Fragmentos de reportagens do site Adnews sobre bateria do smartphone

Ninguém admite ficar sem bateria no smartphone nos dias de hoje. Entretanto, portar
fios e fios de carregadores por todo lugar ndo € exatamente a coisa mais conveniente do
mundo. Pensando em acabar com esse “incomodo” e aumentar a conexdo entre
produtos, a Samsung acaba de anunciar um novo monitor que vai possibilitar que o
usuério carregue seus aparelhos sem fio via wireless (REDACAO ADNEWS, 2015d, p.
on-line).

A marca americana Joe’s Jeans resolveu pensar no corte perfeito para adequar néo sé o
corpo, como também o celular do consumidor. A companhia criou uma calga que
possui um bolso projetado para encaixar com seguranca os iPhones 5, 5C, 5S e 6, e 0
mais interessante, recarregar a bateria (REDACAO ADNEWS, 2015c, p. on-line).

A “borda infinita”, [do Galaxy S6 Edge+] que ja ajudava na visualizacdo de
notificacdes e contatos favoritos, agora reunird também aplicativos do Apps Edge. O
formato também auxilia na economia de bateria, j& que informa¢fes como horario e
temperatura sdo exibidas na borda (REDACAO ADNEWS, 2015f, p. on-line).

Em projeto inovador, o Pontofrio apresenta a S&o Paulo sua proposta de vaga viva, que
une tecnologia a um ambiente agradavel [..] Além dos tradicionais bancos,
espreguicadeiras e estacionamento de bikes, o parklet do Pontofrio conta também com
conexdo wi-fi gratuita, tomadas para carregar smartphones, tablets e notebooks a partir
de energia solar (REDACAO ADNEWS, 2015¢, p. on-line).

Nos pontos de 6nibus selecionados, localizados proximos a universidades de S&o
Paulo, o Santander instalou infraestrutura e servigcos voltados ao publico jovem, tais
como: carregadores de celular; karaoké; mensagens literarias para levar para casa;
ingressos de cinema - distribuidos de acordo com o humor do interessado; isoténico
para recarregar as energias; e capas de chuva, liberadas em dias de chuva. Além disso,
todos os pontos terdo wi-fi disponivel (REDACAO ADNEWS, 2016e, p. on-line).
Pensando nos milhares de pessoas que virdo ao Rio de Janeiro para as Olimpiadas, a
Uber criou um espaco para que elas pudessem descansar, recarregar as baterias e
relaxar enquanto esperam seu Uber chegar. L&, existem bancos para relaxar, wi-fi
gratuito e tomadas para carregar celulares e notebooks (REDACAO ADNEWS, 2016f,
p. on-line).

O KFC parece ter entendido o dilema dos dias atuais, encontrou nele uma oportunidade
de inserir sua marca e resolveu apostar em uma solugdo para o problema,
transformando a caixa em que serve seus produtos em uma fonte de energia para 0s
celulares dos clientes. “Watt a Box” consiste em uma caixa com bateria de litio
descartavel, um cabo para dispositivos Android e outro para aparelhos Apple. A¢éo foi
lancada na India e acontece por tempo limitado nas lojas de Delhi e Mumbai
(REDACAO ADNEWS, 2016¢, p. on-line).

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).

Em nossa pesquisa etnografica, observamos que todos os shoppings pesquisados
possuem totens, mesas com tomadas ou mesmo carregadores portateis para que 0S USUArios
possam carregar a bateria de seus smartphones, na Figura 25 ilustramos alguns. Também
observamos que nestes espacos alguns jovens permaneciam por cinco ou dez minutos
somente, tempo suficiente para “dar uma carga” na bateria, para que o smartphone “ndo

morresse”’.
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Figura 25 - Espacos para carregar bateria do smartphone nos espacos pesquisados

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

Ainda sobre a questdo da bateria ser “indispensavel”, gostariamos de relembrar um

trecho do nosso didrio de campo, sobre uma conversa que ouvi enquanto aguardava na

recepcdo do hospital o horario de inicio das visitacGes aos doentes internados:

Ao nosso lado estavam dois jovens conversando, pelo que entendi também
aguardando a liberagéo das visitas aos internados no hospital. Em certo momento,
chega outro jovem, cumprimenta os dois e pergunta pela saide da Maria (que
estava internada na UTI). “Ela estd bem melhor”. Responde. E, completa: “Até
bem demais. Acredita que ontem os aparelhos da UTI comecaram a apitar e foi uma
correria dos enfermeiros e médicos. Acharam que ela estava muito mal. Foram ver,
ela tinha desligado um dos aparelhos para carregar o celular que estava sem
bateria”. Os trés dio muitas risadas. (DIARIO DE CAMPO, 30/03/2017).

Esta cena nos fez questionar: qual o limite (se existe) da expressao “eu nao vivo sem o

smartphone”? Expressdes como “estou sem bateria” e “aqui ndo tem sinal” hoje sdo

cotidianas nas juventudes. Tais situacdes, assim como as citadas por Bauman (2011a, p. 145,

grifo do autor), inviabilizam a conexdo e faz com que seus donos fiqguem excluidos

digitalmente,

vocés se lembram do filme A bruxa de Blair, de 1999, que anunciava o advento do
século do “mantenha contato ou morra”? O horror que abateu, paralisou e afinal
acabou devorando os trés jovens herdis daquela histéria assustadora reduzia-se —
pelo que os espectadores puderam ver — as baterias dos celulares descarregadas e ao
fato de eles terem se desviado para uma regido fora do alcance de cobertura da rede.
E facil imaginar o tipo de horror de uma situacdo dessas porque, vez ou outra, a
maioria de nos ja sentiu seu gosto amargo, pungente, mesmo que, gragas a Deus, em
versao diluida e atenuada. Por exemplo, quando deixamos o celular em casa,
esquecemos de recarregar a bateria, perdemos o aparelho ou ele nos é roubado (tem
gente que confessa que sair sem celular é como estar caminhando na rua despido e
indefeso, duplamente humilhado, pela vergonha mortal e incapacidade de fazer
qualquer coisa a respeito).
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Como vemos, 0 autor mostra preocupa¢do quando comenta sobre as trajetdrias do
medo dos individuos em relagdo a conexdo. Também explica Winocur (2009) que as
ferramentas de comunicacao, em particular o smartphone e a internet reforcam a possibilidade
de “conexao-desconexao”. Para Winocur (2009) a internet pode ser vista como um espaco
“publico” que possibilita a aquisi¢cdo de poder, enquanto o smartphone € um espaco “privado”
que oportuniza privacidade mesmo em um local publico.

Segundo a autora, tanto internet quanto o smartphone sdo utilizadas pelos jovens como
plataformas de inclusdo, nas quais os jovens podem materializar sua possibilidade de “ser
visivel”. Por esta Gtica, parece coerente dizer que a inclusdo digital das juventudes ndo s
pode tornar visivel quem eles sdo, mas, também propor participagdo social e opgdes de

cidadania conectada e inteligente.

Estar conectado implica essencialmente estar visivel, ja que a visibilidade garante a
inclusdo no mundo cuja representacdo se deslocou do palpavel para o comunicavel
[...] A chave que explica o que transcende ao redor do que € estar visivel, ratifica
em ameaca 0 que resulta em estar na invisibilidade. Em termos de impacto social,
para 0s jovens o que ndo pode ser visto nos meios ou na internet ndo existe®
(WINOCUR, 2009, p. 69, traducdo nossa).

O que torna a juventude mais conectada a tecnologia digital e as novas experiéncias
gue essa tecnologia torna possivel. Bauman (2011a) destaca que a internet é nossa
“autoestrada de informagdo”, e que os smartphones estdo conosco dia e noite, sendo
carregados no bolso em todos os deslocamentos. “Na era dos celulares, laptops e palmtops,
ndo ha desculpa para se estar temporariamente fora de alcance [...]” (BAUMAN, 2009, p.
213).

Outro dado relevante da pesquisa da CGI (2017) refere-se a proporcao de usuarios de
internet no smartphone que utilizam o wi-fi, em detrimento ao uso de 3G e 4G que exigem
plano de dados e tem valor mais elevado. Conforme ilustra o Gréfico 12, o uso exclusivo do
wi-fi representa 30% dos usuarios das classes D/E, versus 9% da classe A. Os jovens de 25 a
34 anos apresentam o volume mais baixo de utilizacdo somente do wi-fi (18%). Usar somente
o wi-fi (principalmente em locais publicos, trabalho ou escola) é uma forma de usar a internet

gratuitamente e, portanto, ndo gastar dinheiro.

% Estar conectado implica esencialmente estar visible, ya que la visibilidad garantiza la inclusién en un mundo
cuya representacion se ha desplazado de lo palpable a lo comunicable [...] La clave que explica lo trascendente
gue se ha vuelto estar visible radica en lo amenazadora que resulta la invisibilidad. En términos de impacto
social, para los jévenes lo que no puede ser visto en los medios o subido a la red no existe.
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Grafico 12 - Proporcao de usudrios de Internet no telefone celular, por tipo de conexdo utilizada de forma
exclusiva ou simultanea no celular, por faixa etaria e classe social - BRASIL 2016
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Fonte: CGI (2017, on-line).

Nossa anotacdo do diario de campo na primeira atividade etnografica no Barra

Shopping Sul registra a reflexdo sobre a relevancia do wi-fi disponivel no shopping:

O Barra Shopping Sul possui Wi-Fi gratuito, uma banda larga de boa velocidade.
Para conectar é necessario realizar um cadastro (e-mail, login e senha). Esta
conexdo tem validade de 60 minutos, apés este periodo a pessoa podera reconectar-
se novamente inserindo login e senha. O que me faz entender porque dos shoppings
visitados até o momento, 0 Barra possui 0 maior nimero de pessoas utilizando o
smartphone (DIARIO DE CAMPO, 03/10/2015).

Outra situacao do diério de campo sobre o wi-fi:

Estava no consultério do meu dentista, esperando para ser atendida, a sala de
espera do consultério € pequena, possui cinco cadeiras (espacosas) e um suporte
com agua e revistas. No quadro de avisos, na parede ao lado do balcdo da
recepcionista, a senha do Wi-Fi tem mais destaque que as dicas de higiene bucal
(DIARIO DE CAMPO, 16/10/2015).

Ja o Bourbon Shopping Wallig, na primeira saida de campo realizada, nao tinha
nenhuma rede wi-fi liberada, todas exigiam senhas. Contudo, estava ocorrendo um evento
itinerante alocado no terceiro andar do shopping, o Museu Egipcio. Na entrada do mesmo
tinha um cartaz relatando alguns dos itens expostos no museu e acima deste cartaz, um bilhete
colado na parede, escrito a mdo com o nome de usuario e a senha do wi-fi. No interior do

Museu Egipcio havia outras indicacdes de senha do wi-fi (Figura 26), também escritas a méo.
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Figura 26 - Senha do wi-fi no Museu Egipcio

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

Também na nossa pesquisa tanto na questdo 3 quanto na questdo 4 o0 acesso a internet

foi citado como fundamental, a seguir trés afirmagoes:

Jovem, F: “Ferramenta de comunicacdo tanto para trabalho quanto para uso
pessoal onde nos mantem comunicando com o mundo através da internet”.

Jovem, F: “Tendo wi-fi ou um plano de internet, ndo é preciso um computador, nem
jornais, para ficar por dentro do que acontece ao redor do mundo. Além disso, ndo
é preciso sair de casa para pagar contas, consultar faturas e extratos. Podemos
inclusive, decidir o que preparar na refeicdo, através de aplicativos com receitas
diversas”.

Jovem, F: “O impacto seria no dia a dia, pois hoje se consegue fazer praticamente
tudo pela internet, entdo também h& possibilidade de fazer por um smartphone ”.

Ainda, em relacdo a este tema, segundo a pesquisa MMA Mobile Report Brasil 2017
organizada pela MMA Latam (2017), 89% dos jovens brasileiros de 14 a 24 anos (Millenials)
e 79% de 25 a 34 anos (Geracdo Y) consideram a internet indispensavel na sua vida,
percentuais elevados em relacdo a televisdo que ocupa o segundo lugar, com 39% e 47%,
respectivamente (Figura 27). Sendo que os demais meios (radio, revista, jornal e display)

estdo abaixo de 22%.



114

Figura 27 - Meios indispensaveis a minha vida. Brasil, 2017
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Fonte: MMA Mobile Report Brasil (2017, p. 19).

Castells (2003a, p. 8) lembra que

a influéncia das redes baseadas na Internet vai além do nimero de seus usuérios: diz
respeito também a qualidade do uso. Atividades econdmicas, sociais, politicas, e
culturais essenciais por todo o planeta estdo sendo estruturadas pela Internet e em
torno dela, como por outras redes de computadores. De fato, ser excluido dessas
redes é sofrer uma das formas mais danosas de exclusdo em nossa economia e em
nossa cultura.

Nessa mesma linha, para a ONU (2011) a exclusdo da internet é uma violacdo de
direitos humanos. Em maio de 2011, a ONU publicou um relatério sobre a promogédo e
protecdo do direito a liberdade de opinido e expressdo, no qual considera que desconectar as
pessoas da internet constitui uma violacdo dos direitos humanos e das leis internacionais. O
mesmo relatorio critica a Franca e o Reino Unido, que aprovaram leis para impedir o acesso a
internet aos infratores de direitos de propriedade intelectual.

Para Frank La Rue, relator do documento da ONU, a internet

permite que os individuos busquem, recebam e transmitam informagdes e ideias de
todos os tipos, instantaneamente e sem custos através das fronteiras nacionais. Ao
expandir amplamente a capacidade dos individuos de usufruir de seu direito a
liberdade de opinido e expressio, que é um “facilitador” de outros direitos humanos,
a Internet impulsiona o desenvolvimento econdmico, social e politico e contribui
para 0 progresso da humanidade como um todo®™ (ONU, 2011, p. 19, tradugéo
nossa).

Segundo a pesquisa MMA Mobile Report Brasil 2017, em 2017 os jovens de 14 a 24
anos (Millenials) permaneceram quatro horas e dezessete minutos por dia conectados a

internet por meio de um dispositivo movel, os jovens de 25 a 34 anos (Geracgdo Y) ficaram

%! The Internet enables individuals to seek, receive and impart information and ideas of all kinds instantaneously
and inexpensively across national borders. By vastly expanding the capacity of individuals to enjoy their right to
freedom of opinion and expression, which is an “enabler” of other human rights, the Internet boosts economic,
social and political development, and contributes to the progress of humankind as a whole.
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trés horas, trinta e sete minutos, enquanto a média no Brasil foi de trés horas, trinta e quatro

minutos (Figura 28).

3:40

Figura 28 - Horas por dia na internet pelo celular. Brasil 2017
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Fonte: MMA Mobile Report Brasil 2017 (2017, p. 15).

Em nossa pesquisa, a palavra “cotidiano” foi citada por 50 respondentes e
“diariamente” por 20. Igualmente, foram mencionadas também a possibilidade de consumir o
smartphone em todas as situacdes, todos os momentos e lugares, sendo que “utilizo” apareceu

125 vezes. Algumas respostas:

Jovem, M: “O smartphone esta diariamente presente no meu dia-a-dia, seria bem
complicado viver sem, pois 0s recursos que ele nos disponibiliza faz com que o
utilizamos com bastante frequéncia. Utilizo quando preciso falar com alguém,
conferir a conta bancéria, registro de algum momento ”.

Jovem, M: “Uso celular em praticamente todas as situacoes do dia a dia”.

Jovem, F: “Para mim smartphone significa comunicacdo, pois nele tudo se
encontra. Nosso cotidiano é muito corrido e estamos sempre como nosso celular,
onde podemos nos comunicar e saber o que esta acontecendo no mundo. Utilizo a
todo 0 momento, pois gosto de estar sempre atualizando ”.

Retomando a pesquisa MMA Mobile Report Brasil 2017, os maiores momentos de
contato da juventude com o smartphone acontecem ao acordar, na hora do almoco e antes de
dormir. Contudo, podemos observar que o celular esta presente acima de 40% em todos 0s
momentos do cotidiano, entre eles: durante o café, no caminho para o trabalho/ escola, no
lanche da tarde, no trajeto de retorno para casa, durante o jantar, assistindo a televiséo
(Grafico 13).
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Gréfico 13 - Momento de contato com o celular - Brasil 2017
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados, MMA Mobile Report Brasil (2017).

Também confirmado pela resposta de nossa pesquisa, como este exemplo:

Jovem, F: “Hoje o celular é um objeto indispensével para o meu dia a dia, trazendo
dentro dele todas as modalidades que noés precisariamos de varios apetrechos para
suprir as necessidades. Em um unico aparelho temos o despertador que utilizamos
todos os dias para ajudar a acordar no horério, ele na sua tela traz a data em que
nos encontramos e a hora. Conseguimos conforme a necessidade abrir para fazer
uma conta na calculadora. S&o varios equipamentos dentro de um so, que fazem da
nossa vida muito mais pratica. Em todos os momentos, pois ja acordo com ele,
utilizo no trabalho como forma de comunicagdo rapida com os representantes,
tendo o beneficio de colocar fotos e audios. Nos momentos de descanso para
pesquisar no Instagram as novidades e fofocas e isso se perde dentro de todo o dia,
nao conseguindo ficar longe ”.

Ja a pesquisa Global Mobile Consumer Survey, da Deloitte (2016), aponta que 73%
dos jovens de 18 a 24 anos verificam e respondem mensagens, redes sociais, e-mail e acessam
noticias em seus smartphones durante a noite, caso acordem ou escutem a “chegada” de uma
mensagem. A mesma pesquisa descreve que em média, 0s usuarios brasileiros de smartphones
olham seus dispositivos 78 vezes por dia.

Estes acessos ao smartphone ocorrem muitas vezes, simultaneamente enquanto
realizam outras atividades (Grafico 14). Esta abordagem também encontra respaldo nas
pesquisas de Garbin (2003), salientando que os objetivos imediatistas, ligados ao prazer e ao

consumo, sdo partilhados pela juventude.
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Gréfico 14 - Com que frequéncia, se for o caso, vocé usa o celular enquanto faz o seguinte. Brasil, 2016
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Fonte: Global Mobile Consumer Survey (2016, p.21).

Marcado pela conex&o constante, o smartphone acompanha sempre as juventudes, pois
é seu dispositivo de informacéo, socializagdo, comunicacdo, lazer, etc., ao ponto de constituir
um objeto que simboliza a personalidade do usuario (através da marca, modelo e cor do
dispositivo, tons de chamada, aplicativos e demais acessérios). Diante disso, ndo é exagero
pensar que cada vez mais 0s jovens “vivem conectados”, conforme Rosa (2011, p. 1), “esses
pequenos aparelhos eletro-eletrénicos parecem parte essencial do corpo de muitos individuos,
ndo € raro vermos em todos os lugares, tanto nos centros urbanos quanto no meio rural,
homens e mulheres fazem uso dessas novas tecnologias”.

Também destacam Reig e Vilchez (2013, p. 12, tradugdo nossa) que “0 smartphone foi
incorporado em nossas bolsas e bolsos como a tela protética que nos da acesso permanente e
ubiquo ao mundo digital, no qual desenvolvemos uma parte cada vez maior de nossas

9255

atividades diarias Em nossa pesquisa etnografica, observamos que 0s smartphones

parecem muitas vezes ser realmente como extensdes corporais dos jovens, acompanham seus

movimentos gestuais e sdo segurados de forma constante.

E muito comum ver jovens digitando e caminhando. Jovens com o smartphone na
mao e caminhando. Corroborando com as leituras (Rosa, Garbin, Rocha e Pereira)
que descrevem que os jovens tem o celular como parte do corpo. Eu acrescentaria
que com o “barulho” do shopping é realmente dificil escutar o toque ou “entrada
de mensagem” caso o smartphone encontre-se na bolsa. Na méo é mais facil de

% E| smartphone se ha incrustado en nuestros bolsos y bolsillos como la pantalla protésica que nos da acceso
permanente y ubicuo al mundo digital, en el que desarrollamos una parte cada vez mayor de nuestras actividades
cotidianas.
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“escutar” ou mesmo “sentir” se estiver na fungdo de vibrar (DIARIO DE CAMPO,
24/02/2016).

Na Figura 29 apresentamos uma cena, entre varias presenciadas ao longo da pesquisa
etnogréfica. A conduta da jovem apresenta um dos tragos globais do uso desses dispositivos,
que consiste no fato de os individuos estarem frequentemente segurando-0s e 0s exibindo,
mesmo sem usa-los, quando caminham pelas ruas, shoppings, escolas ou por espacos

publicos.

Figura 29 - Jovem com smartphone na méo

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

E confirmado por alguns respondentes de nossa questéo 3:

Jovem, F: “Smartphone faz parte da minha vida, digamos que ele seja um pedaco
de mim”.

Jovem, F: “Levo ele sempre comigo”.

Jovem, F: “Minha vida esta nele”.

E, como resume Rocha e Pereira (2014, p. 33, grifo dos autores) “em outras palavras,
guase todos 0s possuem, quase todos dele necessitam; assim como alguns 6rgaos do corpo, 0s
gadgets sdo vitais”. Ninguém quer, em lugar algum, ficar desconectado. “Para os jovens,
torna-se um recurso para novas experiéncias corporais e de comunicacdo. Mais do que a
localizagdo, importam as redes. Mesmo sentado, o corpo atravessa fronteiras” (CANCLINI,
2008, p. 44). Logo, observamos que a comodidade e a mobilidade sdo fatores determinantes

para 0 aumento do uso dos smartphones em diversos locais.
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Com o ciberespago “pingando” nas coisas, ndo se trata mais de conexdo em “pontos
de presenga”, mas de expansdo da computagdo ubiqua em “ambientes de conexdo”
em todos os lugares. Devemos definir os lugares, de agora em diante, como uma
complexidade de dimensdes fisicas, simbdlicas, econdmicas, politicas, aliadas a
bancos de dados eletronicos, dispositivos e sensores sem fio, portateis e eletronicos,
ativados a partir da localizacdo e da movimentagdo do usuario. Esta nova
territorialidade compde, nos lugares, o territorio informacional (LEMOS, 2009, p.
92).

Ao mesmo tempo, outro fator relevante é que a expansdo da conectividade movel
libertou os jovens dos antigos computadores de suas residéncias, escolas e trabalhos,
propiciando uma mobilidade fisica e informacional e, comunicagdo imediata a partir do “local
dos acontecimentos” (LEMOS, 2009). Para o autor a mobilidade fisica e informacional
redimensiona e cria novos sentidos aos lugares, novas dimensdes sociais, politicas e
econbmicas. J& Santaella (2013) descreve que a computacdo movel surge da necessidade de
integrar mobilidade as funcionalidades da computacao.

A palavra “computador” foi citada por dezoito respondentes da nossa pesquisa € uma
citou “notebook”, todos se referindo em utilizar o smartphone em substituigdo ao computador/
notebook, a seguir alguns relatos:

Jovem, M: “Celular, equivalente ao computador, porém cabe no bolso .

Jovem, F: “Telefone inteligente. Uma espécie de computador portatil. Muito Util nos
‘tempos’ de hoje”.

Jovem, F: “Ele é muito pratico, é dificil vermos hoje em dia pessoas com notebooks
em maos, porque ndo tem necessidade de carregar ele toda hora, o smartphone veio
para ser prético, tudo o que tu faz em um computador hoje, tu consegue fazer pelo
proprio celular, eu mesma, varias vezes cheguei na escola estudando para provas
ou apresentacdes pelo proprio celular”.

Jovem, M: “Um smartphone é um item de extrema importancia e essencial para
mim, pois facilita bastante meu dia j& que quase ndo estou em casa. Com ele posso
manter contato com pessoas importantes e fazer praticamente tudo o que fago em
um computador com muito mais praticidade. Utilizo o celular em quase todo o0 meu
dia”.

Jovem, M: “O smartphone pode fazer praticamente tudo que um computador faz,
vocé pode fazer compra, venda, enviar e-mails, receber e-mail, etc. Em qualquer
lugar ou hora tendo acesso a internet ”.

Neste cenario, retomamos os estudos de Van Dijck (2013) que destaca que muitas
atividades informais diarias tornaram-se atividades formais mediadas por aplicativos e
servigos on-line. Pode-se aferir que o smartphone tem sido capaz de integrar muitas fungdes,
outras tecnologias e telas precedentes, como por exemplo, substituiu a cdmera fotografica, os
aparelhos de som, aparelho GPS, relogio, despertador, filmadoras, a televiséo, entre outros.

“A convergéncia tecnoldgica levou para 0o mais tradicional dos aparatos de comunicacao
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[celular] as muitas novas formas de contato criadas nas Ultimas duas décadas, além de uma
ampla gama de fontes de entretenimento” (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2016, p. 41).

Exemplificando, na nossa pesquisa alguns jovens citaram estas substituicoes:

Jovem, F: “Dentro do aparelho celular, tem a funcéo que vem de fabrica que é a
camera, 0 que antes era usado apenas para registrar raros momentos importantes,
hoje é usado para todo tipo de registro desde o mais importante ao mais
desnecessario no dia, mas quando tem vontade, tem o equipamento ali para usar. O
celular pode ser usado como radio, tv, computador. Hoje ele ja é bem utilizado, por
todos os motivos citados anteriormente, pois ele nos beneficia desde as formas mais
simples como despertador”.

Jovem, F: “Eu utilizo o relégio do celular a todo 0 momento que quiser consultar a
hora, pois nao utilizo relégio de pulso. O despertador é indispensavel, todos os dias
utilizo para acordar pela manhd para eu ndo me atrasar. As situagbes que utilizo
meu celular é para fazer liga¢des, mandar mensagens, sempre mantendo o contato
com amigos e familiares através do mesmo. Se ha alguma situa¢do ou momento a
ser registrado utilizo a camera”.

Jovem, M: “Poucas pessoas ainda tem tempo de ligar o computador para acessar
uma rede social pois é muito mais pratico acessar todas elas no celular, o mesmo
vale para tirar uma foto ninguém quer perder o0 momento indo pegar uma camera
que pode estar guardada, € muito mais pratico pegar o celular que normalmente
estd no bolso ou por perto. E que tira fotos tdo boas quanto uma camera. Reldgio,
calculadora, gps, tv é tudo mais pratico pois um smartphone tem quase todas essas
funcbes ™.

Conforme Canclini (2008, p. 39) “a maioria dos jovens nao usa relogio de pulso
porque consultam a hora no telefone celular”. E, a questio da rotina corrida, da praticidade e
da agilidade no cotidiano que o smartphone proporciona, também foi citada por outra jovem

gue ainda acrescenta a utilizacdo do smartphone como espelho:

Jovem, F: “Minha rotina é bastante corrida, e na minha play list € onde encontro o
momento de paz que preciso no meu dia, me fazendo relaxar um pouco e recarregar
as forgas para seguir com as tarefas. Gosto bastante de tirar fotografias e fazer
videos, pois é algo que nos faz eternizar aquele momento em apenas uma fragao de
segundos, utilizo a cadmera frontal do celular também como espelho quando estou
na rua e preciso verificar como esta o visual. Com o avanco tecnolégico néo utilizo
com tanta frequéncia o envio de mensagens de texto, pois o aplicativo Whatsapp
veio para substituir esta fungdo no meu smart. O GPS utilizo bem pouco pois tenho
mais o habito de procurar enderecos no computador. Utilizo para ver a hora, tirar
fotos, me atualizar sobre as questdes do mundo, mandar mensagens, e em raras
vezes fazer ligacOes ”.

A utilizacdo do smartphone como espelho também registramos na nossa pesquisa de
campo, uma jovem olhava acessérios em um quiosque no Shopping Iguatemi e mesmo tendo
um espelho logo ao seu lado, ela experimentava um colar e conferia o visual no seu

smartphone (Figura 30).
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Figura 30 - Jovem utiliza smartphone como espelho

ot

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

Em outros momentos de observacéo ja realizados, percebi muitos jovens utilizando
o smartphone de espelho, mas, em todas as situag¢fes ndo havia outros espelhos por
perto e, em todas as vezes 0s jovens apenas estavam ajustando algo no rosto ou
cabelo, retoques na maquiagem. Mas, neste caso ela estava comprando algo. Tinha
um espelho bem maior & disposi¢do (DIARIO DE CAMPO, 24/02/2016).

“Assim como ocorreu com o livro, o reldgio e o motor de combustdo interna, o

smartphone estd mudando a maneira como as pessoas se relacionam entre si e com o mundo a

sua volta™” (THE ECONOMIST, 2015, on-line, traducéo nossa). Convém considerar que o

smartphone é significado pelas experiéncias de consumo das culturas juvenis Rocha e Aucar

(2014, p. 104) afirmam que “para o jovem, smartphone e tablet sdo gadgets indispensaveis

para expressar emogdes e organizar experiéncias’.

A partir destas situacfes, podemos constatar que o smartphone como sinénimo de

desigualdade digital separa os informatizados e os ndo informatizados. Podemos dizer que

esta mudanca na convergéncia das midias pode “assustar” alguns adultos, afinal, conforme

Jenkins (2009, p. 31)

pode me chamar de ultrapassado. Algumas semanas atras quis comprar um telefone
celular — vocé sabe, para fazer ligacbes telefonicas. Ndo queria cAmera de video,
camera fotografica, acesso a internet, mp3 player ou games. Também nédo estava
interessado em nenhum recurso que pudesse exibir trailers de filmes, que tivesse
toques personalizaveis ou que me permitisse ler romances. Nao queria o equivalente
eletrdnico do canivete suico. Quando o telefone tocar, ndo quero ter de descobrir
qual botdo apertar. Sé queria um telefone. Os vendedores me olharam com escarnio;
riram de mim pelas costas. Fui informado, loja ap6s loja, de que ndo fazem mais
celulares de funcdo Unica. Ninguém os quer. Foi uma poderosa demonstracdo de
como os celulares se tornaram fundamentais no processo de convergéncia das
midias.

% Like the book, the clock and the internal combustion engine before it, the smartphone is changing the way
people relate to each other and the world around them.
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Enfim, acreditamos que a desigualdade digital é fortemente impulsionada por questes
como acesso, proficiéncia, frequéncia e finalidades de uso dos smartphones e que a inclusdo
digital constitui-se em um avango para o empoderamento digital e a participacdo das
juventudes. Todavia sdo muitos os caminhos que precisam ser fortalecidos e ampliados para
que as juventudes possam conquistar os resultados reais de incluséo social e digital. Como
destaca Reguillo Cruz (2003), o direito a integracdo plena na sociedade e a aquisicdo da
cidadania, que tem papel fundamental na constituicdo e vinculacdo em certas dindmicas

sociais.

Em contextos sociais marcados, dentre outros aspectos, pelas diferencas e
desigualdades, a juventude deve ser pensada em suas multiplas dimens@es, buscando
compreender de que maneiras 0s jovens, na sua diversidade, vivenciam o0s
problemas dessa fase da vida. As diferentes juventudes sdo marcadas pelas (im)
possibilidades relacionadas as desigualdades e que parecem ser condicionantes
estruturais para negar o direito a cidadania a muitos desses jovens (MARTINS;
SOUZA, 2007, p. 118).

Retomando, assim, a questdo da homogeneizacdo cultural, pode-se observar que ha
uma homogeneizacdo no sentido da légica mercantil, pois o individuo sem um smartphone
tem dificuldade de acesso as novidades tecnoldgicas, modos de comunicacdo e muitas vezes
inclusive & participagdo cidadd (CANCLINI, 2010). Por outro lado, hd um escamoteamento
do seu contrério, que é o disfarce da heterogeneidade na questdo da desigualdade.

De acordo com o exposto, é possivel afirmar que as formas de trabalhar, estudar,
consumir e viver estdo diferentes, e o smartphone estd presente em cada uma destas
experiéncias cotidianas. Para alguns jovens ter o “objeto do momento” é garantir uma “livre
entrada” ao mundo do consumo, uma forma de pertencimento a determinado espago, grupo ou
estilo de vida escolhido, conforme descritos por Garbin et al. (2006) e Feixa (1999). Sendo

gue podemos observar e concordar com Medina (2015, on-line) que

as periferias foram ativadas, uma juventude pobre e negra acessou a universidade, as
demandas e sonhos mudaram. As juventudes querem muito mais do que atingir as
condigBes minimas de sobrevivéncia. Querem acabar com as desigualdades, e
querem mais liberdades. Querem viver e ser felizes! [...] Emerge desse novo Brasil
uma juventude negra, periférica, camponesa que questiona os padrdes estéticos e
éticos da sociedade. [...] Sdo os cabelos crespos no lugar da chapinha, o smartphone
no lugar do lampido, o blog no lugar do jornal e tantas outras mudancas que talvez a
nossa intelectualidade s6 consiga reconhecer no futuro.

Portanto, retomamos a citacdo de Canclini (2010) que o consumo serve para pensar,
que apresentamos na Introducdo deste estudo, pois acreditamos que existe um potencial nas
experiéncias de consumir um objeto, ndo somente como forma de conviver, mas também de

criar cidadania. E preciso pensar para “além da inclusdo digital”, fortificar agdes e politicas
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publicas que resultem em ampliacdo da diversidade cultural, da cidadania, da autonomia dos
individuos e das sociedades, tudo para maior liberdade (SILVEIRA, 2011).

Afinal, “[...] o preco de ficar excluido, de ser parte da brecha de participagéo, sera para
o individuo e as sociedades realmente grave94” (REIG; VILCHEZ, 2013, p. 60, tradugio
nossa). Assim, pontua-se como lugar estratégico o estudo do ecossistema mobile, para a
problematizacdo de acBes, programas e barreiras de acesso. No préximo capitulo buscamos
refletir sobre as oportunidades e contribuicdo direta e indireta do ecossistema no processo de

conexdo, agilidade e interacdo das juventudes.

%1...] el precio de quedar excluido, de formar parte de la brecha de participacion, sera para el individuo y las
sociedades realmente grave.
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“UMA TARDE DE DOMINGO NA ILHA DE LA GRANDE JATTE”, DE GEORGES-
PIERRE SEURAT (1884-86)

BY © KIM DONG-KYU/ART X SMART
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4 ECOSSISTEMA MOBILE E SUAS CONEXOES

Desde el punto de vista social, las redes sociales online y el celular se han
legitimado entre amplios sectores sociales, particularmente entre los jévenes, como
las formas de inclusién social por excelencia. [...]

Desde el punto de vista cultural, los intercambios simultdneos y compulsivos em las
redes sociodigitales reflejan la excitacion y el empoderamiento que general a
apropiacion de una nueva herramienta com posibilidades insospechadas de
trascendencia social, pero también expresan los miedos y ansiedades que producen
la exhibicion y el almacenamiento de nuestros gustos, sintimientos y circunstancias
biogréficas. [...]

Desde el punto de vista politico, en la historia de los medios de comunicacién nunca
antes los ciudadanos tuvieron tantas oportunidades y recursos de indole hipermedia
como em la era de internet para expresar sus conocimientos, su phatos, a la vez que
hacer conocer su opinién”

(WINOCUR; MARTINEZ, 2016, p. 7, grifo nosso).

Espera-se que as juventudes conectadas possam usar eficientemente da tecnologia para
inclusdo, experiéncias sociais e culturais, expressdo de suas ideias e formacdo pessoal e
profissional. Entretanto, aprender e se apropriar das ferramentas tecnoldgicas ganham um
carater mais profundo, pois o desenvolvimento de competéncias e habilidades importantes
para 0 jovem cidaddo do século XXI dependem também do desenvolvimento do ecossistema
mobile.

Como ja explicamos na Introducéo, o ecossistema mobile é formado pelos operadores
moveis, provedores de infraestrutura e de servigos, fabricantes de smartphones e outros
dispositivos moveis, varejistas e distribuidores dos dispositivos e servicos moveis,

desenvolvedores de contedo mdvel e de aplicativos.

N&o apenas a telefonia movel e a internet sem fio sdo determinantes na integragdo e
desintegracdo das comunidades, mas também proporcionam um espago social
genérico no qual as praticas coletivas sdo regularizadas e formalizadas, permitindo o
surgimento de normas sociais que moldam os desenvolvimentos futuros nos usos
sociais das tecnologias® (CASTELLS ET AL, 2006, p. 153, traducio nossa).

Sob o ponto de vista da tecnologia Castells (2005, p. 17) propde que “nds sabemos que
a tecnologia ndo determina a sociedade: é a sociedade. A sociedade é que da forma a
tecnologia de acordo com as necessidades, valores e interesses das pessoas que utilizam as
tecnologias”. E, nesse contexto, pode-se perceber que a preocupagdo com a velocidade da
tecnologia, das possibilidades de suas conexdes e consequentes experiéncias torna-se um dos

fatores chaves da “Sociedade em Rede” e da vida digital.

% No s6lo la telefonia mévil e internet inalambrico son determinantes en la integracion y desintegracion de las
comunidades, sino que también proporcionan un espacio social genérico en el que las précticas colectivas se
regularizan y formalizan, permitiendo la aparicion de normas sociales que dan forma a desarrollos futuros en los
usos sociales de las tecnologias.
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Conforme GSMA (2018b, p. 54, tradugéo nossa) a vida digital

ndo é uma panacéia - isso é muito claro; mas se a industria e os governos abordarem
a revolucdo digital com a combinacdo certa de politicas, regulamentacdes e
protecbes ao consumidor enquanto fornecem a estrutura para as empresas
competirem e inovarem, a sociedade avancara e o bem-estar dos cidad&os crescera®™.

Assim, o foco neste capitulo é relacionar informacdes sobre a expansdo do
ecossistema mobile, principalmente na América Latina e Caribe, com alguns processos sociais
e préticas culturais, compartilhadas pela juventude contemporéanea. Elencamos contribuicdes
do ecossistema mobile, barreiras para a inclusdo digital mdvel, programas e aplicativos

desenvolvidos em prol da incluséo e, algumas projecoes sobre o futuro do smartphone.

4.1 ECOSSISTEMA MOBILE, CONTRIBUICOES E BARREIRAS

O setor de telefonia movel é um dos pilares da economia mundial. Em 2016, conforme
GSMA (2017a), as tecnologias e servigos moveis geraram 5% do PIB na América Latina e
Caribe, o setor contribuiu com US$ 260 bilhdes em valor econémico (Figura 31). Em 2020,
estima-se que a contribuicdo do setor aumentard para US$ 320 bilhdes (5,6% do PIB). No
mundo o setor gerou US$ 3,6 trilhdes em 2017 (4,5% do GDP) e estima-se que em 2022
chegara a US$ 4,6 trilhdes, conforme GSMA (2018b).

Figura 31 - Contribuigdo do ecossistema movel no PIB em 2016

Aporte total al PIB (directo, indirecto y productivo)

(2016, USD, en miles de millones)

11

T[] 0,4%
IMPACTO DIRECTO INDIRECTO PRODUCTIVIDAD TOTAL

Fonte: GSMA (2017a, p.22).

% Digital is not a panacea — that is abundantly clear; but if industry and governments approach the digital
revolution with the right mix of policies, regulations and consumer protections while providing the framework
for companies to compete and innovate, society will advance and the welfare of citizens will grow.
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Na Figura 32 apontamos os valores e &reas que constituem o impacto direto (US$ 70
bilhdes), citado na Figura 31.

Figura 32 - Impacto direto do ecossistema movel no PIB em 2016

Aporte directo del ecosistema mévil al PIB

(USD, en miles de millones, % del PIB en 2016)
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Fonte: GSMA (2017a, p.21).

O ecossistema movel respondeu por 740 000 empregos contratados diretamente em
2016 na América Latina e Caribe, e total de 1,7 milhdo de empregos decorrentes da atividade
econdmica gerada por todo o ecossistema (Grafico 15). No mundo foram 12 milhGes de

empregos diretos e 17 milhdes de empregos indiretos (GSMA, 2018b).
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Gréfico 15 - Impacto do emprego América Latina e Caribe - 2016
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Fonte: GSMA (2017a, p.23).
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Para Reig e Vilchez (2013, p. 13, traducdo nossa, grifo dos autores)

vivemos cada vez mais, ndo com esse dispositivo, mas nesse dispositivo. Atraves
dele gerenciamos uma parte crescente de nossa vida como individuos, cidaddos e
trabalhadores. [...] Os mais jovens estdo crescendo e estdo se formando como
pessoa, cidadaos e futuros trabalhadores na onipresenca destes dispositivos®’.

Os autores complementam que “o smartphone rompe as fronteiras espago-tempo no

acesso a internet, privatiza e personaliza 0 uso da internet e se converte para seus Usuarios na
|98”

principal forma de comunicacdo cotidiana, tanto na vida pessoal como na profissiona
(REIG; VILCHEZ, 2013, p. 14, traducdo nossa). Também Van Dijck (2013) destaca que na
“cultura da conectividade” permanecer on-line transformou-se numa necessidade social e
profissional, principalmente para 0s jovens. Na nossa pesquisa, a palavra “trabalho”,
referindo-se a atividade profissional foi citada 62 vezes pelos jovens respondentes. Muitos
citaram que o smartphone € necessario no trabalho e que dependem dele:

Jovem, F: “Acredito que o smartphone nos tempos de hoje vem se tornando cada

vez mais importante na vida das pessoas, muitas pessoas dependem do celular para

2

trabalhar, por isso ele vem sendo muito importante na vida da popula¢do”.

Jovem, F: “Meio de comunicacdo indispensavel nos tempos atuais, com ele
podemos facilitar a vida no dia a dia, no trabalho, conseguimos resolver coisas que
levariam mais tempo, necessitariam de deslocamento e outros aparelhos ”.

%7 Vivimos cada vez mas, no con ese aparato, sino en ese aparato. A través de él gestionamos una parte creciente
de nuestra vida como individuos, ciudadanos y trabajadores. [...] Los mas jovenes estan creciendo y se estan
formando como personas, ciudadanos y futuros trabajadores en la omnipresencia de estos dispositivos.

% El teléfono inteligente rompe los corsés espacio-temporales en el acceso a Internet, privatiza y personaliza el
uso de la Red y se convierte para sus usuarios en el principal &mbito de comunicacidn cotidiana, tanto en la vida
personal como en la professional.
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Jovem, F: “Para mim celular é necessidade, pois como minha empresa tem muitos
postos de trabalho me comunico com minhas funcionarias o dia todo. Isto cria
alinhamento, vinculo, e gera resultados muito positivos para a empresa ”.

Jovem, F: “O smartphone tem um impacto positivo na sociedade pelo fato de que
ajuda no trabalho, nos estudos, visto que temos tudo em nossas maos, literalmente .

Ja os adultos respondentes de nossa pesquisa também citaram o smartphone como
essencial no trabalho. Contudo, para os adultos respondentes 0 uso da “ferramenta”
smartphone no trabalho tem quase sempre com carater negativo, aliado a dependéncia, vicio
Ou exagero:

Adulto, F: “E muitas vezes nossa ferramenta de trabalho, viramos dependentes
dele: nosso aliado, nosso dono! E preciso ficar de olho nesse danado .

Adulto, F: “Uma ferramenta de trabalho, entretenimento e social .

Adulto, F: “Acredito que para muitas pessoas torna-se um vicio e pode ser utilizado
de forma inadequada, mas p/ muitos outros tbm é uma ferramenta de trabalho”.

Adulto, M: “Celular é uma necessidade usada como ferramenta de trabalho por
muitas pessoas ”.

Adulto, F: “Toda a forma de trabalho se rearranjou a partir desse boom da
conectividade. Nunca estivemos tdo ocupados e tdo cansados ”.

Alguns jovens responderam que gostariam de utilizar o smartphone para permitir o

trabalho em diversos locais, incluindo a prépria casa:

Jovem, F: “Programa utilizado no meu emprego poderia ser integrado ao meu
celular, assim eu poderia trabalhar de casa sem precisar ir ao local ”.

Jovem, F: “Acredito que o uso dos smartphones aumentou a produtividade das
pessoas, ficou mais pratico o trabalho de qualquer lugar ”.

E, também utilizar o smartphone e aplicativos para tornar mais criativas as empresas,

foi mencionado na nossa pesquisa, conforme descrito a seguir:

Jovem, F: “Para comunicacao diretamente, tanto para coisas que nao precisam ser
respondidas no ato, como para situacdes que devem ter respostas imediatas,
poderia ter alguns Apps com melhores comunica¢Ges com mais criatividades, mais
utilidades, creio que em breve algumas coisas revolucionarias irdo ser criadas,
dentro de empresas os Apps poderiam ser mais utilizados, fazendo render mais os
trabalhos, os planos estratégicos, mostrando e avaliando a empresa conforme o
responsavel vai atualizando as informagdes ”.

Fato este também comentado pelo relatério Deloitte (2018, p. 7, tradugdo nossa):

Trabalhadores cujo trabalho exige que eles andem muito ou ndo exijam que eles
sejam amarrados a uma mesa - da equipe de vendas de varejo a agentes de transito -
seriam sobrecarregados por carregar um laptop ou um tablet e provavelmente ndo
necessitariam de um teclado completo ou de um processamento de PC. Na maioria
dos mercados, pelo menos metade dos funcionarios raramente ou nunca esta em uma
mesa. Centenas de milhGes de trabalhadores em todo o mundo ndo necessitam
processar ou analisar informacdes, mas necessitam receber informac6es contextuais
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em tempo habil, para que possam responder rapidamente, com base em melhores
informacdes. O smartphone é o dispositivo ideal para isso®.

Além da contribuicdo no PIB e empregos do ecossistema mobile, como citamos no
capitulo 3 para alcangar a condicdo plena de cidadania necessitamos de programas que

assegurem a igualdade de acesso a internet e principalmente a rede de comunicagdo movel.

A conectividade através das telecomunicacdes é um pré-requisito essencial para o
desenvolvimento em nosso mundo globalizado. A brecha da conectividade é um dos
maiores obstaculos para os paises em desenvolvimento e das regides pobres para se
engajarem na dindmica economia global e com as redes de comunicacdo global que
oferecem acesso & informagao, educagéo e servicos'® (CASTELLS ET AL., 2006,
p. 374, traducdo nossa).

Entendemos que a expansdo da conectividade global e da internet mével poderdo
proporcionar amplos beneficios socioculturais e econdmicos. Bem como, com a incluséo
digital, a comunicacdo e muitos servicos poderdo ser disponibilizados aos jovens que hoje ndo
tém acesso, estimulando assim, a reducéo da desigualdade digital e da brecha digital.

A ONU (Organizacdo das NagOes Unidas) desenvolveu um plano de dezessete metas
com foco que até 2030 busque-se erradicar a pobreza, combater a mudanca climatica e
diminuir a desigualdade e a injustica. Este plano foi intitulado: “Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel’®> (ODS), sendo lancado em setembro de 2015 (GSMA,

2016). Com foco nos ODS, o ecossistema mobile ja é responsavel por

[...] uma maior inclusdo nas grandes cidades e as popula¢fes distantes,
transformando comunidades, proporcionando servicos de salde antes inimaginaveis,
abrindo as portas a educacdo, o emprego e as oportunidades de consumo, criando
cidades inteligentes, empoderando as pessoas com ferramentas que necessitam para
prosperar e estimulando a evolugéo na busca de um planeta mais sustentavel'®?
(GSMA, 2016, p. 58, tradugéo nossa).

% Workers whose job requires them to walk a lot or does not require them to be tethered to a desk — from retail
sales staff to traffic officers — would be encumbered by carrying a laptop or a tablet and would probably not need
a full keyboard or a PC’s processing power. In most markets, at least half of the employees are rarely or never at
a desk. Hundreds of millions of workers around the world do not need to process or analyze information, but
they do need to receive contextual information on a timely basis so they can respond to it rapidly based on better
information. The smartphone is the ideal device for this.

100 a conectividad mediante telecomunicaciones es un prerrequisito esencial para el desarrollo en nuestro
mundo globalizado. La brecha de la conectividad es uno de los mayores obstaculos de los paises en vias de
desarrollo y de las regiones pobres para engarzarse en la economia dinamica global y con las redes de
comunicacion global que ofrecen acceso a la informacion, la educacién y los servicios.

101 Opjetivo 1 - Erradicacdo da pobreza; Objetivo 2 - Fome zero e agricultura sustentavel; Objetivo 3 - Saude e
bem-estar; Objetivo 4 - Educacio de qualidade; Objetivo 5 - Igualdade de género; Objetivo 6 - Agua potavel e
saneamento; Objetivo 7 - Energia limpa e acessivel; Objetivo 8 - Trabalho decente e crescimento econémico;
Objetivo 9 - Industria, inovacdo e infraestrutura; Objetivo 10 - Reducdo das desigualdades; Objetivo 11 -
Cidades e comunidades sustentaveis; Objetivo 12 - Consumo e producdo responsaveis; Objetivo 13 - Acdo
contra a mudanga global do clima; Objetivo 14 - Vida na agua; Objetivo 15 - Vida terrestre; Objetivo 16 - Paz,
justica e instituicdes eficazes; Objetivo 17 - Parcerias e meios de implementacéo.

102 1...] una mayor inclusién en las grandes ciudades y los pueblos remotos, transformando comunidades,
proporcionando servicios de salud en formas antes inimaginables, abriendo las puertas a la educacién, el empleo
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Das dezessete metas elencadas no ODS ja estdo sendo desenvolvidas agdes de
conectividade e da industria mével em prol da solucdo dos desafios de erradicacdo da pobreza
e da fome; o desenvolvimento da agricultura, satde, igualdade de género e empoderamento
feminino; gestdo sustentavel de recursos hidricos, saneamento e energia, inovagdo na
indUstria, reducdo da desigualdade e, acOes para combater a mudanca climéatica e seus
impactos (GSMA, 2017b).

“A conectividade mével é um instrumento essencial para o sucesso destes objetivos'®”
(GSMA, 2016, p. 58, traducdo nossa). Segundo o mesmo relatério, as maiores contribuigdes
entre 2015 e 2016 foram no ODS 3 - Boa Saude e Bem-Estar, ODS 11 Cidades Sustentaveis e
Comunidades e ODS 13 - Acdo Climética; impactados principalmente por trés acGes
desenvolvidas pelo ecossistema mobile: melhoria na rede, maior conectividade e fazer mais
com o smartphone.

a) Melhoria na rede: a ampliacdo da cobertura e melhoria dos servicos de banda larga
movel (4G, 5G) desempenhou um papel critico na comunicacdo de emergéncia e nos servigos
que fornecem informac6es antes e durante as epidemias, conflitos e desastres relacionados ao

clima. Exemplo disso, conforme reportagem da GauchaZH

os moradores do Rio Grande do Sul, do Rio de Janeiro e do Espirito Santo
comecaram no dia 18 de dezembro a receber alertas da Defesa Civil em caso de
desastres naturais como inundagdes, deslizamentos e vendavais. O servigo é gratuito
e é oferecido através de mensagem para o celular que o usuario cadastrar. Para
participar, basta mandar mensagem para o telefone 40199 informando o nimero do
CEP de onde vocé mora. Os avisos serdo enviados aos telefones cadastrados assim
que forem identificadas situacBes de riscos que possam acarretar desastres naturais
(FARINA, 2017, on-line).

O relatério da GSMA (2018b) descreve o langamento em 2018 da tecnologia 5G'%* de
forma comercial, que promete trazer grandes mudancas no modo como 0s smartphones sdo
projetados e utilizados. A previsdo de adoc¢do de 5G é de chegar a 7% do total de conexdes em
2025, na América Latina e Caribe. No entanto, conforme relatério GSMA (2018b), a regido

ainda ficara abaixo da média global que tem previsdo de cobertura de 14% em 2025 (Figura

y las oportunidades de ingresos, creando ciudades inteligentes, empoderando a las personas con las herramientas
que necesitan para prosperar e impulsando la evolucion hacia un planeta mas sostenible.

1931 a conectividad mévil es un instrumento esencial para el logro de estos objetivos.

104 Segundo Teleco (2018) os primeiros celulares comercializados no inicio dos anos 1980, eram celulares de
primeira geragdo (1G) possuiam sistemas analdgicos com capacidade apenas de comunicacdo de voz. Os
celulares de segunda geracdo (2G), desenvolvida no final dos anos 1980, sdo os celulares digitais que ja
incorporam o trafego de dados de até 144 kbps, como SMS. Ja a tecnologia de terceira geracdo (3G) oferece
servicos de dados por pacotes e taxas maiores que 256 kbps para navegacdo na internet e a realizacdo de
atividades como upload e download e sistemas operacionais, foram desenvolvidas no final dos anos 1990. Na
guarta geracdo (4G) de celulares, com inicio no final dos anos 2000, os smartphones receberam maior
velocidade, mais conexdes. E, atualmente esta sendo lancada a quinta geracdo (5G) com possibilidade de novas
aplicacOes, entre elas 10T (Internet das Coisas).
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33) e, bem atrds da média de regides desenvolvidas, por exemplo, a América do Norte que

tem previsdo de 49% em 2025.

Figura 33 - Cobertura 2G, 3G, 4G, 5G mundial 2017 e 2025

TECHNOLOGY MIX*

Fonte: GSMA (2018b, p.8).

Esta situacdo reforca as colocacbes de Castells (2003b), sobre um dos reflexos da
sociedade em rede ser 0 acesso as tecnologias globalmente estruturadas e modeladas, e que
sua efetivagdo real ocorre de modo desigual e diferenciado nos vérios paises e regifes. Em
2025, conforme o mesmo relatério, na América Latina e Caribe 5% da populacdo ainda usara
02G e 22% o 3G.

Outro fator de relevancia a observar é que o crescimento de telefones inteligentes
habilitados para uma banda larga mdvel mais veloz impulsiona o trafego de dados mdveis.
Contudo, nem sempre a qualidade de trafego de dados é veloz, ao contrario, existem
diferencas, por exemplo, em termos de poténcia e possibilidades mercantis de um pais para
outro.

Conforme a GSMA (2017a) o volume de dados moveis no Brasil crescerd a uma taxa
anual de 37% até 2021 (Gréafico 16). Este indice é abaixo do crescimento global de 42%, que
resultara em um volume de trafego de dados bem menor no Brasil em relagdo & média global
(GSMA, 2017a).
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Gréfico 16 - Trafego de dados maéveis 2016 e 2021
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Fonte: GSMA (2017a, p.17).

De acordo com estas consideracfes é possivel entender, por exemplo, porque nove
meses apos seu langamento o Facebook Lite (versdo mais “leve” de seu aplicativo para
smartphones) atingiu 100 milhdes de pessoas ativas mensalmente, sendo a versdo que cresceu
mais rapido na histéria da empresa. O Facebook lancou o Lite em junho de 2015, com a
proposta de facil acesso para pessoas que possuem celulares mais antigos e em conexdes mais
lentas (REDACAO ADNEWS, 2016a). Também o Twitter langou em abril de 2017 sua
versdo Lite no Brasil, com o propdsito de carregar rapidamente em conexdes lentas,
minimizar a utilizacdo de dados e utilizar menos espago de armazenamento dos smartphones
(REDACAO ADNEWS, 2017c).

b) Maior conectividade: os beneficios econdmicos e sociais de implantar redes moveis
em areas remotas, tornar 0s servigos moveis mais acessiveis para 0s individuos mais pobres e
prover inclusdo digital de jovens e mulheres sdo amplos. Entre eles: maior produtividade,
desenvolvimento de infraestrutura nas cidades, melhoria de servicos publicos e de processos
industriais, além de impulsionar 0 M2M (Machine-to-Machine'®
Things).

Estima-se que em 2025 teremos 25 bilhdes de conexdes da Internet das Coisas (1oT),

) e a loT (Internet of

incluindo conexdes dos objetos (coisas) com a utilizacdo do smartphone ou de outros
dispositivos moveis (excluindo computadores, notebooks, tablets, RFID). O segmento

industrial tera maior percentual de crescimento (4,7%) impulsionado por empresas, prédios e

105 Magquina a maquina, ou seja, é a conex&o que permite a troca de dados entre as maquinas que fazem parte dos
processos.
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cidades inteligentes, ultrapassando em 2023 as conexdes do segmento de consumo que

engloba produtos eletrénicos, eletrodomésticos e casas inteligentes (Gréfico 17).

Gréfico 17 - Quantidade de conexdes da loT - 2015 a 2025

loT connections worldwide

Billions

25
20
15

Growth

2017-2025
10
0
015 2016 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
IoT connections include cellular and non-cellular connections. The term loT connections refers to
Consumer Industrial devices capable of two-way data transmission (excluding passive sensors and RFID tags). It includes

connections using multiple communication methods such as cellular, short-range and others
Excludes PCs. desktops, tablets. laptops. e-readers and smartphones

Fonte: GSMA (2018b, p.24).

Porém, também neste segmento da 10T temos a desigualdade nas diversas regides do

globo, na América Latina estima-se somente 1,3 bilhdes de conexdes de 10T em 2025, com

aumento de 0,9 bilhdes entre 2017 e 2025, conforme apresenta a Figura 34.

Figura 34 - Crescimento por regido das conexdes da 1oT 2017 - 2025
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Fonte: GSMA (2018b, p.25).

Como explica Van Dijck e Poell (2013) a conexdo € uma das caracteristicas

importantes das redes moveis e, sofre forte impacto pela conectividade deficitaria.
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c) Fazer mais com o smartphone: os individuos conectados podem consumir mais
servicos habilitados para dispositivos mdveis, como educacgdo, financas e servicos publicos,
entre outros. Descreve Pellanda (2006, p. 8) que “o celular como dispositivo de computacéo
portatil interage com os individuos e expande as habilidades naturais para outras
possibilidades. A ‘distancia’ entre os individuos e as maquinas diminui a cada possibilidade
de portabilidade, usabilidade e ergonometria”.

Outros impactos indiretos, de produtividade e eficiéncia da tecnologia moével para
trabalhadores e empresas sdao a comunicagdo com mais eficacia e eficiéncia. Por exemplo, o
crescimento dos dados moveis impulsiona o aumento do consumo de videos e aplicativos por
meio de dispositivos moveis e, 0 uso de aplicativos para comunicacdo de voz e texto permite

agilidade e reducédo de tempo.

Com os servigos moveis alcancando a quase onipresenca e 0 acesso a internet movel
se espalhando rapidamente, a revolugdo digital estd empoderando os cidaddos e
remodelando a sociedade em todo o mundo. Reconhecendo o valor do mobile para a
sociedade, muitos governos estabeleceram politicas ousadas para cultivar a
economia digital e proteger os consumidores no ambiente on-line, garantindo, ao
mesmo tempo, que os beneficios da conectividade alcancem comunidades remotas e
carentes'® (GSMA, 2018b, p. 54, traducdo nossa).

Mesmo que o ecossistema mobile tenha atengdo a cada um destes trés itens (melhoria
na rede, maior conectividade e fazer mais com o smartphone) e ja tenha avancos e
contribuicdes aos ODS, ainda existem desafios a inclusdo digital das juventudes. Para Sorj
(2003) a excluséo digital estd vinculada as desigualdades de infraestrutura, de acesso a bons
dispositivos, treinamento de uso aos dispositivos e internet (“alfabetizacdo digital”),
capacitacdo intelectual e insercdo social do jovem e, producdo e uso de contetdos especificos
adequados as necessidades, principalmente no idioma local.

Tais dimensfes sdo também citadas na pesquisa realizada pela GSMA (2017a) em
2016, com consumidores de smartphones em 54 paises no mundo, (sendo que na América
Latina e Caribe foram entrevistadas 8 000 pessoas em oito paises). Na pesquisa foram
mencionados cinco desafios chaves para a expansao da inclusdo digital: seguranca e protecao,
falta de atitudes digitais, acessibilidade, desconhecimento e falta de conteddo local relevante,
falta de cobertura de rede. Os percentuais das principais barreiras a inclusdo digital estdo
apresentados na Figura 35.

106 Wwith mobile services reaching near-ubiquity and mobile internet access spreading quickly, the digital
revolution is empowering citizens and reshaping society all over the world. Recognising the value of mobile to
society, many governments have set bold policies to cultivate the digital economy and protect consumers in the
online environment, while ensuring the benefits of connectivity reach remote and underserved communities.
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Figura 35 - Pesquisa das principais barreiras a inclusao digital América Latina e Caribe - 2016

Segurldad y Falta de Asequibllidad  Desconocimlento Falta de Otros
proteccién aptitudes y falta de cobertura de red
dlgitales contenldo local

relevante

Argentina
Brasil
Chile
Colombia
Guatemala
México
Nicaragua

Puerto Rico

Fonte: GSMA (20173, p. 36).

Este relatério da GSMA (2017a) descreve que a seguranca e protecdo € uma das
maiores barreiras, citada por 64% entrevistados na média dos oito paises. A protecdo dos
dados, virus, spam, privacidade, propriedade intelectual, navegacdo segura, sdo temas que
preocupam escolas, familias e todo o ecossistema (CASTELLS ET AL., 2006; REIG,
VILCHEZ, 2013; BAUMAN, 2011a; VAN DIJCK, 2013). Os jovens, conforme Reig e
Vilchez (2013, p. 150, traducdo nossa), “[...] esperam que todos 0s membros de sua familia
saibam manusear o smartphone e a internet com seguranca e compreender as possiveis
consequéncias negativas que o mau uso pode acarretar'®”.

A acessibilidade é a terceira barreira na média dos paises (56%) como reflexo dos
valores dos dispositivos e do servico mdvel. Sobre esta barreira, recorremos a analogia de

Canclini (2008) que compara o smartphone ao relégio:

Certos temores que estavam associados ao reldgio agora mudaram-se para o celular:
0 medo de perdé-lo, de que seja roubado, de que caia no chdo e quebre. Como dizia
o texto de Cortazar, mas agora, aplicado ao celular: “ddo-lhe de presente a marca e a
certeza de que é uma marca melhor do que as outras”, ddo-lhe de presente a
tendéncia a comparar seu celular com os demais, a necessidade de recarrega-lo, a
ansiedade de saber quando vao aparecer novos modelos com fungdes inesperadas. O
rel6gio e o celular requerem uma despesa inicial, mas os celulares se diferenciam
porque so existem se continuamos investindo (CANCLINI, 2008, p. 40 — 41).

Ou seja, € necessario ter dinheiro para comprar um modelo de smartphone atualizado e
também ter dinheiro para pagar as ligacBes e outras despesas de consumo de dados
mensalmente. No Brasil a acessibilidade aparece como a principal barreira, sendo citada por

1077...] estiman que todos los miembros de la familia deberian saber manejar el mévil e Internet con seguridad y

comprender las posibles consecuencias negativas que su mal uso puede acarrear.
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41% dos entrevistados. Podemos inferir que tal colocacdo da-se pelos altos valores da
telefonia mével no Brasil, segundo a pesquisa da Teleco (2017) o Brasil ocupou o 5° lugar no
ranking de 2017 em relacdo aos valores da banda larga mével pds-paga, entre os dezoito
paises considerados no estudo.

A utilizacdo de banda larga movel em smartphones p6s-pagos com consumo de dados
de 500 MB ou mais custa U$ 8,20 no Brasil, na india este valor cai para U$ 3,10. Este mesmo
relatorio aponta que o Brasil possui a maior carga tributaria incidente na prestacao de servicos
de banda larga movel entre os paises considerados no estudo, com 43,2%. O segundo lugar €
da Argentina com 26,2%, ou seja, 17pp menor. Conforme GSMA Latin America (2018a, on-
line) “na América Latina, o custo do servico movel para os 40% mais pobres da populacédo é
de aproximadamente 15% de sua renda, comparado com 0s menos de 2% para 0s 20% mais
ricos da populacéo”.

O fator alfabetizacdo digital também identificado na Figura 35, constitui uma
importante barreira, pois conforme o estudo sdo poucos o0s paises da regido que contam com
programas escolares formais e infraestrutura de TIC, bem como professores suficientemente
qualificados para ensinar sobre as TIC. Silveira (2011, p. 58) questiona: “Quais as trés
liberdades essenciais da internet? A liberdade de criagdo de novos contetdos, de novas
tecnologias e de navegacdo sem centros de passagem obrigatérios. Tais liberdades é que torna
a internet uma obra aberta e em expansdo”.

A alfabetizacdo movel apresenta quatro estagios: realizar e receber chamadas de voz,
usar camera, calendario, mensagens de texto e outros recursos, habilidade para pesquisar via

internet e com aplicativos, criar e consumir contetdos on-line e em dispositivos (Figura 36).

Figura 36 - Estagios da alfabetizagdo mobile

MOBILE TECHNICAL MOBILE INTERNET ADVANCED MOBILE
B LITERACY LITERACY INTERNET LITERACY

Use of voice Use of features such Ability to search for Access, create, navigate
on phone as calendar, calculator, content via internet and consume online
camera and text in browser and apps content on a range of
addition to voice digital devices

Fonte: GSMA (20174, p. 48).

O relatorio das principais barreiras da GSMA (2017a) descreve gque o contetdo € mais

relevante a vida cotidiana das pessoas quando é desenvolvido no idioma local e ndo somente
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traduzido, visando melhorar o bem-estar e produtividade das pessoas. Jenkins, Ford e Green
(2014) acrescentam que a falta de conhecimento cultural e habilidades podem refletir na
participacdo desigual.

Segundo o estudo em 2016 somente 30% do conteddo consumido na América Latina e
Caribe estava no idioma correspondente (espanhol ou portugués), sendo a propor¢do mais
baixa de todas as regides do mundo. E, para a GSMA Latin America (2018a, on-line)

o conteido encontrado em lojas de aplicativos e sites dos operadores méveis, em sua
maioria, esta relacionado ao entretenimento. Desta maneira, se cria uma falsa
impressao entre os ndo usuarios de que a Internet é apenas uma ferramenta para o
entretenimento, uma percepgdo que esconde a verdadeira importancia e o potencial
de mudanca de estilo de vida oferecida pela Internet movel.

For fim, a barreira da falta de cobertura foi mencionada na média por 6%, percentual
que tem ligacdo com a ampliagdo da cobertura da rede de banda larga mével. Entretanto, na
Ameérica Latina e Caribe 10% da populacdo ainda nao tém acesso a rede maével. “Isto significa
que 64 milhdes de pessoas estdo excluidas, do ponto de vista digital, e ndo podem tirar
vantagem dos beneficios econémicos que a banda larga mével pode oferecer” (GSMA
LATIN AMERICA, 2018a, on-line).

Derrubar essas barreiras e resolver a questdo da inclusdo digital vai exigir a
colaboracéo e atuacdo dos diversos atores do ecossistema mobile. Segundo a GSMA (2017b),
estima-se que nos proximos cinco anos o crescimento do nimero de consumo de smartphones
se concentrara nos paises em desenvolvimento, impulsionado pela melhora no acesso aos
dispositivos, servicos moveis e pela expansdo da cobertura mével. O foco sera conectar 0s
povoados atualmente sem conexdo, especialmente as areas rurais (GSMA, 2017a).

A medida que o mundo se torna mais conectado e dependente da tecnologia movel,
incentivar o consumo dos smartphones em um ambiente seguro € intrinseco ao
desenvolvimento da sociedade. Concordamos com Abramovay, Andrade e Esteves (2007, p.
6) que “nos tempos atuais, colocar os jovens no foco do conhecimento cientifico é estratégico
e essencial para que se possa apostar em sociedades mais justas no acesso ao bem-estar e a
participacao cidada, por meio de maior equidade e igualdade de oportunidades”.

Logo, é correto pensar que o empenho de todo o ecossistema mobile buscando elevar
0 desempenho da rede, fornecer novos servigos digitais e modelos de negdcios, com
investimento em infraestrutura digital e num ambiente digital que inspire confianca,
permitirdo situar os jovens como agente ativo no desenvolvimento de atividades que

agreguem participacao ativa nas TICs, TACs e TEPs.
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4.2 ECOSSISTEMA MOBILE, PROGRAMAS E FUTURO DO SMARTPHONE

Conforme Garbin (2003, p. 121)

no meu entendimento, a Internet reline trés campos que pareciam distintos uns dos
outros até o advento e socializacdo da Web, que sdo a cultura, a comunicacdo e a
informacdo, ou seja, as fronteiras entre estes trés temas foram quebradas,
desapareceram. A propria palavra escrita, a fala, as imagens fixas e as imagens em
movimento, a musica, os sons variados, enfim, tudo se encontra reunido na Rede.

NOs entendemos que o smartphone também relne estes trés campos e na atual
Sociedade em Rede com impacto nas experiéncias de aprendizagem e participacao juvenil.
Destacamos que auxiliar as juventudes a disfrutar das positivas possibilidades de consumo do
smartphone € um desafio mundial. A GSMA (2018b) descreve que o0 ecossistema mobile além
de atuar em beneficio das metas elencadas no ODS, tem investido em programas com a
missao de reduzir a brecha digital, entre eles:

e Mobile Connect: é uma iniciativa da industria movel global que garante acesso
seguro para diferentes aplicativos e sites. “Esta aplicacdo usa o numero do
smartphone, que é exclusivo para cada usuario, para verificar sua identidade e
conceder-lhe acesso on-line em qualquer lugar que o usuario encontra o logotipo

do Mobile Connect'®®”

(GSMA, 2017a, p. 33, traducdo nossa). Vantagens para o
jovem: elimina senhas e traz seguranca a identidade on-line. Vantagens para 0s
fornecedores de servicos: reducdo do risco de fraude e pode aumentar as
transacdes on-line.

e Nos Importa: é uma campanha da América Latina e Caribe com foco em auxiliar a
combater o roubo de dispositivos, proteger as criancgas e jovens, contribuir para a
seguranca publica, promover a¢des para a reciclagem de lixo eletrénico e elaborar
planos de preparacdo para desastres naturais.

e Case For Change: tem como meta “conectar todos e tudo para um futuro melhor”.
Envolve varios setores para ajudar tornar a tecnologia movel e a conectividade
mais acessiveis.

e Fundo de Inovagédo para Resposta a Desastres: tem como objetivo unir as diversas
iniciativas e tecnologias desenvolvidas para uso em desastres e preparacao

humanitaria, incluindo alertas e auxilio apds os desastres naturais.

198 Esta aplicacion utiliza el nimero de teléfono mévil, que es Gnico para cada usuario, para verificar su identidad
y otorgarle acceso en linea en cualquier lugar en que el usuario encuentre el logo de Mobile Connect.
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e Connected Society: visa “incrementar a adog¢do da Internet pela populagdo mais
carente, derrubando as principais barreiras a cobertura de rede, acessibilidade,
habilidades digitais e conteido local relevante” (GSMA LATIN AMERICA,
2018a, on-line).

e Mulheres Conectadas: com foco em reduzir a brecha de género na propriedade de
dispositivos moveis e internet movel, promover a conexdo e o sentimento de
seguranca, com acesso a servicos e informacdes para melhorar a qualidade de vida
das mulheres. Este programa tem como objetivo alcancar a igualdade por meio da
inclusdo digital mdvel e com isto conseguir a inclusdo trabalhista, inclusdo
financeira e desenvolvimento rural das mulheres em todo o mundo.

Segundo o Diretor Geral da GSMA (GSMA, 2018a) o smartphone pode auxiliar a

reduzir as desigualdades de género, trazendo independéncia financeira e oportunidades

sociais, econdmicas e comerciais para as mulheres. Ele exemplifica:

no ano passado, tive a oportunidade de visitar um centro de salde na Tanzénia e
falei com gestantes que me contaram como um servico mével chamado Wazazi
Nipendeni deu-lhes informacGes vitais sobre a salde durante e ap6s a gravidez. Por
exemplo, uma futura mée disse que se sente mais confiante agora, porque sabe o que
esperar durante a gravidez e pode ter certeza de que, se houver alguma complicacéo,
ela sabe o0 que fazer para manter a si mesma e ao bebé& em seguranga. Eu também me
encontrei com novas mées que estavam instantaneamente registrando o nascimento
de seus recém-nascidos usando um servico movel da Tigo. Este é um avanco
importante, pois proporciona a crianga uma identidade - e, com isso, acesso a
educacdo, servicos governamentais e um futuro mais seguro. Isso é tdo poderoso e
realmente mostra como o celular esta conectando todos e tudo para um futuro
melhor’® (GSMA, 2018a, on-line, traducéo nossa).

De acordo com o relatério The Mobile Gender Gap Report 2018, da GSMA
Connected Women (2018), as mulheres em paises de baixa e média renda tém, em média,
uma chance 10% menor de possuir um dispositivo mdvel do que os homens. Estima-se que ha
184 milhdes menos mulheres do que homens com um smartphone. Mais de 1,2 bilhdes de
mulheres ndo usam internet mével (gap de 26% em relacdo aos homens).

Em setembro de 2018, a GSMA Latin America divulgou uma sugestdo de agenda
digital para o proximo presidente do Brasil, indicando um conjunto de medidas com o

objetivo de fechar a brecha da inclusdo digital no pais, além da geracdo de 100 mil novos

199 | ast year, | had the opportunity to visit a health center in Tanzania and spoke with expectant mothers who
told me how a mobile service called Wazazi Nipendeni gave them vital health information during and after their
pregnancies. For example, one mother-to-be said that she feels more confident now because she knows what to
expect during her pregnancy and can make sure that if there are any complications she knows what to do to keep
herself and her baby safe. I also met with new mothers who were instantly registering the birth of their newborns
using a mobile service from Tigo. This is such an important breakthrough as it provides the child an identity —
and with that, access to education, government services and a more secure future. This is so powerful and truly
shows how mobile is connecting everyone and everything to a better future.
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empregos. “O acesso a conectividade — ja feito principalmente por aparelhos e redes moveis —
significa, além da importante ferramenta de comunicacdo, o acesso a servigcos digitais de
salde, educacdo, financas, e até de cidadania” (GSMA LATIN AMERICA, 2018b, p. 2). As

sugestdes estdo pautadas em trés estratégias interconectadas apresentadas na Figura 37.

Figura 37 - Agenda Digital para o Brasil 2019-2022

1

£0 CONECTAR TODOS

Fonte: GSMA LATIN AMERICA (2018b, p. 2).

Além destes programas, Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017) descrevem que 0S
aplicativos para smartphones tém sido a principal estratégia dos profissionais de marketing
para engajamento digital de seus consumidores. Com os aplicativos, as empresas buscam
integracdo, envolvimento nas comunidades, interagdo continua e tentam resolver necessidades
especificas das juventudes naguele momento, na inten¢do de promover uma experiéncia de
consumo (CASTRO, 2012a; GALINDO, SUAREZ, 2014; GUIDINI, 2018; PINE,
GILMORE, 1999; LIPOVETSKY, 2007).

Conforme Guidini (2018) os aplicativos propdem acessibilidade ininterrupta. Algumas
das oportunidades dos aplicativos em termos de experiéncia comunicacional citadas pela
autora sdo: ubiquidade, proporcionar relacionamento, personalizagdo na interagéo,
principalmente devido ao baixo custo e a geolocalizagéo.

No Quadro 4 citamos alguns fragmentos de reportagens do site Adnews que

demonstram aplicativos desenvolvidos para facilitar o dia-a-dia.
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Quadro 4 - Fragmentos de reportagens do site Adnews sobre aplicativos de smartphone

A Nespresso, por exemplo, estd langando a Nespresso Prodigio, uma cafeteira capaz de
se conectar com os sistemas Android e iOS, 0 que permite que 0 usuério controle a
producdo do café através de seu smartphone (REDACAO ADNEWS, 2016d, p. on-
line).

Vaso de planta inteligente da Parrot: O produto lancado pela Parrot possui um
reservatorio de agua de 2,2 litros e pode ser regulado pelo smartphone para regar plantas
automaticamente. Em um aplicativo estdo cadastradas mais de 8.000 espécies de
plantas. A partir dessas informacdes, o vaso sabe qual é a frequéncia que deve ser
regado (REDACAO ADNEWS, 20153, p. on-line).

DogHero lanca a opcdo de passeios. Pela plataforma, é possivel agendar o servigo ou
pedi-lo imediatamente: mesmo conceito dos aplicativos de transporte, como Uber e 99.
O cliente é avisado pelo app guando o passeio comeca e pode acompanhar o trajeto em
tempo real (REDACAO ADNEWS, 2018c, p. on-line).

Na chegada a Pinacoteca de Sdo Paulo, o visitante recebera um smartphone com fone de
ouvido e o aplicativo mobile do projeto ‘A Voz da Arte’ instalado no aparelho. Ao
andar pelo museu, o publico recebera notificacbes sobre a proximidade de obras
interativas e sera estimulado a fazer perguntas sobre a obra que estiver mais proxima.
Toda a interacdo é realizada por audio e voz, em portugués. Deficientes auditivos
também podem participar da experiéncia por meio de conversa escrita (chat),
(REDACAO ADNEWS, 2017b, p. on-line).

A Gol langou uma ferramenta inovadora no mundo: o Selfie Check-In, recurso que usa
o reconhecimento facial para a realizacdo do check-in j& esta disponivel para todos os
clientes da companhia, por meio do aplicativo da empresa no celular. [...] Para usar a
facilidade, basta baixar e abrir o aplicativo GOL no smartphone e fazer um cadastro da
biometria facial, sem necessidade de inclusdo de qualquer outro dado adicional, nem
mesmo o localizador da viagem. Nos proximos voos, o check-in podera ser feito no
aplicativo apenas com o reconhecimento facial do cliente (REDACAO ADNEWS,
2017a, p. on-line).

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).

Ou seja, além dos tradicionais aplicativos de redes sociais, de conversa, pesquisa,
leitura, locomocdo, compras diversas, 0s jovens podem usar o smartphone para fazer café,
molhar as plantas, monitorar passeios dos animais de estimacao, maior interacdo no museu,
fazer check-in em voos com reconhecimento facial.

Além disso, é possivel utilizar o smartphone para abrir e fechar as portas de casa,
substituir os cartdes de transporte coletivo (REDACAO ADNEWS, 2018d) e, a possibilidade
parar de responder a pergunta “crédito ou débito?” com o uso do pagamento movel
(CAPELAS, 2017).

Uma cena muito comum também é ver que a pausa para as refeicdes, que muitas vezes
ocorre em redes de fast food, coincida com momentos de conexdo com o smartphone. Cientes

112

disto, as empresas Giraffas'’, KFC''! e McDonald's'*?, realizaram respectivamente nos anos

10 Aplicativo “GiraGol” que utilizava como campo as laminas de papel e as bandejas da rede e o smartphone
servia de goleira.
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de 2014, 2015 e 2016 acdes mercadoldgicas que utilizaram a interacdo dos jovens

consumidores com seus smartphones.

Mais do que despertar atencdo e consumo, a associacdo entre o consumo da
tecnologia e as possibilidades de conexdo e sociabilidade propiciadas pelos
smartphones aparece de forma nunca antes vista. No caso do Mc Donald's, a
promocéo através da musica é impactante, uma vez que a musica esta imbricada no
cotidiano juvenil (VIANA, 2016, p. 9).

Aplicativos tambeém j& ajudam diversas pessoas a terem uma boa-noite de descanso:
“Sleep Cycle”, “Pillow” ¢ “Apple Bed Time” rastreiam padrdes de sono e acordam o usuério
na fase mais leve, “Pzizz” permite trilhas sonoras e relaxantes e a op¢do de narracdo em vozes
masculinas ou femininas, “Calm”, aplicativo com sessfes de relaxamento com musica, sons

da natureza (REDACAO ADNEWS, 2018a). Na area rural também estdo tornando-se uteis:

As tecnologias digitais universalizam o acesso a ferramentas simples, por meio de
aplicativos para smartphone, que colocam o controle na palma da méo do produtor,
independentemente de sua regido ou porte, onde quer que ele esteja. Os smartphones
ajudam hoje a controlar a lavoura, prever as sazonalidades do clima, planejar os
insumos a serem colocados na terra ou na alimentacao do rebanho e até mesmo fazer
a gestdo das transagdes bancérias e adquirir seguros agricolas ou financiamento para
a producdo. S&o inimeras as facilidades. [...] O smartphone é uma ferramenta de
inclusdo digital (ABRIL BRANDED CONTENT, 2017, on-line)

O uso de aplicativos foi citado dezessete vezes pelos respondentes da nossa pesquisa.
Entre eles:

Jovem, F: “Os aplicativos disponiveis nos facilitam e muito o dia a dia.

Jovem, M: “Os Smartphones melhoraram nossas vidas com diversos aplicativos,
para uso em fitness e salde, nos mantendo conectados e nos dando acesso as
altimas noticias e informac6es disponiveis on-line ”.

Jovem, M: “Usar aplicativos que nos facilite 0 modo de uso para determinada
ocasido, como por exemplo um envio de arquivo que ndo precise de um
computador. Outro exemplo € ligagdes quanto para chamadas urgentes ou dividas,
marcar encontro e se aproximar das pessoas de uma forma mais rapida ”.

Em nossa pesquisa etnografica, observamos que todos os shoppings pesquisados
possuem algum tipo de propaganda de aplicativos, do proprio shopping para acesso a
informacdes e facilidades, aplicativos para pagar estacionamento, algumas lojas divulgam na
vitrine seus aplicativos. Assim como é muito comum também propagandas de aplicativos nos
aeroportos brasileiros, com a possibilidade de acesso a diversos servigos, na Figura 38

ilustramos alguns.

ML Aplicativo “Tray Taper” um teclado wireless acoplado as laminas de papel das bandejas que os permitia
responder mensagens, acessar redes sociais, sites, etc sem sujar a tela do smartphone.

12 Aplicativo media player que conectou smartphone e as laminas de papel de das bandejas, transformando em
uma mesa de som , no qual o jovem poderia criar suas proprias batidas, gravar voz, colocar efeitos e até fazer
remixes
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Figura 38 - Propagandas sobre uso de aplicativos nos espa¢os pesquisados

Aproveite o
Free shop
Sem perder say M /

Satxe o tnumho ..-.

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

Para Goilenberg (2018, on-line) “a medida que passam 0s anos, mais jovens crescem e
comecam a comprar online utilizando um smartphone em sua primeira compra. No Mercado
Livre, por exemplo, h4 apenas 5 anos as compras mobile superavam 10% do total de compras
realizadas. Hoje ja chegam a 60% e seguird em crescimento”. O autor complementa que é
mais rapido realizar uma compra pelo smartphone do que no computador, pois requer apenas
alguns “cliques”.

E, qual o futuro do smartphone? O foco de nossa tese ndo é futurologia, mas nos
deparamos ao longo da pesquisa com alguns textos que informavam que o dispositivo
smartphone ndo tera mais inovagfes ocorrendo uma desaceleracdo na curva de
desenvolvimento (Figura 39). Logicamente, a inovagdo exponencial como ocorreu nestes
ultimos 11 anos (2007 a 2018) tende a diminuir (assim como a quantidade de vendas, como ja
comentamos anteriormente), o que também ocorreu com a televisao, o radio, a geladeira, entre

outros aparelhos e dispositivos no segmento de consumo e industrial.
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Figura 39 - Curva de inovagdo mobile

Mobile S-Curve moving from creation to deployment

As we pass 2.5bn smartphones in use, the issues that matter are changing
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Fonte: Benedict Evans (2017, on-line).

Contudo, 0 mesmo site um ano depois comenta que 0s smartphones permitem que
pessoas experimentem as novidades da IoT e ainda serdo muito uteis (BENEDICT EVANS,
2018). Também lemos que os smartphones seriam substituidos pelos éculos inteligentes,
fones de ouvidos que projetam imagens diretamente nos olhos, relégios inteligentes, mas,
estes dispositivos obtiveram poucas vendas e alguns ndo sdo mais produzidos (DELOITTE,
2018).

Mesmo as assistentes virtuais, como Alexa langada em novembro de 2014, necessitam
de um smartphone (iOS ou Android) para a configuracdo (AMAZON, 2018). Para Reig e
Vilchez (2013, p. 101, traducao nossa)

Ja é possivel pagar uma bebida com o smartphone em uma méaquina de refrigerantes
ou no caixa de um supermercado. Os programas de leitura tipo OR apenas
comegaram e num futuro proximo terdo muitas aplicagBes na economia, cultura e
educacdo. Dessa perspectiva, parece que 0 smartphone tem muito mais utilidade no
futuro do que qualquer outro dispositivo™.

Né&o é futurologia, mas os smartphones ndo irdo morrer. Telas transparentes e infinitas,
formato gelatinoso e flexivel, com projecdo hologréfica, reconhecimento de voz, detecgédo
automatica de objetos, com bateria recarregada em um minuto, entre outras novidades sdo

esperadas para 0s proximos anos.

3 ya es posible pagar una bebida con el mévil en una méquina de refrescos o en la caja de un supermercado.
Los programas de lectura tipo OR no han hecho mas que empezar y en el futuro préoximo tendran muchas
aplicaciones en la economia, la cultura y la educacion. Desde esta perspectiva, parece que el movil tiene mucho
mas recorrido que cualquier otro dispositivo informatico.
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O segredo para o sucesso do smartphone nos proximos cinco anos provavelmente
sera a introducdo de uma série de inovagGes que sdo praticamente invisiveis para
seus usuarios, mas cujo impacto combinado deve ser tangivel na forma de maior
facilidade de uso (como reconhecimento facial em mapas de profundidade) ou
funcionalidade aprimorada (por exemplo, para mapas e fotos), (DELOITTE, 2018,

p.1).
Enfim, um smartphone que possa agregar servicos e experiéncias inteligentes, capaz
de atender de forma personalizada as necessidades dos cidadaos de diversos perfis. Segundo o
relatério da Deloitte (2018) os individuos interagirdo com seus smartphones em média 65
vezes por dia em 2023, um aumento de 20% em relagdo a 2018. Cada vez mais 0 ecossistema
mobile tem buscado inovagdes capazes de economizar as horas ou livrar os individuos do

trabalho “penoso”. Reunimos no Quadro 5 alguns usos que terdo como base 0 smartphone:

Quadro 5 - Fragmentos de reportagens sobre o futuro do smartphone

O smartphone do futuro também reconhecera (além da impressdo digital e da iris) o rosto
do usuério, avaliara seu humor, e trabalhara com comandos de voz diretos, sem qualquer
tipo de digitacdo necessaria. Ou seja, se tornara organico, parte das pessoas. Isso quer
dizer que a expressao "estou me sentindo nu sem meu celular" fard sentido quase literal.
De acordo com o que ja estamos testemunhando, sua e-wallet terd formatos cada vez mais
ergondmicos, serd & prova de quedas, podera ter op¢Ges com tela dobravel e que se pode
vestir, como um bracelete. O protétipo de uma versdo "gelatinosa”, combinacdo de
aluminio com resinas naturais, ja esta operante, embora ainda ndo a venda - e ela é capaz,
inclusive, de se consertar sozinha (MELLO, 2017, p. on-line).

Os chips dedicados de inteligéncia artificial (IA) se tornardo padrdo em smartphones até
2023 e serdo usados com mais frequéncia para auxiliar os aplicativos de machine-learning
(ML). [...] Havera um aumento na faixa de sensores incluidos em smartphones em 2023.
Um sensor adicional que pode se tornar mainstream nos préximos anos é uma camera
infravermelha voltada para frente, que provavelmente serd lancada em uma série de
dispositivos em 2018 para leitor de impressdes digitais como o principal autenticador
biométrico. [...] O receptor de GPS em smartphones também serd atualizado para permitir
a entrega de informagdes de localizagdo mais precisas - até 30 centimetros, contra 5
metros em 2017 (DELOITTE, 2018, p. 2 — 3).

O carregamento sem fio da bateria deve ajudar os usuarios a recarregar os dispositivos
guando estiverem fora de casa. Os principais fornecedores de smartphones concordaram
com um padrdo de carregamento sem fio conhecido como Qi, que provavelmente sera
implementado em varios ambientes, de cafeterias a salas de espera de escritorios e de
mesas de cabeceira a carros (DELOITTE, 2018, p. 4).

Nos préximos cinco anos, os aplicativos de mapas de smartphones integrardo mais locais
internos grandes (como shoppings, blocos de escritérios e hubs de transporte) e se tornardo
mais precisos (DELOITTE, 2018, p. 6).

Até o final de 2023, o smartphone terd assimilado varias funces adicionais nédo
relacionadas ao PC, servindo como chaves; cartdes de entrada de escritorio; e cartdes de
crédito, débito e outros cartdes de valor armazenado (inclusive para transporte). Isso fara
gue os smartphones sejam cada vez mais usados para autenticar o acesso a ambientes
fisicos e digitais, incluindo residéncias, escritorios e quartos de hotel, carros, dnibus, trens
e avibes; sistemas de informacdo corporativa; e sites de comércio eletrénico e bancério
(DELOITTE, 2018, p. 5).

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2018).
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Enfim, conforme relatério da Deloitte (2018, p. 10, traducdo nossa) “o papel do
smartphone na sociedade, para os fornecedores de tecnologia, fabricantes de telas, empresas e

governo, provavelmente se tornara cada vez mais central. Existem multiplas implicacGes para

todos; o smartphone é uma inovagéo Unica, cujo potencial total esta longe de ser realizado™*”.

E, complementa “os curriculos escolares devem focar tanto na familiaridade com a criacdo de
contetido e codificacdo para smartphones como atualmente é feito para PCs***” (DELOITTE,
2018, p. 10, traducdo nossa).

Fato este defendido também pelos autores Reig e Vilchez (2013) que expdem que 0s
jovens ndo podem ser limitados quanto ao uso dos smartphones, pois pode ser o caminho para
encontrarem sua vocacdo, bem como, auxiliar em determinadas auséncias nos curriculos

educativos atuais.

Gragas as novas tecnologias de comunicagdo, a cultura jovem cria tendéncias de
comportamento que influenciam pessoas de todas as idades. Além disso, como todas
as sociedades esperam que a geracdo jovem seja seu futuro, existem muitas
probabilidades de que elas transfiram para seus anos de maturidade os habitos e
préticas que observamos, ou pelo menos uma versdo modificada de seus modelos
atuais de comportamento. Portanto, podemos considerar os jovens de hoje como 0s
precursores da sociedade de redes mdveis, embora estejamos cientes de que o
contexto da faixa etdria modificard seu comportamento no futuro. Em resumo,
observando as préticas atuais de comunicacdo mdvel entre os jovens, estamos
olhando para o futuro, embora com alguma distor¢do provocada pelo preconceito de
idade, sem ter que nos aventurar no terreno incerto da sociedade que esta por vir**®
(CASTELLS ET AL., 2006, p. 379 — 380, tradugéo nossa).

Pode-se resumir que os dispositivos moveis, entre eles o smartphone, proporcionam a
conexdo que 0s jovens procuram, também possibilitam diversas interacdes e formas de
comunicacgdo. Felice (2017, p. 143, tradugdao nossa) aponta que “em tempos de liquidez e
hiperconectividade em que os vinculos parecem atravessados constantemente pela esfera
virtual, os relatos dos jovens expressam essa necessidade de se encontrar, contestar e

cooperar*!™.

14 The role of the smartphone in society, for tech vendors, screen manufacturers, enterprises and government, is
likely to become ever more central. There are multiple implications for all; the smartphone is a once-in-a-
generation innovation whose full potential is far from realized yet.

115 5chool curricula should place as much focus on familiarity with creating content and coding for smartphones
as is currently done for PCs.

118 Gracias a las nuevas tecnologias de la comunicacion, la cultura juvenil crea tendencias de comportamiento
que influyen en las personas de todas las edades. Aun mas, ya que todas las sociedades esperan que la joven
generacion sea su futuro, existen muchas probabilidades de que traslade a sus afios de madurez los hébitos y
préacticas que hemos observado, o al menos una version modificada de sus actuales modelos de conducta. Por
tanto, podemos considerar a los jovenes de hoy como los precursores de la sociedad mévil en red, aunque somos
conscientes que el contexto del grupo de edad modificara su comportamiento en el futuro. En suma, al observar
las actuales practicas de comunicacion movil entre los jovenes, estamos echando un vistazo hacia el futuro,
aunque con cierta distorsion provocada por el sesgo de edad, sin tener que aventurarnos en el incierto terreno de
la sociedad por venir.

Y7 En tiempos de liquidez e hiperconectividad en que los vinculos parecen atravesados constantemente por la
esfera virtual, los relatos de los jovenes dan cuenta de esta necesidad de encontrarse, contenerse y cooperar.
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Logo, ndo € errado pensar que a mobilidade é um dos diferenciais do smartphone e,
que as experiéncias de consumo do smartphone sdo capazes de alterar as dindmicas de
interacdo e agilidade no cotidiano das juventudes, nesses “novos tempos hiperconectados'*®”

(FELICE, 2017; REIG; VILCHEZ, 2013), temas que serdo apresentados no proéximo capitulo.

118 para os jovens e adolescentes, o conceito de hiperconectividade esta intimamente ligado ao smartphone. Eles
apropriaram como algo que define sua identidade (REIG; VILCHEZ, 2013, p. 17, traducio nossa).

En los jovenes y adolescentes, el concepto de hiperconectividad esta estrechamente ligado al smartphone. Se lo
han apropiado como algo definitorio de su identidad.
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“ALPHONSINE FOURNAISE”, DE AUGUSTE RENOIR (1879)
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5 CONEXOES E EXPERIENCIAS DE CONSUMO DO SMARTPHONE

“Hasta la llegada del smartphone, el modelo de gestion de lo que podemos
denominar universo digital era relativamente claro: tenia sus lugares, sus tiempos y
sus contextos mas o menos claros y los dispositivos mas importantes de acceso eran
fundamentalmente compartidos o potencialmente comunitarios. Con el smartphone,

toda esa estructura se trastoca: conexion ubicua y constante con un dispositivo
personal”

(REIG; VILCHEZ, 2013, p.18).

Procuramos ao longo dos capitulos “Juventudes: uma categoria com mdltiplas
conexdes”, “Inclusdo e exclusdo digital e suas conexdes” e “Ecossistema mobile e suas
conexdes” compreender as conexdes destes temas com as experiéncias de consumo do
smartphone. O objetivo deste capitulo é descrever como se estabelece a conexdo dos
smartphones com as experiéncias socioculturais juvenis relacionados as nossas duas
categorias de investigagéo.

Reunimos na Figura 40 as categorias “agilidade e experiéncias de conexdo” e
“interacdo e experiéncias de conexdo”, bem como, as quatro respectivas associacdes e
experiéncias apresentadas ao longo da tese. Estes fatores juntos podem propiciar experiéncias
altamente contextualizadas e personalizadas, favorecendo o empoderamento digital e

cidadania para muitos jovens, para a transformacao de suas vidas e do seu entorno.

Figura 40 - Categorias de investigacao
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com dados das pesquisas (2018).

E, adicionalmente, nosso foco € discutir de que forma a conex@o impacta no processo

de inclusdo digital, de empoderamento digital e cidadania juvenil. Como ja comentamos no
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capitulo 3, segundo Sorj (2003) a exclusdo digital também est4 vinculada a desigualdade
social. E, para Reguillo Cruz (2003) a situacdo de exclusdo estd diretamente conectada a
cidadania civica, politica, social e cultural. Bem como, Reig e Vilchez (2013) salientam que a
inclusdo digital amplia a apropriacdo das TEPs, que possibilita as juventudes uma interacéo
intensa e autbnoma com o0 mundo.

Iniciamos esta discusséo, apresentando trés respostas da nossa pesquisa que ilustram

estes fatores:

Jovem, M: “O smartphone é uma necessidade, por medo de exclusdo social, por
precisar se comunicar”.

Jovem, F: “Celular é desejo por novas tecnologias e inclusdo social”.

Jovem, F: “Minha vida esta nele .

Somam-se ao debate, os apontamentos de como o smartphone mudou a forma como as

relacBes humanas e o estilo de vida se estabelecem, como a resposta a seguir descreve:

Jovem, F: “N&o acho que eu possa sobreviver uma hora sem 0 meu celular. Nestes
dias modernos, havera poucas pessoas que podem pensar em viver sem
smartphones. A medida que a tecnologia cresce, os celulares com mais recursos
estdo vindo até nés. E estamos cada vez mais dependentes de nossos telefones
celulares. Agora, é bastante impossivel pensar em um dia sem celulares. Imagine
como serd a condicao apds cinco anos a partir de agora!?”

A partir deste contexto e seguindo o que Miller (2013) sugere sobre a cultura dos
objetos vistos como “reveladores culturais”, ndo é exagero pensar que o smartphone é uma
“janela” disponivel na palma da mao dos jovens, um objeto importante na cultura material
contemporanea, que participa de uma rede de intervencdes e situagdes cotidianas comuns. As
juventudes atuais (adotando critério idade) ja nasceram na Sociedade em Rede e, estdo cientes
que sdo/ serdo protagonistas de novas mudancas provocadas pelas midias (BAUMAN, 2013;
FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2016).

Embora os jovens da faixa etaria pesquisada, que vai dos 15 aos 29 anos,
reconhegam que a internet tem forte impacto na configuragdo de suas vidas
(principalmente como instrumento de interacdo e comunicacdo), ndo consideram
factivel falar em antes e depois da internet. Nesse sentido, também ndo se
identificam com os conceitos de hiperconexdo ou de individuo hiperconectado.
Estas ndo sdo expressdes utilizadas pelos jovens. Eles sequer reconhecem o termo,
mas deduzem o seu significado e atribuem a ele um aspecto pejorativo, que remete
ao vicio e a perda de sociabilidade real (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2016,
p. 53, grifo dos autores).

Conforme Castells et al. (2006) para muitos jovens a medida temporal de suas praticas
cotidianas séo valorizadas pela possibilidade de imediatez em virtude do smartphone. Ou seja,

a possibilidade de conexdo a qualquer hora, vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana
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e em qualquer lugar do mundo faz com que a situag@o de “desligado” simplesmente ndo exista
nos smartphones das juventudes, enfatiza VVan Dijck (2013).

Para Reig e Vilchez (2013) o smartphone é uma espécie de quebra-cabeca, que de
forma prética e instantanea propicia multiplas funcdes e utilidades a qualquer momento que o
jovem tenha necessidade. Assim, a partir dos aprendizados da pesquisa sobre a insercdo do
universo digital no cotidiano dos jovens, indiciamos o tripé de interseccdo: conexdo, agilidade

e interacdo, que serdo base para este capitulo.
5.1 AGILIDADE E EXPERIENCIAS DE CONEXAO

A palavra “agilidade” foi citada por 54 respondentes de nossa pesquisa, sendo que 44
eram jovens. Ja a palavra “facilidade” foi mencionada por 49 respondentes, sendo 38 jovens.
Por fim, 27 jovens associaram o significado do smartphone a “praticidade”, sendo que doze
jovens responderam somente que o smartphone significa “praticidade” ¢ nada mais. Alguns
exemplos:

Jovem, F: “Agilidade nas praticas cotidianas ”.

Jovem, M: “Acessibilidade e conectividade, possibilita ndo s6é a agilidade e
facilidade mas especialmente a oportunidade de atingir lugares, pessoas,
ferramentas e interagdo a todo tempo”.

Jovem, F: “Celular € necessidade porque preciso me comunicar com mais
facilidade e agilidade, bem como estar mais informada de acontecimentos
imediatos”.

Jovem, M: “Praticidade e acesso a informacao em tempo real ”.

Iniciamos pela questdo da agilidade, tal pratica esta intrinsecamente ligada com a
noc¢édo de disponibilidade e do “agora”, Bauman (2008, p. 45, grifo do autor) explica que

Stephen Bertman cunhou os termos ‘cultura agorista’ e ‘cultura apressada’ para
denotar a maneira como vivemos em nosso tipo de sociedade. Termos de fato
adequados, que se tornam particularmente Uteis sempre que tentamos apreender a
natureza do fendmeno liquido-moderno do consumismo. Podemos dizer que o
consumismo liquido-moderno é notavel, mais do que por qualquer outra coisa, pela
(até agora singular) renegociacao do significado do tempo.

Podemos refletir sobre a renegociacdo do significado do tempo analisando que o
tempo linear e progressivo ndo é mais a Unica forma de percepcao temporal, mas adiciona-se
com o smartphone a possibilidade do “tempo fluido”. Para Sarlo (2002, p. 95, traducéo nossa)

“O sentido do tempo mudou™®”’. Complementa a autora que

119 H4 cambiado el sentido del tiempo.
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O tempo é a nova qualidade da sintaxe dos objetos. O controle remoto, o fax, o
modem, produzem outra textura do tempo, desconhecida ha duas décadas. Nao se
tratar somente do surgimento de mais imagens, mas a velocidade com que elas
seguem umas as outras, refletem e atropelam. O tempo é mais fluido'® (SARLO,
2002, p. 97, traducdo nossa, grifo da autora).

O tempo neste contexto descrito pela autora é concebido pela relacdo dos sujeitos com
seus objetos. O que muito se assemelha ao modo que 0s jovens pesquisados descrevem a
temporalidade de suas praticas cotidianas relacionando com a quantidade de tempo “gasto”,
tentando, muitas vezes, “controlar o tempo”, que podemos perceber que exerce um papel
regulador no cotidiano juvenil, ndo de carater biolégico, natural, mas social e cultural.

Neste sentido, com 0 uso crescente da tecnologia o jovem é incitado a pensar novas
possibilidades de subjetivacdo do tempo disponivel e vivenciar esse tempo com mais
qualidade. Este aspecto também ¢é evidenciado, por exemplo, na intrincada constelacdo de
situacdes que afetam nosso sentimento que o “tempo estd curto”, ou seja, tudo se torna

efémero e ndo ha “tempo a perder”.

Como é demonstrado pela trivialidade de usos linguisticos como “ter tempo”, “faltar
tempo” e “ganhar tempo”, as preocupagdes em igualar a velocidade e o ritmo do
fluxo do tempo com uma intensidade de intencfes individuais ocupam lugar de
honra entre nossas ansiedades mais frequentes, enervantes e desgastantes
(BAUMAN, 2008, p. 122).

Logo, ¢ facil lembrar que muitas vezes ouvimos pessoas afirmando que o tempo esta
passando mais rapido, considerando que o dia sempre teve 24 horas e cada hora 60 minutos,
as pessoas continuam dispondo desse tempo para realizar suas atividades cotidianas. O que
ocorre, segundo Sodré (2009), sdo as reconfiguragdes das expectativas humanas em func¢édo da
mediacdo tecnoldgica. Nesta mesma linha de pensamento citamos Rossetti (2017, p. 91) que
descreve “no mundo atual, a busca pelo instantaneo é uma tendéncia cada vez mais efetiva”.

Freire Filho (2010, p. 11) afirma que “diante da experiéncia de um ritmo de vida
excessivamente acelerado e sobrecarregado, difunde-se a concep¢do do tempo como um
recurso escasso”. Conforme comentamos no capitulo 2.2, para Bondia (2002) as experiéncias
estdo cada vez mais raras em fungdo da falta de tempo. “Quando as experiéncias podem ser
calculadas de acordo com a utilidade de um milissegundo, todos os segundos s&o mais
ansiosamente julgados por sua utilidade’”” (THE ECONOMIST, 2014, on-line, traducéo

nossa).

120 E] tiempo es la nueva cualidad de esta sintaxe de objetos. El control remoto, el fax, el modem, producen otra
textura de tiempo, deconocida hace dos décadas. No se trata solo de la emergencia de mas iméagenes, sino de la
velocidad com que ellas se siguem unas a otras, se reflejan y se atropellan. EI tiempo es mas fluido.

121 When experiences can be calculated according to the utility of a millisecond, all seconds are more anxiously
judged for their utility.
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Como resume Castells (2016, p. 33) “o tempo ¢ uma forma social”. J& na “civilizagdo
do ligeiro”, que se configura fluida, global, mével e conectada (LIPOVETSKY, 2016) o

smartphone € o dispositivo que integra e media diversas atividades cotidianas.

Os smartphones tornaram as pessoas mais conectadas entre si e com as Varias
possibilidades de empresas e servicos. Mas, por outro lado, desenvolveram um novo
comportamento que exige das companhias mudangas continuas em diversos
aspectos do negocio. Tendo tudo na palma da méo e cada vez mais pressa, as
pessoas ndo estdo mais dispostas a esperar, por isso, 0 tempo passou a ser
determinante na experiéncia. Se antes aguardar seis segundos para um site carregar
era normal, hoje um segundo ja faz a diferenga entre ficar ou sair de uma pagina
(LUBLIN, 2017, on-line).

Exemplo desta mudanca nas estratégias das empresas ¢ o aplicativo “BK Express”
lancado pelo Burger King Brasil com a funcdo de pagamento antecipado da compra dos

lanches,

o0 objetivo é melhorar a experiéncia do consumidor, garantir agilidade no
atendimento e a qualidade e frescor do produto. [...] Os pedidos feitos via mobile sdo
enviados diretamente para a cozinha no momento que o consumidor chega no
restaurante e encontra uma peca de comunicacdo especial com um QR code, que
deve ser escaneado dentro do proprio aplicativo do BK- garantindo que o produto
saia fresquinho da grelha direto para o consumidor (REDACAO ADNEWS, 2018b,
p. on-line).

Assim, com a ideia de estar conectada o tempo todo (CANCLINI, 2007) a juventude
vé-se diante de uma instabilidade de formas de expressdo em relacdo ao entendimento do
“ganhar ou perder tempo” com entretenimento, interacdo, cuidado de si, mobilidade, entre

outros. Para Bondia (2002, p. 23) o jovem é

um sujeito que usa o tempo como um valor ou como uma mercadoria, um sujeito
que ndo pode perder tempo, que tem sempre de aproveitar 0 tempo, que ndo pode
protelar qualquer coisa, que tem de seguir o passo veloz do que se passa, que ndo
pode ficar para tras, por isso mesmo, por essa obsessdo por seguir o curso acelerado
do tempo, este sujeito ja ndo tem tempo.

Ou seja, outra caracteristica das culturas juvenis permeadas por longas horas de
conexdo (CASTRO, 2012b) é a questdo da locomocao, pois diferente do telefone fixo, que
ficava em casa e podia ser utilizado por todos os moradores, o smartphone vai junto com o
jovem, como ja comentamos, com as chaves e a carteira. A questdo da mobilidade e o uso do
smartphone como praticidade na locomogéo urbana foi citada por 60 jovens respondentes de

nossa pesquisa. A seguir trés exemplos:

Jovem, M: “Celular para mim é uma necessidade pois utilizo para o trabalho, ler e-
mail, comunicar, analisar os funcionarios. Como estou sempre me deslocando de
uma loja para outra ndo tem outro tipo de aparelho que possa substituir ”.

Jovem, M: “No meu caso vejo o GPS com uma utilizacdo pra agilizar praticas
cotidianas”.
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Jovem, M: “Eu uso aplicativos de rastreamento baseados em GPS para rastrear a
distancia, média e velocidade mdxima quando estou dirigindo”.

Ou seja, o jovem com um smartphone pode facilmente deslocar-se pela cidade e
também o dispositivo é util ao longo do trajeto, pois o jovem poderd ser contatado no lugar
em que se encontra e assim otimizar seu tempo (SORJ, 2003; ROCHA, PEREIRA E
BARROS, 2014). Para Santaclla (2013, p. 15), “a hipermobilidade cria espacos fluidos,
multiplos ndo apenas no interior das redes, como também nos deslocamentos espaco-
temporais efetuados pelos individuos. Hipermobilidade conectada redunda em ubiquidade
desdobrada”.

Portanto, o aumento de utilizacdo dos dispositivos moveis reforcou a sensacdo de
ubiquidade, entre eles a ubiquidade de informacdo, como sugere a autora. Para Castells (2016,
p. 27) “a principal caracteristica espacial da sociedade em rede ¢ a conexdo em rede entre o
local e o global”. Com efeito, a possibilidade de mobilidade (SANTAELLA, 2013; LEMOS,

2009), de estar visivel e disponivel favorece a comunicacao instantanea, pois

a disponibilidade de comunicacéo sem fio permite que saturar o tempo com préaticas
sociais através da inser¢do de comunicacdo em todos 0s momentos em que outras
praticas ndo podem ser realizadas, como, por exemplo, o tempo "intermediario” em
viagens ou filas, ou simplesmente quando se tem tempo livre'? (CASTELLS ET
AL., 2006, p. 272, traducdo nossa).

Sobre a questdo do tempo livre'?® e o tempo (til, Rocha, Pereira, Balthazar (2010) bem
como Castro (2012b) explicam que, através da tecnologia as fronteiras entre trabalho e lazer,
ocio e tempo produtivo se intercalam no cotidiano juvenil. “Dessa forma, o lazer, por estar tdo
relacionado ao consumo, acaba contribuindo para a impossibilidade de construcdo de uma
subjetividade e de significacdo da atividade/ experiéncia de forma autbnoma” (MARTINS,
2012, p. 184).

Ou seja, embora o tempo livre, originalmente tenha como base uma escolha
individual, o que percebemos nas respostas dos jovens na nossa pesquisa é que as praticas de

consumo do smartphone interferem nessas escolhas:

Jovem, F: “Utilizo o celular em varias situagdes, quando estou com tempo ocioso,
quando estou aguardando alguém, para me comunicar com familiares e colegas ”.

122 | a disponibilidad de comunicacién inalambrica permite saturar el tiempo con précticas sociales mediante la
insercién de comunicacion en todos aquellos momentos en que no se pueden llevar a cabo otras préacticas, como,
por ejemplo, el tiempo «intermedio» durante los desplazamientos o cuando se hace cola, o simplemente cuando
se dispone de tiempo libre.

123« entretenimento, portanto, pode ser compreendido como o espaco de tempo que concede primazia ao prazer
e aos sentidos em contraponto a0 momento de trabalho, tempo util”, (ROCHA , PEREIRA, BALTHAZAR,
2010, p. 2). Ou seja, tempo Util é considerado o tempo dedicado ao trabalho e o tempo livre para o lazer e
entretenimento.
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Jovem, F: “O smartphone se tornou nosso meio de comunicacao. Pelo fato de quase
tudo se resolver por ele, seja trabalho, relacionamento, encontros, conversas.
Muitas pessoas deixam de se comunicar verbalmente por achar dificil se expor
sendo que no celular se torna mais facil. Para agendamento de clientes, efetuar
ligacdo, controlar as redes sociais, envio de mensagens em grupos de conversas,
tirar foto e ouvir mdsicas em tempos 0ciosos ”.

Jovem, M: “O smartphone torna-se uma necessidade pessoal, sendo que utilizo os
recursos dos aplicativos e mobilidade para o meu trabalho, de forma que otimizo
meu tempo .

Entretanto, como nem todos estdo plenamente incluidos digitalmente, as atividades no
tempo livre das juventudes podem variar conforme o acesso e as possibilidades de romper as
barreiras citadas no capitulo 4.1. Afinal, os objetos (smartphones) sdo manipulados como
sinais de distin¢do e sdo essenciais para a inclusdo ou exclusdo dos sujeitos em determinados
grupos (LIPOVETSKY, 2009).

“Nesse contexto, o estar ligado é um must para acompanhar a celebridade do fluxo
incessante de informacgdes nas tramas das redes que caracterizam a cena digital” (CASTRO,
2012b, p. 66, grifo da autora). Afinal, na sociedade em rede, o consumo est vinculado néo
somente a capacidade financeira, mas também, ao tempo disponivel dos consumidores.

Bauman (2009, p. 12) coloca que

0 consumo toma tempo (ir as compras também), e os vendedores de bens de
consumo sdo naturalmente interessados em reduzir ao minimo o tempo dedicado a
agradavel arte de consumir. Simultaneamente, eles se interessam em cortar o
maximo possivel, ou eliminar de uma vez, as atividades que ocupam muito tempo
mas geram poucos lucros de mercado.

Enfim, a tecnologia que diminui o tempo na execuc¢éo das tarefas cotidianas, permite
também um acumulo destas (CANCLINI, 2007). Como exemplo é a possibilidade de realizar
as compras do supermercado utilizando um aplicativo nas gondolas virtuais instaladas nas

estacOes do metr6 de Sdo Paulo:

Quem passar pelas estacdes Faria Lima e Butantd do metrd paulista podera fazer as
“compras do dia” sem precisar encarar as filas do supermercado. O projeto criado
pelo Mercode, empresa delivery de compras domésticas, traz uma gondola virtual
para as duas estagdes da Linha Amarela. Através de um aplicativo disponivel para
Android e i0S, os usuarios poderdo comprar itens scaneando os codigos disponiveis
na maquina para depois recebé-los em casa (REDACAO ADNEWS, 2015g, p. on-
line).

Ou ainda, no exemplo a seguir, contar com assistentes virtuais mobiles (chatbots'*)

que realizam, facilitam e agilizam algumas atividades cotidianas:

124 «Chatbots, ou simplesmente Bots, sio robds que conversam com usudrios. Eles sdo chamados dentro de
sistemas de mensageria instantnea e escolhem com quais apps vdo se conectar. Os bots, por meio de sua
inteligéncia cognitiva, “traduzem” a conversagdo, em linguagem natural, entre um usudrio e um aplicativo”
(PINTO, 2016, on-line).
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[...] vocé poderia chamar um bot dentro um mensageiro tipo Whatsapp e “conversar”
com o aplicativo. “Eu preciso de um vestido de casamento para a proxima semana,
ndo posso gastar mais de R$ 1.000, a cor deve ser azul ou branca, pois serei
madrinha, e quero algo com estilo discreto”. Em resposta, um app de um e-
commerce, aquele que tiver o melhor fit, vai responder: “Aqui estd uma alternativa
em azul e outra em branco, dentro do perfil que vocé solicitou”, com um link para
vocé ver a recomendacdo sugerida, as alternativas de pagamento e todas as opcbes
para a entrega. Ai vocé poderd pagar e acompanhar o status de sua entrega, sem
nunca sair da conversagdo com o bot. A partir de uma Unica sentenca, suas
necessidades especificas foram traduzidas numa compra, com 100% de satisfac&o.
Sem falar na facilidade e na simplicidade de todo o processo (PINTO, 2016, on-
line).

Afinal, tudo é possivel ao mesmo tempo, os smartphones sdo o principal dispositivo
usado pelos jovens que precisam resolver algo ou comprar alguma coisa de forma imediata,
como reservar um hotel ou uma mesa num restaurante no ultimo minuto. Com smartphones
funcionando como “‘supercomputadores de bolso™, os jovens podem conversar com amigos,
verificar a hora, realizar pesquisas, compartilhar mensagens, videos e informacGes nas redes
sociais, a qualquer momento.

Conforme Bauman e Raud (2018) a estratégia das “multitarefa” é a preferida pelos
jovens dada a oportunidade de acesso em qualquer lugar, seja em casa, no trabalho, shopping

center, na rua, no transito, de forma prética e facil.

Enquanto se esta conectado a nog¢do de tempo desaparece porque a experiéncia da
simultaneidade impfe um presente continuo no sentido do tempo: estar dentro de
casa e a0 mesmo tempo transcender seus limites, participar do intimo e do publico,
fechar a porta do quarto e abrir janelas virtuais nos quartos dos amigos, ou navegar
sem rumo definido'® (WINOCUR, 2009, p. 63, traducio nossa).

Conforme ilustra algumas citacGes dos jovens respondentes de nossa pesquisa:

Jovem, F: “Para agilizar as praticas cotidianas, o uso do celular é essencial, pois
caso queira realizar uma receita e ndo sei como prepara-la, acesso pelo celular e
vejo 0 passo a passo de como é feita. Facilita a localizacdo para achar mais rapido
o local desejado, evitando se perder no percurso. Uma pratica que pouco utilizo é
fazer comprar pelo celular, é uma facilidade de custo e beneficio que facilita muito
0 dia a dia das pessoas. Pelo celular vocé pode comprar o produto, ver o0s
comentarios do produto desejado e os comentarios dos demais compradores e
também fazer uma pesquisa em varios mercados para verificar os precos ”.

Jovem, F: “Agiliza e facilita muitas coisas. Desde uma simples pesquisa até achar
endereco, ficamos mais atualizados. Conseguimos ter toda a tecnologia e
informacdo em um s6 lugar. Resolvo quase tudo pelo celular. Até em fazer pesquisa
de preco de um produto sem precisar ir a loja. Fazer compras na internet de cabelo
até maquiagens, onde pode se tornar mais barato ”.

Jovem, F: “O celular para mim é uma necessidade, porque é um meio atualizado,
de conseguir conversar com amigos, usar a internet para pesquisar, ler livros, tudo
isto no celular, com ele vocé ndo precisa ligar a TV e assistir para saber o que ha

125 Mientras se estd conectado esta nocion del tiempo desaparece porque la experiencia de la simultaneidad
impone un presente continuo sobre el sentido del tiempo: estar dentro de la casa y al mismo tiempo trascender
sus limites, participar de lo intimo y de lo publico, cerrar la puerta de la recamara y abrir ventanas virtuales en
las recamaras de los amigos, o navegar sin rumbo definido
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de novo no mundo, vocé pode ver no celular, vocé ndo precisa ligar para pedir
comida, vocé tem um aplicativo no celular que te ajuda nisso, etc. ”.

N&o é exagero pensar que 0 acesso ao smartphone empoderou digitalmente as
juventudes. Conforme Bondia (2002, p. 23) “o sujeito moderno ndo s6 esta informado e
opina, mas também é um consumidor voraz e insaciavel de noticias, de novidades, um curioso
impenitente, eternamente insatisfeito”.

Na nossa pesquisa esta situacdo ficou evidente, 96 respostas citaram diretamente 0 uso
do smartphone para estudar, acessar informacdes e realizar pesquisas diversas; entre outras

respostas ja citadas ao longo dos capitulos anteriores, apresentamos estes trés exemplos:

Jovem, M: “Significa um computador. Pois podemos fazer o que queremos nele de
rapido acesso e de facil uso para o nosso dia a dia”.

Jovem, F: “Acredito que para mim é uma necessidade de estar sempre conectada e
ter muitas utilidades para o meu dia a dia. Muito Util, pois posso pesquisar aquilo
que necessito e ter muitas informacoes .

Jovem, M: “Eu uso o smartphone para tudo. Isso s6 me ajuda a ficar mais
conectado e me permite acessar facilmente as informacées ”.

Jovem, F: “Utilizo para todas as atividades, salvo documentos, pago contas,
interajo, faco trabalhos académicos. Significa ter um meio de reunir todas as
informagdes que preciso durante o dia .

Conforme Canclini (2007), recebemos informacdes a todo o momento, estas sao
atualizadas com uma frequéncia jamais vivenciada; muitas vezes causando um acumulo de
informacdes. Mas, também se pode dizer que nunca foi tdo facil pesquisar uma informacéo,
Os jovens podem pesquisar no exato momento em que precisam de algo ou do conhecimento,
podem procuram por lugares, objetos ou pessoas imediatamente. “Com a internet aliada a
mobilidade, aumenta a quantidade de informacdo e o conhecimento ndo apenas cresce, mas
também se diversifica” (SANTAELLA, 2013, p. 14).

Nesse contexto, os estimulos vém de toda parte, pois a conexdo é on-line e

instantanea. Gevelber (2018, on-line) ilustra algumas situacdes

sabe aquele conselho que antes vinha dos amigos? As pessoas agora esperam
encontrar no celular. Queremos respostas 0 mais rapido possivel, com o menor
esforco possivel — mesmo quando nem sabemos direito o que estamos procurando. E
é bom que elas sejam relevantes. [...] Também observamos que a busca muitas vezes
assume o papel de “conselheiro pessoal”, ja que termos como “eu” e “para mim”
aparecem com cada vez mais frequéncia nas pesquisas. Ao longo dos dois Ultimos
anos, as buscas mobile com o termo “para mim” cresceram mais de 60% aqui nos
EUA. Por exemplo: em vez de pesquisar por “melhor seguro de carro”, 0S
consumidores agora procuram pelo “melhor seguro de carro para mim”. E embora a
escolha de um animal de estimacdo possa parecer algo subjetivo demais para ser
feito por meio de uma busca online, 0 que ndo faltam sdo pesquisas por “qual
cachorro é melhor para mim”. E isso € s6 a ponta do iceberg.
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A Figura 41 apresenta uma sintese dos principais temas relacionados a agilidade na
mobilidade e no aprendizado, reunidos em nossa interpretacdo dos dados coletados:

Figura 41 - Experiéncias de consumo do smartphone - mobilidade e aprendizado

Atualizagao Informacdes

Local x Global Diariamente

Otimizar o Tempo Deslocamento

Todos os

MOBILIDADE e

Praticidade APRENDIZADO

momentos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com dados das pesquisas (2018).

Finalizando a analise da categoria “agilidade e experiéncias de conexado”, recorremos
novamente a analogia de Canclini (2008) que compara o smartphone ao reldgio. O reldgio
pessoal trouxe liberdade ao individuo e também servia como sinal de status, foi carregado no
bolso, depois no pulso. Conforme ja citamos no capitulo 3.2, atualmente muitos jovens
consultam a hora no smartphone, o que guarda uma estreita relagdo com a forma de “medir o
tempo” na atualidade. Referimo-nos especificamente a sincronizacdo global do horario, com o
relégio tinhamos alguns mais adiantados, outros atrasados, diferencas de varios minutos. Hoje
0 horério do smartphone € sincronizado.

Um fato curioso que ilustra esta situacdo é a meia-noite de 31 de dezembro, ao longo
dos quatro anos construindo a tese temos observado que a cada ano um maior grupo de
pessoas comemora “a virada” no mesmo segundo. Assim como compromissos, horarios de
programas na televiséo, internet, de saida de transportes (trens, avides, etc.), inicio e fim das
aulas, entre tantos outros momentos estéo sincronizados.

A seguir, passamos a refletir sobre a interacdo, estabelecendo uma conex&o entre
participacdo e comunicacdo e as demais dindmicas socioculturais das quais ndo podem ser

separadas das experiéncias de consumo do smartphone.
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5.2 INTERACAO E EXPERIENCIAS DE CONEXAQ

A palavra “interagdo” foi citada por 74 respondentes de nossa pesquisa, sendo que 61
pelos jovens. Ja as relacdes de interagdo, contato e comunicacdo com “amigos”, “familiares” e

“pessoas” foi mencionada por 154 respondentes, sendo 138 jovens. Alguns exemplos:

Jovem, F: “O melhor aparelho criado para interacdo e comunicacdo entre as
pessoas”.

Jovem, F: “Um “objeto” que facilita muito a vida de todos nos, pois a maior
utilidade é a comunicacao, assim falando com os familiares e amigos ”.

Jovem, F: “Muito (til. Ele facilita o contato com as pessoas que estéo distantes, nos
ajuda a resolver problemas”.

Jovem, F: “Situacdes que utilizo o celular séo para fazer ligac6es, manter o contato
com meus familiares e amigos e também me manter informada sobre o que acontece
ao meu redor .

Com seus smartphones conectados a internet as juventudes priorizam o “social” acima
de outras formas de midia. Segundo Castells (2005 p. 23) “a sociedade em rede é uma
sociedade hipersocial, ndo uma sociedade de isolamento”. Contudo, esta ndo é visdo dos

adultos respondentes da nossa pesquisa, como ilustra as respostas a seguir:

Adulto, F: “O smartphone para mim significa uma ferramenta que facilita a
comunicacao rapida com as pessoas e de saber o0 que estd acontecendo no mundo,
buscar informacbes. Por outro lado, também vejo que as pessoas estdo se
“perdendo” devido ao uso excessivo e sem no¢do dele, como por exemplo, no
transito, em ambientes que deveriam estar interagindo com outras pessoas mas que
nao conseguem desgrudar por algum momento dele”.

Adulto, F: “Estar conectado o tempo todo diminui a interacdo da pessoa, as
pessoas se tornam menos compreensivas umas com outras, menos tolerantes com o
real, com a dualidade de tudo que é real, nos tornamos meio alienados, se algo néo
nos atrai por completo entdo vamos adiante, tudo se torna liquido, superficial
rarefeito”.

Entendemos que é necessario evitar o cliché do “declinio social”, como alertam

Lipovetsky e Serroy (2015, p. 406, grifos dos autores)

interpretou-se com frequéncia o universo consumista como um agente de
fragmentacgdo da sociedade que gera o narcisismo, que separa 0s individuos uns dos
outros. E, hoje, a internet apenas amplificaria esse processo. Mas é um narcisismo
paradoxal que se manifesta, a tal ponto ele se mostra dependente da relagdo com os
outros. Enquanto se desenvolvem os videogames e as comunicagfes virtuais, 0s
individuos tém cada vez mais o0 gosto de sair a noite, vdo a casa de amigos, ao
restaurante, participam de festivais e de festas. O individuo hipermoderno ndo quer
apenas o virtual, ele plebiscita o “live”. E inexato assimilar a vida
hiperindividualizada ao cocooning, ao fechar-se em si. Finalmente, quanto mais
ferramentas de comunicacdo virtual existem, quanto mais telas high-tech, mais os
individuos procuram se encontrar, ver gente, sentir uma ambiéncia.
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Na anotacao do nosso diério de campo consta uma cena que entendemos ilustrar como
as relagdes virtuais ndo ameacam as relacbes pessoais, ao contrério, as interacfes se
complementam, assim como explicam Lipovetsky e Serroy (2015). O episodio ocorreu na
segunda saida de campo, dois jovens interagem com seus smartphones, mas nao deixam de

conversar um com o outro.

Dois jovens estavam comendo um lanche no inicio da noite no Burger King, em
cima da mesa os dois smartphones. Os rapazes digitam, olham para o smartphone,
tomam refrigerante e continuam conversando, tudo ao mesmo tempo. Raros 0s
segundos que eles silenciaram para somente digitar ou comer. Em certo momento
um dos rapazes colocou a ponta do smartphone no ouvido, riu e pediu que o outro
rapaz se aproximasse para escutar, entdo ele segurou o smartphone no ouvido do
outro. Ambos riram, comentaram sobre o tal som, continuaram digitando e
conversando. Minutos depois, o smartphone de um rapaz “piou” (aquele barulho
classico avisando que a bateria esti baixa). Ele reclamou: "ahhh". “O que?”,
perguntou o outro. “Minha bateria”, ele responde. Prontamente, o outro oferece
seu smartphone. Entdo, o rapaz pega, digita, digita, e cerca de um minuto depois
devolve. E pega novamente seu proprio smartphone. O outro também volta a digitar
no seu. (DIARIO DE CAMPO, 19/08/2015).

Observamos que tal fato se repetiu ao longo da nossa pesquisa etnografica em
praticamente todas as observagdes em que encontramos duplas ou grupos de jovens que se

conheciam, conforme alguns exemplos na Figura 42.

Figura 42 - Interacéo e conexdo dos jovens

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

Com o smartphone as juventudes se comunicam, compartilham e comentam fatos

cotidianos e, dessa forma, se tornam presentes e interagem sem necessidade de
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geograficamente estar pertos, ou seja, extrapolam o espaco fisico. Logo, concordamos com
Oliveira e Almeida, (2016, p. 417-418)

0S espagos sociais e simbélicos proprios da estrutura social ndo encobriram, no
entanto, outros lugares de sociabilidade existentes no mundo vivido dos jovens.
Assim com a chegada da internet e a difusdo das redes sociais, tem-se a conquista de
novas instancias socializadoras que permitem aos jovens construir diversas
afiliacbes com o outro e com a sociedade de modo geral, formando essa teia global
de informac8o, conhecimento e partilha. Nesse sentido, esses jovens, ao estarem
conectados, passam a criar, recriar e significar suas experiéncias e seu estar no
mundo.

As duas proximas respostas de nossa pesquisa enfatizam este ponto:

Jovem, M: “Celular para mim & um meio de comunicacdo movel o qual me
possibilita estar sempre disponivel para interagir com as pessoas que eu tenho
interesse, da mesma forma o interessado pode conversar comigo independente de
onde eu estou. Além das aplicagBes que possibilitam mais agilidade nesse mundo
veloz”.

Jovem, F: “O smartphone para mim, significa a maior parte das informacdes sobre
0 meu dia-a-dia, na palma das minhas maos, porque la coloco meus lembretes e até
marco eventos. Significa todas as pessoas do meu ciclo mais perto de mim. Pois com
os aplicativos conseguimos ter mais contato com as pessoas, quando falta tempo de
ir até elas”.

Neste contexto, retomamos as consideraces de Winocur (2009) e Silveira (2011) que
expdem que 0 acesso a internet potencializa a comunicacdo entre os jovens e, de Castells et al.

(2006, p. 264, traducdo nossa) que descrevem:

a popularizacdo do telefone celular reforca e amplia as redes de jovens ja existentes
e as leva a um nivel mais elevado de sociabilidade em rede, onde a interagdo cara-a-
cara € igual a comunicacgdo pelo celular, e quando se estd fazendo parte de ‘uma
comunidade intima em tempo integral’*?°.

Na medida em que as exigéncias cotidianas demandam mais intera¢do e conexdo, 0s
jovens incorporam distintos processos comunicacionais, entre eles: aplicativos com respostas
imediatas as mensagens recebidas, videos com transmissdo continua (streaming) e em tempo
real, entre outros. Na nossa pesquisa a palavra “comunicagao” teve 160 mencgdes, sendo que

131 pelos jovens; foi a palavra mais citada em toda a pesquisa. Alguns exemplos de respostas:

Jovem, M: “Com o consumo do smartphone a sociedade adquiriu uma forma mais
avangada para se comunicar, amplitude maior em desenvolver novas amizades, ja
que podemos estar conectado a diversas pessoas com diferentes app ”.

Jovem, M: “Smartphone significa acessibilidade facil e comunicacdo em tempo real
com qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo ”.

Jovem, F: “Significa comunicar-me, atualizar-me em tempo real ”.

126 | a popularizacién del teléfono movil refuerza y extiende las redes de jovenes ya existentes y las lleva a un
nivel més alto de la sociabilidad en red, donde la interaccion cara-a-cara se iguala a la comunicacion a través del
movil, y cuando se esta formando parte de ‘una comunidad intima a tiempo completo’.
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Jovem, M: “O smartphone significa um canal de comunicagdo contemporaneo, pois
a maioria das pessoas encontraram neste aparelho uma maneira de se comunicar
individualmente ou em grupos de forma rapida para otimizar seu tempo ”.

Uma jovem comentou sobre o uso de mais de um formato de comunicagdo

(mensagens e ligacGes) quando necessita de rapidez na interacgéo:

Jovem, F: “Quando quero muito falar com uma pessoa, geralmente chamo no
Whats, se a pessoa ndo responde de imediato ou um pouco depois, ligo”.

Além da questdo imediatez relacionada & comunicacdo e da possibilidade de
comunicagdo que rompe distancias espaciais, elencada pelos jovens na pesquisa, observamos
na pesquisa de campo que, mesmo estando préximos 0s jovens comunicam-se também
utilizando o smartphone e por aplicativos de mensagens. Nesta anotacdo do diario de campo

citamos esta questdo e a Figura 43 ilustra 0 momento:

Na mesa da frente quatro jovens (entre 15 e 16 anos, aproximadamente), trés
meninos e uma menina, todos com o smartphone na m&o. Assim, que sentamos, a
menina pegou um dos fones de ouvido do colega ao lado, ele continuou com o outro
fone e ambos escutaram algo no smartphone do menino (menos de um minuto).
Riram. E, ela devolveu o fone, voltando a mexer em seu smartphone. A menina
estava no WhatsApp, a tela exibia as pequenas fotos dos amigos e as Ultimas
mensagens trocadas. Na mesa da frente, dois copos de refrigerante médios do
Subway. Os dois riam muito, do que liam no smartphone. E, muitas vezes era
simultaneo, o que poderia me levar a acreditar que os dois também conversavam
pelo WhatsApp (DIARIO DE CAMPO, 17/08/2015).

Figura 43 - Jovens conversando com o smartphone

Fonte: Acervo da pesquisa etnografica (2018).

Conforme a pesquisa Juventude Conectada 2 (FUNDACAO TELEFONICA VIVO,
2016) as duas atividades mais praticadas pelos jovens de 15 a 29 anos “conversa por meio de
mensagens instantaneas” e “acessa a0 menos uma conta em redes sociais” com 99% e 95%
respectivamente, também sdo as duas atividades mais acessadas com a utilizagdo dos
smartphones (93% e 88%, respectivamente), principalmente em virtude de uso de aplicativos
de redes sociais e de mensagens. Para Pereira e Rocha (2014, p. 68) “[...] a conectividade se

revela uma importante base de sustentacdo de lagos sociais”.
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Na nossa pesquisa, “redes sociais” e “convivio social” tiveram 42 citacOes pelos
jovens respondentes, como por exemplo:

Jovem, F: “Smartphone € para trabalho, convivio social ”.

Jovem, F: “E uma forma de comunicacdo e integracdo com as redes sociais,
amigos, familia e afins”.

Jovem, M: “Eu uso pra todo tipo de comunicacéo, para falar com meus pais quando
eu estou longe e por meio de redes sociais para me comunicar com amigos .

Jovem, F: “Smartphone é um aparelho eletronico que possibilita se relacionar com
outras pessoas (através das redes sociais); para estudos; para distracao ”.

Para Jenkins, Ford e Green (2014, p. 206, grifo dos autores) “participamos em algo, ou
seja, a participagdo é organizada em e através das coletividades e conectividades sociais”. A0
tratar este tema, Van Dijck (2013) explica que, aos poucos as facilidades da conectividade véo
integrando nossas rotinas; quanto mais interagimos e compartilhamos informacgdes, mais
mantemos e aperfeicoamos o fluxo de dados destes servigcos. Como por exemplo, algumas
redes sociais, entre elas o Facebook, informam quem estd de aniverséario diariamente,
permitindo assim possamos parabenizar o aniversariante. Outros aplicativos nos lembram de
compromissos, fatos anteriores (por exemplo, 0 que aconteceu hoje no ano anterior), etc.

Para Van Dijck (2013) as plataformas on-line propulsionam a cultura da conectividade
nos smartphones, fazendo que algumas de nossas experiéncias sociais cotidianas sejam
mediadas pelas redes e seus aplicativos. Destacamos dois jovens respondentes de nossa

pesquisa que lembraram este fato:

Jovem, M: “Meu telefone Android faz backup das fotos necessarias para o Google
Drive. E entéo religiosamente me lembra o que estava fazendo naquele dia nos anos
anteriores, com evidéncias fotogréaficas. Viajei o suficiente para comegar a esquecer
lugares. N&o me esqueco muito gracas a essas revisdes ”.

Jovem, F: “Significa poder estar mais préximo das pessoas, mesmo estando longe,
sem falar em suas funcdes de lembrete, pois a memoéria é fraca e como o dia-a-dia
corrido ele sempre esté ali, a melhor companhia sem duvida. Trabalhos de escola,
empresa, em casa, com amigos, eventos especiais e em todos os momentos que
podem ser utilizados ”.

Outra jovem participante de nossa pesquisa salienta que, pelo fato do smartphone estar
sempre junto dela e auxiliar nas rotinas € seu “melhor amigo”:

Jovem, F: “Meu melhor amigo, sempre junto comigo, sabe de toda a minha rotina e
tem todos 0s meus contatos ”.

Apesar de ja termos discutido nos capitulos 3.2 e 4.1, ha também a necessidade neste
ponto, de reforgar a participagdo do smartphone no trabalho e no lazer das juventudes, pois

exemplificam o quanto os smartphones estdo presentes em todos 0S momentos e espacos
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(CASTELLS, 2016; WINOCUR, 2007, REGUILLO CRUZ, 2000, PELLANDA, 2009).

Assim, elencamos mais duas respostas:

Jovem, M: “Smartphone significa acessibilidade, praticidade e diversdo, um
instrumento de trabalho e lazer”.

Jovem, M: “Smartphone é essencial pra tudo, ele esta em todo 0 momento, no lazer,
trabalho, no dia a dia das pessoas. Comunicagdo com a familia/ amigos/; filmar,
tirar foto”.

Neste sentido, perder o smartphone é uma “catastrofe”, pois ndo se extravia somente o
objeto, mas a agenda de contatos, compromissos e tudo mais que se encontra salvo no
dispositivo e, que algumas vezes ndo possui backup'®’. O smartphone “transporta” a rede de
interacdes (amigos, familia, trabalho) das juventudes. Um jovem respondente de nossa

pesquisa diz que tera um “ataque cardiaco” caso extravie seu smartphone:

Jovem, M: “Esta & a minha fonte para comunicar com minha familia e entes
queridos, isso significa muito para mim. Meu telefone € como um membro da
familia, se perdido, eu vou ter um ataque cardiaco. A Unica ponte que me conecta
com os meus distantes é o meu smartphone, permitindo-me fluir minhas expressées
e emocdes através desse dispositivo sem emocéo .

A dimensdo e ligacdo emocional do smartphone também sdo registradas nas
consideracdes de Castells et al. (2006), Van Dijck (2013) e Bauman (2015). Reig e Vilchez
(2013, p.77, traducdo nossa) também escrevem sobre as emogdes e acrescentam que 0S
dispositivos tornam os jovens mais felizes: a “[...] comunicagao sincrona dos smartphones,
estdo favorecendo o reconhecimento e expressdo emocional de nossos jovens, tornando-0s
mais habilidosos e, acima de tudo, mais felizes**®”. E, como citado no site Adnews (2016) os

smartphones sdo intimos de seus proprietarios:

Os smartphones tém uma caracteristica emocional completamente diferente dos
outros devices: eles sdo intimos de seus proprietarios. Ocupam seus bolsos, suas
bolsas. Dormem na mesma cama. Vao junto para o banheiro. Sabem onde vocé vai e
onde estd agora. Vocé o segura com as duas maos e o traz para perto do rosto.
Muitas vezes, até esconde a tela dos olhares alheios (RAMOS, 2016, p. on-line).

Contudo, Bauman (2015, p. 58) adverte que as “bugigangas eletronicas nao se limitam
a fornecer amor. Elas sdo projetadas para serem amadas, da mesma maneira como isso €
proposto a todos os demais objetos de amor, mas raramente amam”. Enfim, a Figura 44
apresenta uma sintese dos principais temas relacionados a interagdo na comunicagdo e na
participacdo juvenil propiciada pelo consumo do smartphone, agrupados seguindo nossa
interpretacdo dos dados coletados:

127 Copia de seguranca.
128 1...] comunicacién sincrénica desde méviles, estan favoreciendo el reconocimiento y expresién emocional de
nuestros jovenes, haciéndoles mas habiles en ello y, sobre todo, mas felices



166

Figura 44 - Experiéncias de consumo do smartphone - comunicacao e participacao
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com dados das pesquisas (2018).

Ainda sobre a questdo de participacdo nas rotinas e de lembretes, também citamos dois
recortes de nosso diario de campo que ocorreram em um consultério de dentista. O
consultdério ndo era nosso espaco de etnografia, mas, era impossivel ndo observar as duas

cenas e refletir sobre as interagdes e a conectividade:

Aguardava o dentista me chamar, entra um rapaz de bermuda, camisa polo, boné,
ténis e meia branca, a recepcionista diz que o dentista esta atrasado nos horarios de
atendimento. O rapaz responde que ndo poderd esperar, solicita para remarcar
para outro dia/horario, a menina pergunta se pode ser no mesmo dia as 14h e ele
responde: “Sim. Manda um Whats para eu ndo esquecer”. E vai embora. Penso:
sdo 10h da manha e ele reagendou o dentista para as 14h do mesmo dia e, caso nao
receba um Whats podera esquecer?(DIARIO DE CAMPO, 16/10/2015).

Aguardava o dentista me chamar, entra um jovem no consultorio. A recepcionista
comenta que o hordrio dele era no dia anterior. A resposta: “eu ndo recebi Whats,
achei que era hoje”. Ele solicita para a recepcionista reagendar a consulta para
outro dia e hordrio e diz: “me manda whats, ta?!”. Vai embora (DIARIO DE
CAMPO, 19/02/2016).

Algumas questdes que elencamos ao analisar as duas cenas: O quanto estamos
dependentes ndo somente do smartphone, mas, da interacdo mediada por este dispositivo? Os
smartphones dos dois jovens com certeza tem agenda que poderia enviar uma notificagdo
sonora, por e-mail ou mensagem sobre os eventos do dia a dia, eles poderiam colocar um
lembrete (programas como Google Keep e similares estdo disponiveis com o Android), e a
Siri (se ele tivesse um Apple); precisaria que ele somente falasse que ela (Siri) organizaria a
agenda e depois avisaria dos compromissos. Por que eles néo utilizam estas fungdes?

Procurando responder estas questdes, retomamos 0s temas ja elencadas nos capitulos

anteriores, principalmente sobre a exclusdo digital e as barreiras. Ou seja, pertencer de
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maneira concreta a este mundo dindmico implica, cada vez mais, em demonstrar habilidades e
competéncias em decifrar 0os processos para romper as barreiras da exclusdo e ampliar a
participacdo ativa nas TEPs (REIG, 2012). Comprovar agilidade e interacao, estar preparado
para aprender e participar dessa conexao € praticamente uma exigéncia.

Desse modo, considerando a cultura material, bem como, as experiéncias de consumo
e seus aspectos comunicativos e de distingdes de estilos de vida, é possivel observar o papel
articulador do smartphone reforcando e/ou reformulando diferentes préaticas sociais. Assim,
parece-nos importante enfatizar que “a vida juvenil conectada desencadeia um processo de
empoderamento e de emancipacgdo, expandindo a rede de contatos, conectando individuos a
partir de interesses compartilhados e fazendo com que a proximidade de comunicacdo se
sobreponha 2 distancia geografica” (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2016, p. 46).

Uma vez que a conectividade dos onipresentes smartphones é potencializada pelas
redes de TICs, o desenvolvimento das TEPs pode ampliar as possibilidades de pertencimento
dos jovens, bem como, de poder publicar, curtir, comentar e compartilhar acontecimentos do
seu cotidiano. Conforme Rocha e Pereira (2009) é implicito na juventude a necessidade de
pertencimento. A seguir um exemplo desta questdo do pertencimento, citada na nossa
pesquisa:

Jovem, F: “Significa necessidade de comunicacdo e interacdo social,
pertencimento ”.

Jovem, M: “E uma forma de estar integrado a um grupo, uma rede. Sentimento de
pertencimento. Ele € um meio no qual eu comunico, expresso meus sentimentos e
talvez as necessidades”.

Silva e Pereira (2015, p.4) complementam que os jovens “possuem 0 smartphone
justamente para se incluir, para pertencer e estar onde 0s outros jovens estdo”. As autoras,
assim como Reguillo Cruz (2000) e Miller (2013) explicam que fatores como uso de
aplicativos, modo de acesso a internet, modelo de smartphone, entre outros, expressam gquem
estd incluido “na moda” e quem est4 desatualizado.

No que concerne, aos impactos relacionados aos niveis de inclusdo digital e igualdade
de oportunidades proporcionada pelo ecossistema movel e a integracdo do smartphone ao
cotidiano, os jovens respondentes de nossa pesquisa listaram uma série de acGes que Sdo

possiveis com o0 uso do smartphone. Reunimos todos esses “verbos” na Figura 45.
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Figura 45 - O jovem conectado ao smartphone
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com dados das pesquisas (2018).

Neste sentido, baseado nos estudos de Pais (1990) que reforca a premissa socioldgica
de que a juventude é uma construcdo social, mediada por contextos sociais diversos e nos
estudos dos demais autores citados no capitulo 2, assim como, analisando a relacdo
estabelecida entre conexéo, agilidade e interacdo observada nas respostas da nossa pesquisa,
principalmente na Figura 45, podemos inferir que as experiéncias de consumo do smartphone
estdo interligadas aos processos de cidadania e empoderamento digital juvenil.

Conforme Berth (2018) ao incluir a emancipagédo intelectual o empoderamento
contempla quatro dimensdes: a dimensdo cognitiva, politica, psicolégica e econdmica. A
autora complementa que “individuos empoderados formam uma coletividade empoderada e
uma coletividade empoderada, consequentemente sera formada por individuos com alto grau
de recuperacdo da consciéncia do seu eu social, de suas implicagdes e agravantes” (BERTH,
2018, p. 41, grifo da autora). Ou seja, o processo de empoderamento digital precisa incluir o
desenvolvimento individual e coletivo.

Separamos duas respostas da nossa pesquisa que sinalizam o empoderamento digital
potencializado em funcdo da forma de comunicacdo ndo verbal propiciada com o uso do
smartphone:

Jovem, M: “Um telefone, para mim, é uma maneira de me expressar. Sou muito
introvertido, e na verdade ndo me expresso com muita frequéncia. Um telefone é o
meu caminho através disso, permitindo que eu mude para refletir o que eu sinto,
bem como quem eu sou”.
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Jovem, F: “Se tornou nosso meio de comunicacdo. Pelo fato de quase tudo se
resolver por ele, seja trabalho, relacionamento, encontros, conversas. Muitas
pessoas deixam de se comunicar verbalmente por achar dificil se expor sendo que
no celular se torna mais facil”.

Como apresenta as cita¢fes, 0s dois jovens descrevem que o smartphone auxiliou na
difusdo de novos fluxos de comunicacdo entre sua rede. No ambito da conexdo, podemos
observar que, neste contexto, estes jovens se encontrariam em igualdade de oportunidades
para ampliar suas redes de informacao, aprendizado, participacdo e incorporar as atitudes que
poderiam forma-los cidaddos. Para Rocha e Pereira (2009) a comunicacgéo é a marca do jovem
que procura se incluir no mundo.

Desta forma, é possivel dizer que o jovem ndo estd sozinho diante da tela do
smartphone, a conexdo permite que a vida torne-se midiatizada, saindo do espaco doméstico,
particular, intimo e “ganhando” uma difusdo mundial pela rede. O que corrobora com a
afirmacdo de Pereira e Beleza (2018) que percebem 0s jovens como agentes sociais e

produtores de sentido. Para ilustrar apresentamos mais algumas respostas de nossa pesquisa:

Jovem, F: “O smartphone é apenas um objeto, porém significa muito para mim,
pois minha vida esta praticamente toda nele. Resolvo a maioria dos meus assuntos
por ele. E um dos meios de comunicacdo mais rapidos que existe hoje no mercado,
pois com ele vocé consegue se comunicar com o mundo inteiro em questdo de
segundos”.

Jovem, M: “Ele é algo muito importante para minha pessoa, por que se preciso de
alguma coisa é s6 dar alguns toques na tela que ja resolvo”.

Jovem, F: “O celular para mim significa praticidade. Ndo é uma necessidade para
sobrevivéncia, mas pode ser tornar uma necessidade ao estar com o carro
estragado, sozinha, a noite, no meio do mato, quando eu precisar ligar pro seguro.
E também um desejo, de interatividade e informagdo”.

Jovem, M: “Significa a evolu¢ao do mundo, hoje em dia as pessoas necessitam cada
vez mais de um smartphone, muitas pessoas tém quase a sua vida inteira dentro de
um celular. O smartphone tem muitas funcGes que facilitam muito a vida de seus
usuarios”.

Jovem, M: “O celular vem sendo cada vez melhor para o ser humano. Com ele eu
posso e utilizo muito o relégio para ficar por dentro das horas para ndo me atrasar
nos meus compromissos, 0 despertador para me acordar todos os dias de manha e
calculadora para me salvar quando ndo tenho o equipamento “calculadora’ perto
de mim. Utilizo quando estou desocupado e quando a uma emergéncia para falar
com alguém”.

Com os smartphones as juventudes encontram tudo o que € importante e significativo
atualmente: diversdo (conversa, redes sociais, fotos, videos, musica, jogos, etc.), informac6es
(e-mail, noticias, pesquisas, etc.), estudar, compras e demais rotinas, tudo disponivel
instantaneamente nas pontas de seus dedos, a qualquer momento. Como bem sintetizam

Rocha e Pereira (2014, p. 23 — 24, grifo dos autores) os smartphones
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sdo multifuncionais, otimizando o uso do tempo e do espago; sdo moveis e
aderentes; armazenam gostos e preferéncias; comunicam, informam e compartilham.
Ao transformar os smartphones em uma extensdo dos cinco sentidos (McLuhan,
2007), o jovem naturaliza a tecnologia, inscrevendo-a em seu corpo. Em outras
palavras, enquanto a tecnologia é um habitus (Bourdieu, 2002) para os jovens, para
os adultos é um habito que precisa ser continuamente aprendido.

Também o acesso a todas as informacdes, sem muitas intermediacGes, com paralelos

de visibilidade, inclusdo, participacdo e autonomia (WINOCUR, 2009). Ou como explica

outro jovem:

Jovem, M: “Eles sdo dispositivos incrivelmente Uteis, repletos de tecnologia. Eu
respondo aos e-mails de trabalho no meu smartphone. Eu viajo muito. N&o foi
possivel fazer isso sem mapas do Google. Eu sou vegetariano. A maneira mais facil
de encontrar comida vegetariana em um pais estrangeiro? Google. Comunicagdo
basica em idioma local? Google Tradutor. Na verdade, ajuda a me conectar com
mais pessoas. Lugares para se ver? Mapas novamente. Eu posso fazer chamadas de
video com familiares de praticamente qualquer lugar do mundo com Wi-Fi. Eu
tenho monitores de frequéncia cardiaca e aplicativos de pedémetro no meu telefone.
Tenho instrucBes de guia de exercicios para que eu possa trabalhar em casa. O
Google Play e Netflix, juntamente com o meu plano de dados, sdo tudo que eu
preciso para musica e TV enquanto estiver na estrada. Noticia? Noticias e noticias
do Google. Nao tenho tempo para o drama prolongado nos canais de noticias. Vocé
quer viver sem um smartphone? Vocé acabara gastando muito mais dinheiro ou
vivendo uma década atrés do seu tempo”.

E, para finalizar o capitulo, reunimos na Figura 46 os parametros elencados ao longo

da tese que envolvem a conexdo do smartphone, buscando sintetizar as experiéncias de

consumo juvenis e as relacdes do processo de inclusdo digital das juventudes estudadas.

Figura 46 - Experiéncias de consumo juvenis - conexao do smartphone
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com dados das pesquisas (2018).
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Contudo, vale ressaltar que, em decorréncia da pluralidade de formas dos jovens
interagirem com os smartphones, a anélise em torno das experiéncias de consumo juvenis
descritas nas pesquisas que realizamos, principalmente na pesquisa de levantamento
qualitativa que categorizamos a juventude pela idade, revela-se parte de uma reflexdo que
ainda necessita de estudos e reflexdes, conforme abordaremos na conclusao.

Goggin (2013, p. 85, tradugéo nossa) afirma que “os smartphones tornaram-se um fio
importante, ainda que relativamente subdesenvolvido, nos grandes projetos de investigacéo,
especialmente nos EUA e na Europa, no combate aos problemas sociais urgentes da juventude
e de midia digital**”.

Neste contexto, vale ressaltar que com os jovens cada vez mais conectados, e com 0
surgimento de geracbes cada vez mais conhecedoras de tecnologia, acredita-se que a
experiéncia futura sera mais imersiva, interativa e personalizada, necessitando de mais
estudos sobre como 0s jovens irdo interagir com a tecnologia.

Por fim, conforme o relatério da GSMA INTELLIGENCE (2018, on-line, traducao
nossa) “para muitos, o smartphone é o canal principal - as vezes o Unico - para acessar a
Internet e melhoria de vida™®”. Este mesmo relatério destaca que:

e Até o final desta década, esta previsto que metade da populacdo mundial acessara a

internet por meio de seus smartphones.

e O total de contas de dinheiro mdvel finalizou 2017 em quase 700 milhdes,
permitindo aos excluidos do sistema bancario o0 acesso a servi¢os financeiros.

e Mais de 1,2 bilhdo de pessoas ja usaram o smartphone para melhorar sua
educacdo, existem mais de 750.000 aplicativos de smartphones relacionados a
educacéo.

e Desde 2015, mais de 1 milhdo de residéncias instalaram sistemas solares
domésticos usando um modelo pay-as you-go habilitado para smartphone,
proporcionando acesso limpo e acessivel a eletricidade.

E deste modo que a garantia de uma condig&o social de vida permanentemente digna,

pode de fato ser almejada. Entretanto, ndo podemos ser ingénuos, afinal,

123 Mobiles have become an important, if still relatively undeveloped thread in the large-scale research projects,
especially in the US and Europe, tackling pressing social problems of youth and digital media.

30 For many, mobile is the primary — sometimes only — channel for accessing the internet and life-enhancing
services.
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quando dizemos que nossa cultura estd em processo de se tornar mais participativa,
falamos em termos relativos, ou seja, participativa em relagdo aos sistemas mais
antigos de comunicacgdo de massa, e ndo em termos absolutos. Nao vivemos, e talvez
nunca vivamos, em uma sociedade em que cada membro seja capaz de participar
plenamente, em que a mais baixa das classes baixas tenha a mesma capacidade
comunicativa que as elites mais poderosas (JENKINS, FORD E GREEN, 2014, p.
240 - 241).

Portanto, podemos observar que, a medida que as tecnologias mudam, também se
alteraram e negociam novas regras de interacdo social e, estas produzem novas mudancas nas
tecnologias; tornando o smartphone um objeto de estudo muito amplo, pois imprime um ciclo

constante de adaptacGes tecnoldgicas, culturais e sociais.
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CONCLUSAO

O que significa o smartphone na tua vida?

Jovem, F: “Sem celular a pessoa é excluida da sociedade .

Iniciamos nossa conclusdo com a resposta de uma jovem de nossa pesquisa, ela
escreve que sem o smartphone a pessoa é excluida da sociedade. Os smartphones participam
da vida das juventudes, muitas vezes orientando praticas socioculturais, atuando como
cddigos culturais num jogo de distincao e identificacdo, na demarcacdo de fronteiras sociais e,
impactando no processo de inclusdo e exclusédo, empoderamento digital e cidadania.

Acreditamos que estamos vivendo uma transformacao nas experiéncias de consumo de
tecnologias e que estas estdo impactando fortemente na producdo da subjetividade juvenil, no
ritmo da vida cotidiana e no processo de incluséo e exclusdo digital. Na sociedade em rede
(CASTELLS, 2016) a conexdo entre o local e o global geram novas maneiras de aprendizado,
relacionamento entre as pessoas, objetos e lugares, assim como de comunicacdo e mobilidade
(CASTELLS ET AL., 2006).

Desta forma, nossa pesquisa tem como objetivo geral compreender como se
estabelecem as experiéncias de consumo do smartphone na juventude contemporénea
brasileira, a fim de elencar de que forma a conexdo impacta no processo de inclusdo digital
juvenil. Para esta investigacdo filiamo-nos aos estudos tedrico-metodolégicos do campo da
Antropologia do Consumo, da Antropologia da Juventude e de Consumer Culture Theory.

Partimos da premissa que as experiéncias de consumo das juventudes estdo cada vez
mais interligadas e potencializadas pelo avanco das TICs, TACs e TEPs e, principalmente,
pela conectividade dos onipresentes smartphones. Conforme dados ja apresentados da GSMA
(2018b) estima-se que em 2025 tenhamos 9,0 bilhGes de smartphones no mundo, sendo que
para muitas pessoas o smartphone ja é o principal (e Unico) meio de acesso a internet e de
varias possibilidades de cidadania ligadas a esta conexao.

Procuramos estudar com as juventudes de camadas médias urbanas (VELHO, 1988),
acompanhando seus processos sociais extremamente plurais e complexos, que se alteram
conforme 0s espacgos, tempos e contextos em que estdo inseridos. Como apontamos na
Introducéo ndo era nosso objetivo elencarmos os aspectos problematicos das juventudes ou de
dependéncia das tecnologias. Nosso foco é reconhecé-los como atores sociais (FEIXA, 2000;
MARTIN-BARBERO, 1998; MUNOZ, 2006; REGUILLO CRUZ, 2003; SPOSITO, 2009),
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compreendendo as culturas juvenis e as interagbes pela e com a tecnologia (MARTIN-
BARBERO, 2004).

Neste sentido, a ideia de estudar a complexidade que caracteriza as investigacdes do
consumo na sua relagdo com o processo de inclusdo e exclusdo digital, exigiu a escolha
cuidadosa de uma abordagem metodoldgica de investigacdo, que pudesse captar as diversas
caracteristicas e variaveis do cotidiano das juventudes, bem como, de colocar o consumo
como ponto central para se pensar a cultura material. Optamos pela pesquisa qualitativa,
descritiva e etnografica, com procedimentos técnicos de coletas de dados com observacao
participante e ndo participante, bibliogréfica e de levantamento qualitativa.

Para o desenvolvimento da investigacdo das principais discussdes tedricas foi
necessario envolver uma série de autores, com atencdo a complexidade da relacdo das trés
categorias: juventudes, consumo, exclusdo e inclusdo digital, assim como as dimensdes
simbdlicas, cultural e social nos quais o smartphone tem forte impacto. Além disso,
utilizamos dados da Anatel, Teleco, IDC Brasil, GSMA (Global System for Mobile
Communications) e TIC Domicilios do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI), entre
outros, no intento de avaliar o panorama histérico de consumo do smartphone.

No decorrer do percurso investigativo, realizamos a pesquisa etnografica no periodo
de setembro de 2015 a junho de 2017. Foram realizadas trinta e duas saidas de campo,
divididas em oito shoppings centers nas cidades de Novo Hamburgo e Porto Alegre,
construindo um acervo de 273 imagens e um diario de campo. Objetivou-se com esta
pesquisa, observar as experiéncias de consumo do smartphone por parte das juventudes.

Em junho de 2018 realizamos a pesquisa de levantamento qualitativa, a partir de
questionario aplicado on-line na ferramenta de formularios do Google. O questionério foi
estruturado com duas questdes fechadas e duas abertas. As questdes fechadas tinham como
objetivo caracterizar o respondente (idade e género) e as perguntas abertas questionavam
como as juventudes definem sua conexdo com o smartphone e os impactos na sociedade.

Neste periodo 145 pessoas responderam a pesquisa, sendo que 60,4% de 15 a 29 anos,
39,6% de 30 a 59 anos e, ndo obtivemos respostas de menores de 15 anos e acima de 60 anos.
Em relagdo ao género, 69,4% identificaram-se como feminino e 30,6% masculino.
Determinamos como objetivo desta pesquisa identificar como os jovens definem sua relacéo
com a conexd@o do smartphone e a percepcéo sobre a rotina digital e conectada.

Tomando como ponto inicial de reflexdo as caracteristicas marcantes da categoria
“juventudes” observamos que, da mesma forma que é necessario reconhecer a complexidade

da categoria “juventudes”, seu carater contextual cultural, espacial e historicamente situado;
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também é importante um olhar ao aspecto heterogéneo, desigual e diverso das préaticas e
estilos de vida juvenis. Assim, adotamos a categoria “juventudes” (VELHO, 2006;
MARGULIS E URREST]I, 2008) como “fenémeno social” (ROCHA E PEREIRA, 2009) e 0
foco em contemplar a diversidade social e cultural da categoria “juventudes” e do universo
das “culturas juvenis” (FEIXA, 1999; GARBIN, 2009; PAIS, 2003; REGUILLO CRUZ,
2003).

Sobre as experiéncias de consumo, partimos do pressuposto de que o estudo do
consumo possui relacdo indissociavel com a analise das relagdes entre cultura material e
relagdes sociais (MILLER, 2004, 2007, 2013). Por sua vez, as dinamicas da cultura material
sd0 conectadas as trajetorias de seus possuidores (N0 nosso caso, as juventudes), uma vez que
seus processos e relacdes sociais contribuem para explicar os objetos que consomem (seus
smartphones). Assim, abordamos 0 consumo como uma pratica social, um processo complexo
no qual o smartphone é apropriado de forma culturalmente significativa (MILLER, 2007,
2013). Sendo que, situamos o consumo muito além da compra (BAUMAN, 2008), mas
constituinte de umas das questdes centrais para a compreensdo da sociedade contemporanea.

Neste capitulo 2 também discutimos sobre 0 consumo como conjunto de processos
socioculturais com seus seis pressupostos (CANCLINI, 2010); a cultura de consumo
(FEATHERSTONE, 1995); a economia das experiéncias (PINE; GILMORE, 1999) e os
diversos discursos de “obsolescéncia” (SARLO, 1997; CANCLINI, 2010; BONDIA, 2002;
BAUMAN, 2008; LIPOVETSKY, 2004). E, comparamos algumas respostas de nossa
pesquisa de levantamento com os discursos sobre o consumo.

Posteriormente, buscamos entender nas experiéncias de consumo a apropriagao
dialética entre os jovens e 0s smartphones, nas quais ambos constituem-se mutuamente,
relacionando com os processos de exclusdo e inclusao digital. Para tanto, no capitulo 3 foi
necessario delinear o mapa de competéncia digital (ALA-MUTKA, 2011; ALVAREZ, 2012;
REIG, 2012), as sete dimensdes de desigualdade (ISSC/ IDS/ UNESCO, 2016), a brecha
digital (CASTELLS ET AL., 2006), as premissas da inclusdo digital (SILVEIRA, 2002;
WINOCUR, 2007; SORJ, 2003), reconhecendo as TEPs como condi¢do indispensavel no
exercicio ativo da cidadania juvenil.

Neste tdpico, sistematizamos algumas informacdes sobre o panorama historico do
consumo do smartphone, com questdes referentes a frequéncia, acesso, atividades realizadas
no smartphone, entre outras. Relacionamos tais dados com as respostas dos jovens e dos
adultos respondentes de nossa pesquisa, sobre suas percep¢des de consumo e impacto do

smartphone; bem como, com algumas fotos e anotacdes de nosso diario de campo. Também
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discutimos alguns pontos indispensaveis e preocupacdes advindas das experiéncias de
consumo do smartphone, entre elas: ficar sem bateria, 0 uso da internet (wi-fi ou de dados) e
os diversos usos do smartphone.

Por ser uma area de tecnologia e de grande atualizacdo, a importancia econdémica
movimenta um significativo ecossistema, denominado “ecossistema mobile”. Este tema foi
discutido no capitulo 4, no qual apresentamos questdes sobre as contribuicdes, barreiras,
acOes e programas de melhoria na rede, de maior conectividade e de interacdo fomentados por
politicas publicas, empresas publicas e privadas. Igualmente, citamos a agenda digital
sugerida para o Brasil de 2019 a 2022 (GSMA LATIN AMERICA, 2018b), algumas
proposi¢des sobre o futuro do smartphone, tudo relacionado aos dados de nossas pesquisas de
observacao e de levantamento.

No capitulo 5, descrevemos a sintese sobre as duas categorias de andlise: “agilidade e
experiéncias de conexdo” e “interagdo e experiéncias de conexao”. No tocante a categoria que
analisou dados sobre a agilidade propiciada pela conexdo do smartphone, vinculados a
possibilidade da juventude contemporanea estar 24 horas e 7 dias por semana conectada em
seu smartphone, percebeu-se com a pesquisa que a identificagdo dos jovens com o
smartphone facilitou a rotina, a execucdo de vérias tarefas de maneira mais agil e contribuiu
para ampliar a conexao e as experiéncias do consumo.

Nesse momento, demonstramos a insercdo de diferentes consumos do tempo e do
espaco, cuja possibilidade de otimizar o tempo, de mobilidade geografica e eletrdnica
(SANTAELLA, 2013; LEMOS, 2009) e de conexdo em rede entre o local e o global
(CASTELLS, 2016) constituiram-se elementos fundamentais ao smartphone permanecer
sempre a mao e, como “supercomputador de bolso”. Assim como, despontou na pesquisa a
agilidade nos aprendizados, como, por exemplo, questbes relativas a estudar, acessar
informac0es, realizar pesquisas diversas e a atualizacdo frequente.

Por fim, a categoria relativa a interacdo propiciada pela conexdo do smartphone e seu
aspecto transversal “viver em rede”, € marcada pelo envolvimento de questdes relacionadas a
comunicacdo e participacdo e, de percepcOes, relacGes sociais e culturais desse jovem
analisado. Curtir, comentar e compartilhar s8o a¢des quase diarias das juventudes
pesquisadas, também ¢ ressaltado que com o smartphone é possivel consumir fotos, videos,
armazenar dados, dito por alguns como o conceito digital do “melhor amigo”.

Nesse item, foram destacados pontos como os distintos processos comunicacionais,
mensagens de texto, voz, aplicativos, streaming, redes sociais entre outras possibilidades de
convivio e participacdo social (WINOCUR, 2009; SILVEIRA, 2011; CASTELLS ET AL.,
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2006). Também registramos a dimens&o e ligacdo emocional do smartphone (CASTELLS ET
AL., 2006; VAN DIJCK, 2013; BAUMAN, 2015; REIG E VILCHEZ, 2013), a participacio
no trabalho e lazer (CASTELLS, 2016; WINOCUR, 2007; REGUILLO CRUZ, 2000), enfim,
a interacdo das juventudes com uma diversidade de pessoas e lugares, tanto local como
global.

Isso nos permite dizer que a tese evidencia que a conexdo do jovem ao smartphone
tem como um de seus efeitos positivos diretos a inclusdo digital do jovem que, por estar
conectado a internet e, consequentemente, a outros jovens e lugares do mundo, tende a ter
maior possibilidade de expressar ideias, articular-se, conhecer pessoas e lugares, obter
conhecimento, produzir informacdo, trabalhar e dedicar-se ao lazer e convivio social. E, de tal
modo contribui para conectar pessoas e para o empoderamento digital juvenil, demonstrando
que a interacdo e a agilidade sdo elementos chaves para cidadania juvenil.

Assim, a hipdtese que a conexdo contribui com o desenvolvimento de um
empoderamento digital da juventude, no qual interacdo e agilidade sdo elementos chaves para
cidadania juvenil, ficou comprovada. E, pode-se concluir que a pesquisa cumpriu seu
principal objetivo, estabelecendo relagcdes entre experiéncias de consumo, juventudes e
inclusdo digital. O estudo revela ainda que tais impactos estdo relacionados a integracdo do
smartphone ao cotidiano dos jovens e as melhoras nos niveis de conectividade e igualdade de
oportunidades proporcionada pelo ecossistema movel e seus programas.

Compreendemos ao longo de nosso estudo que o smartphone ndo é simplesmente um
dispositivo individualizado de comunicacdo e informacdo, mas um instrumento de conexao,
interacdo e empoderamento digital das juventudes contemporéneas. A facilidade da tela
sensivel ao toque, conveniéncia da portabilidade em relagdo ao computador e ao notebook, se
equiparando ao reldgio de pulso e a carteira (que os smartphones também ja podem
substituir), transformaram o smartphone em um dispositivo cada vez mais “smart”.

Igualmente, a tese corrobora ao afirmar que mesmo que toda experiéncia de consumo
do smartphone seja eminentemente conectiva e pessoal, a possibilidade de compartilhar e
viver coletivamente essa experiéncia tende a criar valor em termos de participacéo,
comunica¢do, mobilidade, aprendizado e de diversidade de experiéncias socioculturais
juvenis, com transformacéo de suas vidas e do seu entorno.

E preciso ressaltar ainda que em relacdo ao parametro idade (jovens e ndo jovens),
conforme relatado ao longo da tese, identificamos algumas diferencas de entendimento quanto
ao significado do smartphone e, principalmente na questio sobre o impacto na sociedade. Os

jovens (15 a 29 anos — seguindo o Estatuto da Juventude Brasileiro, 2013) respondentes
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salientaram a percep¢do do smartphone como um mediador positivo, um meio indispensavel,
“o melhor amigo”, um “membro da familia”, “acesso a tudo o que preciso”, “minha vida esta
nele”, “ndo consigo passar um dia sem ele”, “ndo acho que eu possa sobreviver uma hora sem
0 meu celular”, entre outras respostas.

Porém, os adultos (30 a 59 anos) respondentes salientaram poucos impactos positivos,
e muitos aspectos negativos no sentido moralista do consumo (BARBOSA, 2004; ROCHA E
PEREIRA, 2009), atribuindo ao smartphone o significado de instrumento ou utensilio de uso,
que auxilia na execucdo de tarefas, uma ferramenta de trabalho e escrevendo o cliché do
“declinio social” (LIPOVETSKY E SERROY, 2015). Contudo, em relagdo a questdo de
género (pergunta 2) ndo identificamos diferengas significativas nas respostas.

Como proposta de continuidade de estudo sugerimos limitar as pesquisas as
experiéncias de consumo do smartphone das “jovens mulheres” de camadas populares, com
foco em ampliar os conhecimentos sobre a igualdade de género por meio da incluséo digital
movel, com efeito na inclusdo trabalhista e financeira feminina. Pois, conforme apresentado
no capitulo 4, estima-se que hd 184 milh6es menos mulheres do que homens com um
smartphone sendo que mais de 1,2 bilhdes de mulheres ndo usam internet movel (gap de 26%
em relagdo aos homens), conforme GSMA Connected Women (2018).

Tendo em vista 0 ODS 5 — “Alcangar a igualdade de género e empoderar todas as
mulheres e meninas”, acreditamos que maiores estudos sobre jovens mulheres de camadas
médias, ou mesmo estudos de carater comparativo, seriam de grande valia para a consolidacdo
do campo no Brasil. Podendo incluir pesquisas etnograficas em espagos escolares, pois
entendemos que o consumo do smartphone deve ser instigado na educagéo, principalmente na
sala de aula, como parte fundamental no alcance do ODS 4 — “Assegurar a educagao inclusiva
e equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para
todas e todos”.

Evidenciamos também como relevante a futuras pesquisas aprofundar o tema da
Internet das Coisas e 0s impactos de novos dispositivos e servigos conectados no cotidiano
das juventudes. Principalmente com o estudo sobre “smart cities” e a relagdo dos smartphones
nas melhorias nos transportes, salde, turismo, entretenimento, comércio, meio ambiente entre
outros servicos digitais em sua busca para implantar solugdes conectadas e criar cidades
inteligentes.

Enfim, ndo se tem a pretensdo de esgotar o tema, ha muito ainda para pesquisar e
refletir sobre as juventudes contemporaneas e suas relagdes com 0 consumo e 0s processos de

incluséo digital, tendo como foco a conexdo do smartphone, pois as experiéncias de consumo
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e as tecnologias estdo em constante transformacdo e séo elementos que se combinam de
diferentes maneiras produzindo estilos singulares e distintos entre as varias culturas juvenis.

Concluimos que ndo é suficiente 0s jovens conseguirem interagir com oS recursos que
estdo presentes nessas tecnologias, ou seja, eles também precisam conhecer as consequéncias
advindas da presenca ou ndo do smartphone no seu dia-a-dia. S&0 muitos os processos de
inclusdo e excluséo social que emergem na variabilidade de experiéncias de consumo do
smartphone, visto que o smartphone € um objeto que estad além do consumo e analises de
carater utilitario.

Considera-se por fim, que o smartphone constitui-se um objeto em transformagéo,
tanto pelas inovac@es tecnoldgicas quanto pela expansdo dos servigos e, tornou-se uma pratica
de agilidade e interacdo de valor simbdlico imbricado no cotidiano das juventudes. Assim,
conhecer o processo de exclusao e inclusdo das juventudes é essencial a fim de que se possam
propor sugestdes para tornar a sociedade mais justa, com promoc¢do social (educacdo,
trabalho, cultura, etc.), maior liberdade e igualdade de oportunidade, bem como, poder

contribuir na construcao de sociedades mais inclusivas, igualitarias e sustentaveis.
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