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RESUMO

O espago urbano é construido a partir das relagbes de comunicagédo e
interacdo que s&o estabelecidas entre pessoas, entre tecnologias e entre pessoas e
tecnologias. O ambiente em que vivemos é permeado por tecnologias ubiquas
geradoras de "pontes" de comunicagcdo e lugares especificos, os quais s&o
compartilhados constituindo diversas relagdes de chaveamento entre mundos. Este
conceito € o que Dominique Boullier, socidlogo francés, chama de "Habitele". A
participacao no projeto "Habitele: wereable digital identities" originou o interesse pela
pesquisa, que parte da crescente necessidade de entender estas novas formas de
organizagcdo espacial. O objetivo € elucidar a nogdo de espago ampliado e de
Habitele associando-a ao cenario urbano de disseminag&o tecnoldgica digital, com
atencao especial para os smartphones e aplicativos desenvolvidos para estes
aparelhos. A coleta de dados foi efetuada por meio de buscas na internet e a
selegcdo foi orientada pelos pressupostos teoricos relevantes para o tema.
Identificou-se que existe um dialogo entre o fisico e o digital, num cenario urbano
composto por universos individuais plenos de informagao, e por redes de dados em
escala macro. Sob o ponto de vista dos planos tedrico e pratico € necessario que
pesquisas acerca da tematica aqui trabalhada sejam realizadas visando a
contribuicdo a gestéo publica. Este estudo podera contribuir para a compreensao de
algumas das influéncias das transformacdes tecnoldgicas sobre as dindmicas do
espacgo urbano, agregando a multidisciplinaridade exigida pelos temas relativos a
gestao urbana.

Palavras-chave: Habitele, Smartphones, Dinamicas Urbanas, Espaco Ampliado,
Midias Locativas.
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ABSTRACT

The urban space is built from relations of communication and interaction which are
established between people, between technologies and between people and
technologies. The environment in which we live is permeated by ubiquitous
technologies that generates " bridges " of communication and specific places , which
are shared constituting various relationships switching between worlds . This concept
is what Dominique Boullier, a French sociologist, calls " Habitele ". The participation
in his project "Habitele : wereable digital identities" become the interest in this
research, that considers the growing need to understand these new forms of spatial
organization . The aim is to clarify the notion of augmented space and Habitele
associating the urban setting of the digital technological dissemination, with special
attention to smartphones and applications developed for these devices. The data
collection is done through internet searches and the selection was guided by
theoretical assumptions relevant to the topic. It was identified that there is a dialogue
between the physical and digital, in an urban setting consist of individual universes
full of information, and data networks on the macro scale. From the point of view of
the theoretical and practical levels is necessary to research on the subject here are
crafted conducted to contribute to public administration. This study may help to
understand some of the influences of technological transformations on the dynamics
of a particular urban space, by adding the required multidisciplinary issues related to
urban management.

Key-words: Habitele, Smartphones, Urban Dynamics, Augmented Space, Locative
Media.
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1 INTRODUGAO

As midias locativas estdo, atualmente, disseminadas em diversos setores da
sociedade. A presenca destes objetos € crescente a ponto de tornar cada vez mais
presente, na concepg¢ao das organizagdes espacgo-territoriais, a influéncia, direta ou
indireta, destas tecnologias. O espaco urbano, enquanto /ocus do desenvolvimento
da sociedade, agrega relagdes de comunicagdo e interagdo que intervém nas
relagdes entre os individuos inseridos neste dado ambiente.

O sociélogo Dominique Boullier (2011) apresenta que o ambiente em que
vivemos ¢é permeado por tecnologias ubiquas geradores de "pontes" de
comunicagdo e lugares especificos, os quais sado compartilhados constituindo
diversas relagbes ambiguas (espacgo/ciberespago, presencial/digital, etc.). Estas
relagdes de chaveamento entre mundos é o que Boullier chama de "Habitele".

A nogao de ubiquidade presente no conceito de "Habitele" aparece em outras
teorias que tratam a questdo do espago permeado por tecnologias. No inicio dos
anos 90 este tema ja era tratado por Weiser (1991), que, em sua mais conhecida
obra, "The Computer for the 21st Century", utilizou o termo "computagcéo ubiqua"
para designar a possibilidade de interagdo com um computador em qualquer lugar.
Para existir a computacado ubiqua, de acordo com o autor, seriam necessarios trés
elementos tecnolégicos: aparelhos (computadores) com preco acessivel, redes de
ligacao entre eles e softwares de aplicagao ubiqua (permitindo acesso em qualquer
lugar, a qualquer tempo).

Este pensamento foi precursor nas linhas de estudo sobre infiltracdo de
tecnologias no meio. Duarte e Firmino (2012) abordam a questdo sob o ponto de
vista da ampliagcdo espacial. Para os autores, a idéia de um espago ampliado
sustenta-se nas Tecnologias de Informacédo e Comunicacgédo - TICs - e esta atrelada
justamente a infiltracdo de tecnologias cada vez menores e mais invisiveis no meio,
0 que ocorre independente da intencionalidade do individuo. A no¢ao de ampliagao
espacial, de acordo com os autores, advém de uma quebra de barreiras fisicas que
permite estender os limites do corpo para além da matéria.

A respeito desta relagdo entre uma idéia de espaco ampliado e um espaco
fisico, André Lemos (2008) estabelece o conceito de territério informacional. Para o
autor, o territério informacional ndo é propriamente o espag¢o ampliado (denominado

"ciberespacgo” por alguns autores), mas a area em que ha intersec¢ao deste com o
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espaco fisico. Esta area € onde acontecem os fluxos de informagéo, em constante
movimento, e isto € possivel devido a utilizagdo de redes sem fio e dispositivos tais
quais os smartphones. Ou seja, os territdérios informacionais estdo sempre
vinculados a outro territério, a um local, a uma rede.

Embora estas teorias tragam a nog¢ao de ubiquidade comum ao conceito de
Habitele, este ultimo diferencia-se por abordar uma idéia mais pessoal na relagao
individuo-tecnologia. O conceito de Boullier (2011) propde que os aparelhos
celulares sao responsaveis pela alteragdo nos modos de vida e convivéncia entre as
pessoas, a partir do momento em que cada uma delas utiliza o aparelho a partir de
suas percepgdes, necessidades e preferéncias pessoais.

Ao serem associados os principios da intencionalidade - presente no conceito
de Habitele - e da ubiquidade de tecnologias pervasivas, obtém-se um ambiente
potencial de transformacgdes da vida contemporanea. Porém, de que modo é
possivel visualizar e discutir estes conceitos num cenario urbano de alta
disseminagao tecnoldgica, de midias locativas e de aplicativos para smartphones?

Este é o interesse que pauta esta pesquisa, no qual propde-se o
entendimento de alguns aspectos especificos do espago urbano enquanto local de
desenvolvimento socio-econdmico-cultural de uma sociedade. O espago urbano €,
para Lefebvre (2008), local de producéo de relagdes sociais. Pode-se dizer que este
espaco tende a acompanhar a agilidade das pessoas na atual convergéncia do
mundo. Estas pessoas necessitam cada vez mais, e mais rapidamente, das
respostas e informagdes do entorno, e a cidade € parte fundamental deste processo,
estando ela "a mercé da comunicagéo interativa generalizada" (LEVY, 1999). Seja
na mobilidade, na circulagao, na busca pelo lazer e pela qualidade de vida, ou no
setor organizacional, as transformagdes causadas por essa nova "forma" de vivéncia
sdo muitas e constituem-se como fendbmenos trasnformadores.

As relacdes urbanas estdo interfacetadas e ampliadas por elementos
tecnolégicos que possibilitam influenciar a capacidade de comunicagdo. Sera
estudada a forma como ocorre o didlogo entre a abstragdo urbana decorrente da
utilizacado de tecnologias para smartphones e o urbano concreto, espacgo fisico de
vivéncia e circulacgio.

Esta pesquisa considera o processo de dinamizacdo humana baseado em
relagbes criadas a partir de situagdes pouco notaveis até algumas décadas atras: as

advindas de interagdes digitais ou geradas em rede, a partir do desenvolvimento de
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um tipo especifico de Tecnologias de Informacédo e Comunicagédo — TICs: as midias
locativas digitais. De acordo com Duarte e Firmino (2008), tais tecnologias "tém forca
catalisadora de transformacdes espaciais e vivenciais das cidades". Verifica-se,
portanto, uma dinamica atual que demanda ser evidenciada de forma a permitir a
compreensao do impacto destas tecnologias sobre a sociedade e sobre as cidades.

As cidades sao integradas pelas tecnologias em forma de redes globais de
instrumentos e informagdes (CASTELLS,1999; DUARTE; FIRMINO, 2008), sendo
este processo dado de forma irreversivel. Os limites fisicos da cidade ndo mais a
comportam em sua totalidade, de forma que é cada vez mais buscada nos estudos
urbanisticos a investigacdo acerca das fronteiras do espago que apresentam uma
concatenacgao de lugares reais e informacionais, processo este ndo mais passivel de
desconsideragao (SANTOS, 2008).

A amplitude do territério € significativamente potencializada com o advento
tecnoldgico. Os aspectos de imaterialidade que acompanham o desenvolvimento
das redes de tecnologia, da internet, influenciam o ambiente em termos geograficos.
Vem a tona a nogdo de ciberespago: um sistema de ligagdes complexas e
interdependentes onde, de um lado esta a tecnologia - em escala macro - e de
outro, as relagdes sociais - em escala micro - onde a informagao é disseminada. O
ciberespaco nunca esta desligado do espago fisico. Neste sentido, esta
imaterialidade traduz-se numa dificuldade de estabelecimento territorial dentro do
ciberespaco (DUARTE e FIRMINO, 2012). Um exemplo pratico desta situagdo séo
as recentes agdes de coibicdo do wikileaks. A falta de controle sobre as informacdes
veiculadas advém da impossibilidade de vincular a internet - enquanto universo
imaterial - a um territério fisico, concreto, governado e legislado. De um lado situa-se
a possibilidade livre e infinita de expansao da informacao nas TICs, de outro esta a
dificuldade de imposig&o de controle sobre estas informacgdes (FIRMINO, 2011).

A natureza destes conceitos insere-se num contexto multidisciplinar que
engloba conhecimentos de urbanismo, de sistemas de informagao, de ciéncias da
comunicagao, e da engenharia e gestdo do conhecimento. A interseccdo destas
areas possui limites ainda pouco precisos, o que demanda por vezes a discussao a
respeito de novos paradigmas investigativos (SANTOS, 2008).

Por se tratar de idéias atreladas a gestdo urbana e as questdes relativas ao
espago, demanda-se cautela na descricdo dos fendmenos. Conforme reitera

Lefebvre (2008,p.58), "a complexidade do fendmeno urbano ndo € a de um 'objeto’ ".
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E um desafio, portanto, trabalhar com a dindmica espacial. Este cuidado se
estende aos conceitos relativos a disseminagao das tecnologias neste contexto, que
constitui um cenario de pesquisas relativamente recente, sendo um desafio para a
dissertacdo em termos de buscas referenciais. De acordo com Santos (2008), os
autores que estudam o urbano e o fendmeno urbano consensualmente tratam as
questdes relativas a estes levando em conta a complexidade e a necessidade de
consideragao conjunta demandada pela multiplicidade de aspectos envolvidos.

A abordagem interdisciplinar demandada pelo assunto, conforme Foth e
Sanders (2008), esta dividida em trés areas: a) a dimensédo das pessoas, em se
tratando de estudos de sociologia, comunicagdo e desenvolvimento das
comunidades; b) a dimensdo do local, enquanto praticas de desenho urbano e
arquitetura; e c) a dimensao da tecnologia, que inclui os aspectos relativos a
informatica, design e ciéncia da computagdo. Para os autores, ainda, a
disseminagao das tecnologias permite que os cidadaos disponham de novas formas
de comunicagao no espacgo publico. Isso se da na medida em que surgem salas de
bate-papo, foruns de discusséo, cidades digitais, jogos on-line e atividades via e-
mails e SMS (mensagens de texto).

A respeito destes novos modos de agdo do espaco informacional, surge o
conceito de Internet das Coisas. Este conceito trata os objetos tecnolégicos como
objetos que possuem capacidades além daquelas inerentes a sua fungao inicial.
Segundo Lemos (2013), a Internet das Coisas faz com que os objetos passem a ter
uma nova capacidade, a "poténcia infocomunicacional", que os permite interagir
entre si e com humanos. Esta nova forma de interagdo, segundo Cavallini (2009), é
possivel a partir da inser¢gdo de tecnologias como as redes Mesh (com pontos
similares a roteadores wireless), RFID (por sinais de radio) e WiMax (similar a WiFi,
mas demandando menos infraestrutura). Desta forma, de acordo com o autor, os
objetos ao redor, independente do tamanho, poderdo veicular informagbes a
distancia. A interagdo permeara pessoas e objetos, de forma que estes estardo o
tempo todo "online".

Esta capacidade comunicacional, associada a intencionalidade humana,
passa a constituir sistemas complexos de interacdes entre pessoas, e entre pessoas
e maquinas. A medida em que ocorrem estas interacdes, redes de contatos vao se

estruturando. De acordo com Santos (2002), a partir do surgimento das redes, que
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sdo responsaveis por integragcdes e desintegragdes, criam-se paralelamente fatores
que ordenam e desordenam o territério.

Para Capra (2005), redes e globalizagdo estdo diretamente relacionadas.
Segundo ele, os varios aspectos da globalizacdo tém como caracteristica comum a
rede de informatica e computagao, que é constituida a partir da utilizagdo de novas
tecnologias.

O conceito de globalizagéo, ou de constituicdo de rede global, pode criar, por
si mesmo, divergéncias de opinides entre pesquisadores. Quando este conceito é
aplicado com foco nas tecnologias, esta disparidade pode ser ainda mais
evidenciada. Segundo Haesbart e Limonad (2007), alguns autores afirmam que
atualmente o mundo passa por um periodo de globalizagdo, enquanto outros autores
identificam o processo como fragmentacéo. Para Santos (2002, p.252), os espagos
globalizados possuem uma tal dindmica que demanda permanentemente uma
adaptacao "das formas e das normas". Compreender esta necessidade em paralelo
a existéncia de opinides divergentes no quadro conceitual, e conhecer de que
maneira as redes globais sao estabelecidas € um dos desafios para a elaboragédo do
referencial tedrico da tematica.

Dados do IBGE mostram que, em 2011, eram 115.333.000 os brasileiros
acima de 10 anos que possuiam celular, dos quais cerca de 45% concentrados na
regido Sudeste. Outro dado relevante apontou que 34,7% dos aparelhos celulares
estao distribuidos entre a populagcdo de 20 a 34 anos de idade e que a maior
concentragao destes aparelhos (35%) estda com as pessoas que possuem de 11 a
14 anos de estudo. Reduzindo a escala ainda mais, para Curitiba, os dados (PNAD
2011) apontam que 88,8% dos domicilios possuem ao menos um aparelho de
telefonia movel.

No decorrer de um ano, os dados da ANATEL apontaram que em 2012 o
numero de aparelhos no Brasil com linhas ativas era 261.775.422. Este valor supera
em muito o numero de habitantes, que, ao final do mesmo ano estava em
197.152.760 (BALDANZA e LEMOS, 2013).

A velocidade de apropriagdo das tecnologias, bem como dos processos de
globalizagdo se da de forma diferente em cada local, estando sujeita a fluxos
mercantis, niveis de acessibilidade e conectividade dos povos e atitudes politicas
(CASTELLS, 1999; HAESBART e LIMONAD, 2007). Reiterando esta afirmacao de

forma a enquadra-la numa abordagem mais ampla, Corréa (2000, p.124), diz que
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"as transformagdes por que passa a organizagao espacial ndo sao iguais, tanto no
que se refere a natureza, quanto a intensidade".

Conforme Santos (1992), também a desigualdade geografica pode levar
determinadas areas a serem mais preparadas e receptivas as inovagdes. O autor
estabelece trés categorias para enquadrar estes locais: a) areas receptivas as
inovagdes, que favorecem sua integracdo ao meio; b) areas que necessitam passar
por um processo de adaptagéo as inovagdes para que estas se integrem ao meio e
c) areas alheias as inovagdes, as quais parecem muito discrepantes ao meio, sem
nunca existir integracdo. Sendo assim, entender os processos relativos a difusao
tecnologica implica também no entendimento destas disparidades culturais e
temporais inerentes a questao.

Ainda em relacéo a esta questao, um dos desafios € compreender que o0 uso
de midias locativas digitais é relativamente restrito para determinadas por¢des da
populacdo. Segundo Pellanda (2009, p.15), "o Brasil é também um pais de extremas
diferengas, com partes da populagdo vivendo a margem da miséria a0 mesmo
tempo em que é uma das nagdes a adotar mais ferozmente novas tecnologias e
culturas digitais". Este contexto limita o estudo proposto nesta dissertagdo em
termos de n&o oferecer a possibilidade da efetuar a pesquisa com representantes de
todas as possiveis camadas sociais da populagéo.

Para exemplificar isto, pode-se citar que o Brasil ocupa, no Network
Readliness Index 2013 - indice do Férum Econémico Mundial - , a 602 posigao, de
forma que nos primeiros lugares desta lista estdo a Finlandia, Cingapura, Suécia,
Holanda e Noruega (The Global Information Technology Report 2013). No Brasil, os
dados do IBGE mostram que em 2011, do total de domicilios particulares
permanentes, 43% possuiam computador, mas apenas 36,5% com acesso a
internet. No Parana estes numeros sdo, respectivamente, 50,5% e 41,8%. E
importante fazer uma ressalva de que estes indices sao representativos
considerando a conexao domiciliar. Estes nao sao valores que representam a
conexdo da populagdo de uma forma geral, uma vez que ha diferentes
possibilidades de acesso a internet fora do domicilio.

Estes aspectos, relativos a disseminagao tecnolégica, a mobilidade, a
transformacado dos elementos geograficos, nem sempre sao clarificados no
processo do planejamento urbano. E uma dificuldade comum aos gestores urbanos

compreender os impactos decorrentes do processo de disseminagao das TICs para
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posteriormente intervir no espago urbano (FIRMINO, 2011; JAMBEIRO et al., 2009).
Isso se constitui em dificuldades para o ambito da gestdo municipal. Esta questao é
ainda fortalecida pela idéia de que as dinamicas urbanas resultantes deste processo
precisam de constante reformulacdo e atualizagdo, exigindo, segundo Cavaleiro
(2005, p.4), "ajustamentos funcionais das estruturas urbanas existentes, conduzindo
a emergéncia de novos padrdes locativos em fungcdo das alteragbes suscitadas
pelas redes urbanas". Apesar de diversos estudos abordarem esta tematica, poucas
- OU pouco conhecidas - sao as pesquisas quali-quantitativas.

As questdes aqui levantadas sao norteadas pelo interesse no conceito de
Habitele. Este conceito deu origem a um projeto denominado "Habitele: wereable
digital identities" - vinculado ao Medialab e Institut d'Etudes Politiques (Centre for
European Studies - Sciences Po) de Paris, sob coordenagdo de Dominique Boullier,
e ao Programa de Pds Graduagédo em Gestao Urbana (PPGTU) da PUCPR - e foi o
ponto de partida para esta pesquisa. O projeto consistiu em compreender as
transformacdes sociais e espaciais ocasionadas pelo uso de aparelhos celulares e
identidades digitais.

Para testar o modelo tedrico proposto foram realizados levantamentos em
cidades de nove paises, incluindo Curitiba, que resultaram em uma série de dados,
0s quais também serviram de elementos contextuais para o desenvolvimento desta
pesquisa. A hipétese do projeto Habitele coincide com o arcabougo tedrico
desenvolvido por diversos pesquisadores do assunto.

A pesquisa, por englobar uma série de aspectos de teor sociologico e
psicolégico, ndo focou, essencialmente, a relacdo destes comportamentos com o
uso do espaco fisico. As questdes nao estavam necessariamente ligadas ao espago
urbano, mas, ao considerarem este espago como base de investigagdo, permitem a
configuragdo de outras indagacgdes especificamente a este respeito. Isto configura
uma pesquisa adicional, que € o objetivo deste trabalho.

Nesta pesquisa, os smartphones (celulares inteligentes) sao especialmente
considerados por apresentarem mais funcionalidades de acesso e conexdo do que
os chamados features phones (celulares comuns). Com mais possibilidades de
conexao, maiores s&o as chances de existir constituicdo de redes e interligagdes.
Isso pode ser traduzido numa ampliagdo espacial, individual e coletiva, sugerindo

modos diferentes de associagao com o espaco fisico.
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A opcao pela tematica aplicada ao projeto decorre ainda a partir da
indagacdo do espago urbano - bem como das relagdes sobre ele estabelecidas -
como conjunto de meios que vém sofrendo mutagdes alavancadas pelas mudancgas
de comportamento da sociedade ao longo do tempo, em especial aquelas
interfacetadas por tecnologias comunicacionais e computacionais, a partir de
meados do século XX. Diversos estudos acerca do campo de relacdes fisicas e
digitais vém sendo realizados, inclusive os que se utilizam de observagdes
empiricas. Por serem relativamente recentes, possibilitam ainda uma série de
enfoques e andlises. De acordo com Santaella (2008), é necessaria uma
reconsideracado do quadro conceitual que envolve a questéo, sob o ponto de vista da
ampliagdo espacial. Se a dinamica urbana e a mobilidade das pessoas se
sobrepdem mediadas por tecnologias, ocorre uma interseccdo de multiplas
espacialidades.

A necessidade do conhecimento destes aspectos traduz-se no objetivo geral
da pesquisa, que consiste em elucidar os conceito de Habitele e de espago ampliado
nas relagdes urbanas permeadas por tecnologias locativas digitais.

Como objetivos especificos, tem-se:

e Conhecer caracteristicas do uso de smartphones em Curitiba, por meio
dos dados obtidos no projeto Habitele - para a amostra estudada;

¢ Identificar quais dos pressupostos presentes nos conceito de Habitele e
Espaco Ampliado podem auxiliar no entendimento das novas dinamicas
urbanas a partir da utilizacdo de aplicativos para smartphones;

¢ Identificar aplicativos e funcionalidades para smartphones que
relacionem-se ao espago urbano considerando algum(s) destes
pressupostos;

e Reconhecer pontos de aproximacgao e afastamento entre os conceitos
de espaco ampliado e Habitele e as praticas urbanas disseminadas no

uso destes aplicativos.

Para cumprimento dos objetivos, foi necessaria a busca por exemplos de
iniciativas e aplicativos destinados ao uso do espacgo urbano. Foram catalogados
110 aplicativos para smartphone, observados segundo a 6tica conceitual do habitele:

chaveamentos entre mundos e ampliacdo da capacidade comunicacional.
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O tratamento tedrico das questdes inicia-se com a abordagem dos aspectos
relativos ao espaco tratados por Milton Santos - sob a 6tica da geografia - , Lucia
Santaella, Margaret Wertheim e Doreey Massey. A respeito das particularidades de
midias locativas, destaca-se em especial a contribuicdo de André Lemos. E também
significativa para este trabalho a contribuicdo de Rodrigo Firmino e Fabio Duarte,
que tratam de questdes relativas ao espaco ampliado. Essa vinculagao teédrica é
importante no sentido de situar a presente pesquisa de mestrado e o relacionamento
entre as duas instituicdes de pesquisa, do ponto de vista conceitual e em relagéo as
suas ambigbes empiricas.

Este estudo podera contribuir, portanto, para compreender algumas das
influéncias das transformacgdes tecnoldgicas sobre as dinamicas do espago urbano,
agregando a multidisciplinaridade exigida pelos temas relativos a gestao urbana.

Em termos de organizacgao, este trabalho tera sequéncia com o embasamento
tedrico, norteado a partir do conceito Habitele. Serdo apresentados, primeiramente,
0os conceitos relativos ao entendimento do espago, enquanto local - lugar - e
enquanto meio de veiculagao informacional e digital. Também sera abordada a
tematica das midias locativas, com especial ateng¢ao para o estudo dos smartphones
e de sua potencial capacidade de infiltragcao e transformacédo do meio.

No terceiro capitulo, referente a metodologia de projeto, serdo apresentados
os meios e filtros de busca utilizados para o cumprimento dos objetivos.

O quarto capitulo mostrara as analises parciais relativas aos dados obtidos,
de forma a conhecer, primeiramente, um panorama do fendmeno estudado, e
também buscando relagbes entre os resultados, de forma a sugerir possiveis
convergéncias entre o uso dos smartphones e as dindmicas urbanas.

Por fim, o quinto capitulo trata as conclusdes da pesquisa, apresentando

também as limitagcbes e contribuigdes do desenvolvimento deste trabalho.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 DINAMICAS ESPACIAIS ENTENDIDAS SOB A OTICA DO ESPACO
AMPLIADO E DO CONCEITO HABITELE

O termo "wearable", em traducdo literal do inglés, significa "que se pode
vestir". Este termo é utilizado para entitular o projeto que serviu de base para esta
pesquisa: "Habitele - digital wearable identities". O conceito, ainda em construgao,
desenvolvido por Dominique Boullier - soclélogo francés, coordenador do projeto
junto ao Medialab da Sicences Po de Paris - propdée que ha um processo de
chaveamento entre o uso de celulares e os modos de vida, a convivéncia entre
pessoas, e as conectividades, etc. O ambiente em que vivemos, de acordo com este
conceito, estd permeado por tecnologias ubiquas que ampliam a capacidade de
comunicagéo e constroem ligagdes entre o espago e o ciberespaco, o presencial e 0
digital.

O conceito de Boullier (2012) estad baseado na capacidade de se criar uma
nova camada constituida pelas novas identidades que vao se formando nos mundos
digitais, e que se tornam inerentes ao ser humano. O autor explica que o termo
"habitele" € uma analogia que morfologicamente reune as nog¢des de "habit",
"habitat" e "habitaculo". "Habit" vem do francés e significa roupas, vestimenta.
"Habitat" € uma expressao do latim que, de acordo com o dicionario Aurélio (2013)
representa habitar num conjunto geografico, num ecossistema. "Habitaculo", por sua
vez, no mesmo dicionario, significa residéncia, morada, numa concepgéo poética.
Deste modo, para Boullier, Habitele € o que aproxima o corpo das redes (de
comunicagoes, sociais, digitais). Segundo ele (2011,p.3),

habitele is used to label the various distint connections with various social
words that we are able to handle by carrying devices (phone, credit cards,

IDS, keys and access cards) and traces that keep us in touch with these
worlds.

Isto, De acordo com o autor, isto ndo representa totalmente - mas aproxima-
se - da nogao de "cyborg".

Elucidando o conceito, é valido lembrar que a expressdo cyborg tornou-se
mais veiculada especialmente no final do século XX. O cyborg, conforme Covolan
(2003) , é um organismo hibrido, a0 mesmo tempo uma maquina, uma ficgdo, e um

ser vivo, real, social. Um obra, em especial, da autora Donna Haraway, foi
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responsavel por contribuir na criagdo da imagem do cyborg do modo como € hoje
conhecido: o "Manifesto Ciborgue". Esta autora, de acordo com Covolan, constroi
uma imagem politica e irbnica do cyborg como o representante da tecnologia
disseminada na sociedade.

Ao postular a aproximagdo com o cyborg, Boullier afirma que as pessoas
querem ter perto de si todos os dispositivos que as conectam com o mundo, que as
permite controlar suas agoes.

Estas conexdes, de acordo com o autor, sédo significativas no processo. Para
ele (2011, p.3), "connection is important because ir creates the awareness of "being
connected", and changes the state of mind: we inhabit in a new personal data
ecosystem, which we call 'Habitele™. Isto aproxima-se da no¢do de um espago
ampliado, onde a comunicagao é facilitada e difundida de diversos modos. O celular,
por sua vez, permite cada vez mais a reunidao de todos estes dispositivos, e a
transicao entre eles, tornando-se parte fundamental deste processo. Desta forma, os
aparelhos tornam-se dispositivos de acesso universal que ficam proximos ao corpo,
criando situagdes de dependéncia e pertencimento que se assemelham a
"envelopes" comunicacionais. Assim, de acordo com Boullier (2011b), o celular é a
ferramenta do "habitele", e possui, como caracteristica essencial, a portabilidade. O

autor exemplifica afirmando que (2011, p.12):

the mobile phone and its development into a smart phone greatly expanded
the sphere of social worlds that one carries . For example, social network
accounts and profiles, IDs and credentials that web users disseminate while
shopping on line or chatting or subscribing to new sites - all must be
considered as the "augmented" version of Habitele.

Além disto, a partir da criagdo deste universo de conexdes ampliadas, a
nocao do que é particular e do que é compartilhado também se altera. De acordo
com Boullier (2011, p. 4), "these affiliations (...) create a new web of relationships,
some of them supposedly private and others deliberately public, while these
boundaries becomes increasingly blurred and challenging of the rules of privacy".

O autor, no entanto, ndo considera especificamente na formacao do conceito
a participagao das tecnologias como constituintes fisicas do espago. Neste sentido,
€ valida a contribuicdo de Mc Luhan, tedrico da comunicagao, que postula os meios
como extensdes do homem, mas considerando de que forma este processo ocorre

no espaco.



12

Quando Mc Luhan afirma que "o meio € mensagem", quer dizer que um novo
meio ou tecnologia quer passar uma mensagem. E esta mensagem a ser passada é
a propria mudanga de padrdao e/ou de escala gerada neste processo. Como
exemplo, ele explica que a existéncia da estrada de ferro nao foi responsavel pelo
surgimento do transporte, do movimento, mas alterou o modo de vida anterior.

Ou seja, para este autor, € no meio - na midia, na tecnologia - que se alteram
as atividades e relagbes humanas; elas ndo séo estruturadas por ele (nisto os meios
e tecnologias sao ineficazes), mas transformadas. Ou seja, para o autor, estes
meios que geram uma "extensdo do homem" produzem acontecimentos, mas nao
consciéncia. Além disto, os meios e tecnologias ndo apenas transformam as
relagdbes com quem os usa, como também transformam a relacdo entre si. E é
justamente quando ha uma combinagdo e uma hibridizagcdo destas "extensdes" que
pode-se melhor observar como elas se compde e se estruturam.

Estas nogdes vao de encontro ao conceito de habitele e complementam-no,
auxiliando na compreens&o do desenvolvimento da teoria e dos modos de testa-la.

No projeto Habitele, algumas hipoteses serviram como base para a coleta e
analise de dados: a) Habitele € um processo pessoal de globalizagdo?; b) Habitele é
um processo de chaveamento entre mundos sociais?; c) Habitele € um novo regime
de atengado, baseado em alertas de relogio?; d) Habitele € uma nova compreenséo
da vida privada como sendo compartilhada?; e) Habitele esta criando um novo tipo
de envelopamento de "habito", "habitat"? e f) Habitele esta gerando uma assimetria
de percepgao entre as empresas e usuarios no que diz respeito a importancia da
privacidade?

Estas hipéteses testadas compdem também o panorama desta pesquisa, em
que estuda-se, em primeiro plano as associagdes entre a vida urbana e os
aplicativos tecnologicos.

Segundo Mdaller (2008), a interagcdo entre pessoas e objetos ja é
significativamente considerada na administragdo publica, como uma nova plataforma
de discussao, e tendo uma gama de possibilidades a ser ainda explorada.

Nesta concepgao ciberespacial, Lee (2008) afirma que o fator que determina
a presenca ou ndo de uma pessoa num espago publico ou privado ndo € um fator
fisico. O que determina isto € se o seu aparelho celular esta ligado ou desligado.

Essa relagdo entre pessoas e celulares produzem algo "wearable", um espaco

computacional que dissolve fronteiras entre humanos e maquinas e leva a"cyborg-



13

urbanizagao", como o autor denomina o fendmeno. Assim como o celular pode
agregar valores de liberdade e de mobilidade, pode também acarretar controle e
vigilancia.

Mais especificamente em relagdo ao uso de aparelhos celulares no meio
urbano, Lee afirma que as redes sociais produzidas por este uso ndo apenas sao
caracterizadas por constituirem espacos inteligentes, mas também espacos
emocionais. Estes sdo providos de "sentimentos" dos usuarios, positivos e
negativos, conforme o atendimento ou ndo de suas necessidades. O autor chama a
atencao, ainda, para o fato de que, neste sentido, deve-se considerar as cidades
como "espagos cyborg", nos quais homens e maquinas convivem em espagos
fisicos e eletrénicos desterritorializados.

De acordo com Carmo (2008), ndo é possivel considerar as dinamicas
espaciais como lineares ou uniformes. O autor afirma que a produg¢ao do espacgo é
dada pelas interagdes e configuragbes sociais dadas sobre o espaco fisico, e pelas
assimetrias presentes neste espaco. Neste sentido, essa questdo nido deve ser
perspectivada sob uma unica escala.

O modo com as escalas sao percebidas é influenciado pelo processo de
globalizagdo. Santos (2002) afirma que o processo de globalizagdo auxilia na
redescoberta da chamada "corporeidade". Quanto mais o espago surpreender por
sua instabilidade, mais sera surpreendido o individuo. Neste sentido, o espago que é
desconhecido deixa de ser algo negativo para desempenhar, positivamente, um
papel de produgao historica. Lemos (2012) trata desta idéia afirmando que podem
ser interessantes as experiéncias que possibilitam encontrar complementos,
elementos diferentes daqueles com os quais se esta habituado. Para o autor, séo
interessantes os sistemas de dados que permitem a sensacdo de serendipty -
descobertas inusitadas - mais do que sejam funcionais, simplesmente.

Para entender as dindmicas espaciais, e em que medida elas podem oferecer
a qualidade de serendipidade, € preciso primeiramente compreender a nogao de

espaco e de como ele se comporta a partir das influéncias contemporaneas.

2.1.1 O espago

O espacgo, na concepgao newtoniana consistia em trés dimensdes lineares

que conformavam uma caixa vazia em expansao eterna no vacuo (WERTHEIN,
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2001). De acordo com Willis (2008), a nogao euclidiana do espago - que o trata sob
a oOtica vetorial - € somente parte de entender a complexidade do fenébmeno espacial
urbano.

No ambito da sociologia urbana, espagco é onde acontecem interagoes
sociais, determinadas pela intercomunicagdo da coletividade em agbes e reacdes
(FERRARI, 2004, p.148).

Sob uma dtica geografica, Milton Santos afirma (1992) que o espacgo é dividido
nos seguintes elementos: os homens, como fornecedores de trabalho; as firmas,
produtoras de bens, idéias e servigos; as instituicbes, como legitimadoras e
normativas; o meio ecoldgico, composto pelos territérios que servem de base a agao
dos homens; e as infra-estruturas, que materializam-se a partir do trabalho humano
em construgoes, estradas, etc. Segundo Santos (p.7), estes elementos s&o, em si
mesmos, "intercambiveis e redutiveis uns aos outros", processo este diretamente
proporcional ao desenvolvimento histérico e aumento da complexidade de vida. A
cada momento da historia os elementos vao se ajustando ao sistema espacial,
mudando de papel e de valor conforme as condigdes do local.

Milton Santos (2002) considera o espago nao apenas a partir do
estabelecimento de relagbes sociais, mas também a partir das configuragdes
territoriais de determinado meio. Como locus da producdo, o espaco "reune a
materialidade e a vida que a anima" (p.62). Segundo o autor (p.63), o espacgo é
formado por "um conjunto indissociavel, solidario e também contraditério, de
sistemas de objetos e sistemas de ag¢des", no qual os objetos sdo organizados de
acordo com uma logica e sdo determinados pelo espaco.

Para Duarte (2002), embora o espago seja polivalente desde o momento em
que é apreendido, € possivel sua conceituacdo de forma sintetizada. Um fator
importante para a constituicdio do espago € a sua linguagem e formas de
representacdo por meio de signos. Ainda segundo o autor, a representagcdo do
espacgo, bem como sua apreensao, uso e valores, estdo sujeitos a interferéncia de
uma légica humana prépria e de filtros culturais.

Duarte trabalha ainda em ramificar o conceito de espac¢o, postulando as
nogdes de lugar e territorio relativas a ele. Lugar, segundo o autor, € a por¢céo do
espaco dotado de significado, impregnado de substratos culturais e reflexos de
objetos e agdes humanas, que refletem identidades individuais. O territério também

possui a caracteristica de ser uma porgao do espago com significado. Porém, neste
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caso os elementos constituintes desta porgao espacial sdo dotados de determinados
valores culturais aos quais € submetido e os quais sdo compartilhados entre todos.
Uma diferenciacdo existente entre as duas porc¢des &, conforme Duarte, que um
determinado elemento pode estar sob influéncia - ou submetido - ao territério, mas
nao necessariamente fazendo parte dele.

O inverso deste processo, entdo, € a chamada "desterritorializagdo", que,
segundo o autor, ocorre quando ha mudancga, transformacg&o ou alteragdo nas
formas de influéncias sobre a porgédo do espago ou das técnicas e idéias nela
contidas.

O conceito de espacgo foi também amplamente explorado na literatura em
meados da segunda metade do século XX. Nesta época o fendbmeno urbano
desenvolvia-se a partir do cenario industrial que vinha se consolidando e
permanecendo nas cidades desde os dois séculos anteriores. Os estudos desta
época consideravam o0 espaco urbano a partir desta 6tica, além das questdes
relacionadas aos diferentes sistemas politicos existentes na época. Os fatores eram
associados, por vezes, a pensamentos socio-filoséficos do século XIX, como os de
Marx e Engels.

O estabelecimento da vida urbana a partir do espago como produg¢ao social
foi o conceito trabalhado por Henri Lefebvre. De acordo com Limonad (1999, p. 72),
este autor "ndo confere ao espago um papel transformador, mas condicionador". A
demanda capitalista que evidenciava os processos de produgao social resultaram no
que Lefebvre denominava de revolugdo urbana.

Para Lefebvre (2008, p.26), o urbano "define-se portanto ndo como realidade
acabada, situada, em relacéo a realidade atual, de maneira recuada no tempo, mas,
ao contrario, como horizonte, como virtualidade iluminadora." O autor afirma ainda
que no conceito de urbano tudo possui significado, tendo relagdo com a forma e seu
conteudo. Neste conceito, acumulam-se os elementos naturais, culturais, resultantes
da industria e também modos de viver e modular o cotidiano.

Ainda sob uma dética que considerava o modo sistematico de produgao
capitalista, Castells, na década de 70, trabalhou o conceito de espago como uma
funcionalidade estabelecida por um conjunto de redes hierarquizadas. Essa
dindmica era engendrada sob um contexto dindmico cientifico e tecnoldgico. Para
ele, o espago se constituia como “o suporte material de praticas sociais de tempo
compartilhado” (1999, p.500).
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Limonad (1999) afirma ainda que neste sentido a nogao espacial de Lefebvre
tem mais amplitude do que a de Castells, pois este reduz a idéia do urbano ao
consumo, tangencial a idéia de produg¢ao do espago. Para Lefebvre, de acordo com
a autora, o espago como resultado de uma produgéo social assume-se de maneira
mais interativa. Nesta pesquisa, esta nogaoé relevante por considerar o espago nao
como um involucro, mas como uma construgao, resultante da participacédo de toda a
sociedade. Massey (2008, p.94), refor¢a esta afirmagao explicando que "conceber o
espaco como um recorte estatico através do tempo, como representagao, como um
sistema fechado, e assim por diante, sdo todos modos de subjuga-lo". Segundo a
autora, tomar o conceito desta forma faz com que a relevancia do espago seja
ignorada.

Conforme Werthein (2001), o universo - enquanto espago - estd se
comportando, de acordo com a teoria relativistica, como um baldo de quatro
dimensdes se expandindo. Neste sentido, as galaxias ndo estdo afastando-se umas
das outras em um recorte espacial ja existente, mas sim "construindo" o espaco a
medida em que se afastam. Isto, segundo a autora, leva a consideragao do espago
como um "ser" provido de vida.

Esta nocao de ampliagcdo constante do espacgo pode ser também aplicada no
entendimento do espaco digital, dotado de fluxos informacionais em constante

movimento e dindmica. Esta idéia sera apresentada na sequéncia.

2.1.2 Espago ampliado e ciberespaco

Trabalhar o conceito de espago ampliado demanda a nogdo de que as
transformacdées que ocorrem no espaco estdo permanentemente sujeitas as
transformagdes que ocorrem nos elementos que dele fazem parte e na sociedade
que nele habita.

A cada momento histérico, € necessario apreender o que de mais
caracteristico existir no espaco, enquanto sistema de objetos e de agbes , em fungéo
dos valores pertinentes a sociedade neste momento. Quando ha acdo da sociedade
sobre o0 espacgo, 0s objetos sdo tomados como objetos sociais (ndo como realidade
fisica) e a eles sao atribuidos valores. Desta maneira estes objetos passam a ser

dotados e qualificados pela presenca humana (SANTOS, 2002).
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O espaco vem se tornando, atualmente, cada vez mais complexo, devido a
quantidade e frequéncia da comunicacio e das trocas de informacdes e dados. Mas
estas acdes - ou melhor, as informacgdes que levam a elas - ndo se dao de maneira
homogénea no planeta. Elas ocorrem de forma seletiva nos locais onde podem ser
apreendidas mais eficientemente. As informacgdes, hoje, tém capacidade de serem
transmitidas de forma instantanea, o que cria a idéia da acdo em tempo real, do "just
in time". Mas estas agbes demandam tanta eficiéncia e precisdo no mundo atual
que deve-se considerar paralelamente a isso a nog¢ao do chamado "just in place".
Esta instantaneidade de ag¢des permite que as agdes sejam globais (SANTOS,
2002).

Sobre estas causas e efeitos de agdes, Allen (2008) afirma que a quantidade
de eventos - e informagdes - é tdo grande que causam a dissociagao da pessoa do
espaco real ou auténtico. Neste sentido, ndo somente existe esta separagdo como
também a insercdo do individuo numa rede de informacbes que nao estao
relacionadas a um unico local.

A respeito de redes, pode-se considerar que elas sdo ageis e flexiveis,
compostas por entidades e pelas relagbes estabelecidas entre elas. Se é identifcada
mais de uma possivel relagdo, ou seja, uma articulagdo, a entidade passa a ser
denominada "né". Neste sentido, redes sdo essencialmente inconstantes, sao feitas
e desfeitas rapidamente, sdo como uma "n&o-estrutura". Em termos de redes
tecnolégicas, pode-se dizer que qualquer ponto do espaco é um ponto de conexéao e
acesso ao ciberespago em potencial - dependendo, logicamente, das condigdes de
infra-estrutura. (DUARTE E FREY, 2008, p.156).

Além de fomentar a constituicdo de novas redes, a insercdo das novas TICs
fez com que a sociedade passase por um processo de alteragdo de conceitos de
interatividade. Em um novo contexto de acessibilidade, interatividade e virtualidade,
surgiu a possibilidade de estar em mais de um espago ao mesmo tempo. Este
conceito € o que Gil (2007) postula como " ser agido e agir a0 mesmo tempo". A
autora explica que as redes agregam interfaces interativas, que fazem com a que a
nocgao de virtualidade coexista com a nog¢ao de tempo real, e as dire¢cdes que este
processo toma sao imprevisiveis.

Desta forma, o espaco se distanciou do conceito que o estabelecia como
locus das trocas materiais para ser conceituado, além disto, a justaposicdo de

diferentes contextos e realidades. Os aspectos que conferiram ao espacgo extensao
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e velocidade nao eliminaram, no entanto, as dindmicas espaciais tradicionais, mas
esta ampliagcdo mostra que como conceito e modelo, o entendimento anterior das
relagdes espaciais ndo é suficiente para caracterizar a nova realidade.

O processo de compreensao desta nova dindmica que desmitifica barreiras
leva a questionar a cidade como sistema compreendido dentro de seus limites
fisicos. E o chamado espaco telematico de redes, que efetiva a superacdo desta
barreira dependente de matéria (GIL, 2007). O espacgo informacional é configurado
desta forma, estabelecido sobretudo a partir de fluxos.

A partir da alteragdo de significados espaciais, ampliados e recombinados,
nasce a nogao de ciberespaco.

Conforme foi comentado ao final do subcapitulo anterior, Wertheim (2001)
considera que no caso do espacgo global e interconectado ndo ha a expansao para
uma area previamente existente, e sim a criagdo de um novo espaco. Nesta nogao,
a génese do ciberespago é similar a génese do espacgo fisico, e o processo de
expanséao se da de forma exponencial.

A autora afirma que pode-se considerar a cibercriagdo como surgida no final
da década de 1960, na Califérnia. Em 1969 nasceu a primeira rede de
computadores conectados a longa distancia na Agéncia de Projetos de Pesquisas
Avangadas (Advanced Research Projects Agency - ARPA) do Departamento de
Defesa dos Estados Unidos. Ao final do mesmo ano, a empresa de Boston Bolt
Beranek and Newman conectou dois outros computadores distantes varios
quildbmetros um do outro. E na sequéncia mais dois nos foram acrescentados nesta
rede, que contava agora com quatro sites. De acordo com Cavaleiro (2005, p.6)
"Apesar de n&o ser um espacgo onde se possa viver, o ciberespago € o espago dos
fluxos de informacdo, em que as comunidades se encontram ligadas pela
comunicacao e ndo pela sua proximidade geografica".

Ja para Lemos (2013, p.127), o termo ciberespago € originario da obra
Neuromancer, escrita em 1984 pelo escritor de ficcdo cientifica William Gibson. Este
escritor, segundo Lemos, considerava o ciberspagco um espago "nao fisico ou
territorial composto por um conjunto de redes de computadores através das quais
todas as informagdes (sob as suas mais diversas formas) circulam."

Na visdao de Wertheim (2001, p.167), o ciberespaco € um " 'fenbmeno
emergente', algo que é mais que a soma de suas partes", sendo também um

"subproduto tecnoldgico da fisica", que permite sua existéncia por meio dos chips,
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satélites, telas, fibras oticas e eletricidade. Portanto, ndo ha uma total separagéo
entre o espaco fisico e o ciberespago. Mesmo assim, segundo a autora, este n&o
esta contido naquele. O ciberespaco, conforme Werthein, € mais do que um espacgo
de dados, nao é apenas informacgao; é também instrumento para a interagao, para a
comunicacgao, para o entretenimento e para a criacdo do que ela chama de "alter
egos" (p.170). A autora afirma ainda que quanto mais os meios de comunicacéao, as
empresas, 0S cursos e 0s jogos estiverem disponiveis on-line, mais havera a
obrigacao de frequentarmos os ambientes ciberespaciais. O valor do ciberespaco,
neste sentido, ndo esta na possibilidade de multiplicidade dos "eus", mas sim no
incentivo a uma apreensao e a uma expansividade do "eu uno".

Esta nova experimentagdo no mundo, de acordo com Rocha (2009), leva a
uma aproximagao entre o espago que é visto e o espaco vivido. Isso ocorre por meio
da tecnologia que converte 0 homem em imagem, o cenario urbano em televisivo,
com suas partidas e chegadas.

Horan, em sua abordagem datada de 2000, afirmou que a integragao
tecnoldgica apresenta-se de forma linear, continua, ao longo da qual se estabelecem
os "lugares digitais". Em um dos extremos desta linha encontram-se os projetos
desconectados, que manifestam pouca tecnologia digital. No meio localizam-se as
tentativas de incorporar estes recursos, os projetos em adaptacdo. E no outro
extremo estdo os "projetos de transformacdo”, que consistem em comunidades
eletrbnicas visivelmente interligadas aos espacgos fisicos. O desafio da atualidade,
segundo Horan, é deixarmos de considerar este "fendmeno digital" de forma
passiva, e passarmos a interferir mais ativamente no desenho e no desenvolvimento
dos lugares digitais. O autor afirma ainda que nessa expansdo do mundo virtual, a
qualidade fisica do espago nao esta morrendo, e sim, se transformando.

De acordo com Cavallini (2009), a consequéncia mais provavel deste
processo de transformacdo é a possibilidade de novas opg¢des de consumo. O
crescimento dos meios interativos de massa agrega a idéia de rapidez, de precisao,
de monitoramento. Ou seja, no processo de "tornar digital", o meio ganha
caracteristicas de dinamicidade.

Nesta dindmica, reformula-se o conceito de espacgo, lugar e territério
postulados por Duarte (2002) e ja citados acima. Para o autor, anteriormente as
redes formavam estruturas fisicas, estaveis, com trafego. No novo processo, as

redes ndo dependem mais de uma geragdao de fluxos concentrada, e ocorre a
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formacao de uma sociedade global e informacional que atribui novos valores para os
lugares e territérios.

Em relagdo aos lugares, deve-se ter em mente que eles ndo estdo inseridos
em um "espacgo-involucro", como ja comentado, mas em um meio que é formado e
transformado a partir das mais diversas a¢gdes humanas. Isso significa, conforme
Firmino (2005), que os lugares fisicos - enquanto por¢des do espago dotados de
significado - ndo s&o substituidos pelas interagdes virtuais nesta nova concepgao de
expansao de limites. Eles sdo combinados a estes processos, e coexistem. Esta
nogao € relevante para esta pesquisa a medida em que entende-se que os lugares
podem ser enriquecidos, passando a ter ainda mais significado, ou tendo-o
trasnformado, a partir da infiltracdo e utilizagdo de aparelhos eletrbnicos que
estimulem a interacéo e a dinamizagao humana.

Quanto aos territorios, O que ocorre, portanto, é o delineamento da nog¢ao de
justaposicéo de relagdes espaciais, tomando como base o conceito de que territorio
€ a area delimitada por fronteiras nao-visiveis, que possui controle informacional e
que permite a disseminagdo informacional, a acessibilidade e a produtividade
(LEMOS,2009). Neste sentido, a alteracdo de significados que se da a nivel de
territorio atinge também os demais componentes espaciais. Desta maneira,
conforme  Santaella (2008), as espacialidades aprimoram-se, portanto,
recombinando as praticas coletivas e as respostas culturais dadas pelos individuos.

Aurigi (2008) comenta sobre a ampliagdo espacial afirmando que se trata de
um fenébmeno capilar e complexo, o qual incorpora a cidade juntamente com as
pessoas, empresas, diferentes escalas espaciais e todos os seus componentes. As
tecnologias computacionais, neste sentido, combinam-se de maneira complexa, as
vezes resultando em configuragdes muito fisicas e visiveis, e as vezes sendo pouco
visiveis e muito pessoais. De acordo com Aurigi, a possibilidade de estender estas
configuragdes pessoais, de multiplicar os relacionamentos, "aumentam" o espago
urbano. E esta extensdo ndo é apenas quantitativa como também qualitativa. E por
iSsO que a nossa capacidade de habitar espagos € condicionada pela possibilidade
de conexao e desconexao, de estar ligado ou desligado.

Uma outra consequéncia desta extensao de relagdes, segundo o autor, € que
existe o risco de incerteza, de desorientagdo. Idéia esta da qual outros autores se
apropriam para tratar da questdo de lugares e de "n&o-lugares”, de situagdes nas

quais o0 acesso as tecnologias diminui a importancia do espaco.
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A concepgao dos espagos publicos nesta nova configuragdo levanta duas
questdes referentes ao corpo situado no espaco. A primeira delas diz respeito a
navegacao particular: de que forma o corpo se posiciona no espago e como 0O
espacgo € ocupado por ele. A segunda refere-se a um enquadramento tedrico que
estabelece a distingdo entre o que é real e o que é virtual e como navega-se neste
meio. Desta nocdo, parte-se que o corpo tem senso de si préprio; ele habita o
espaco fisico e posiciona-se especificamente em um dado momento. Ao mesmo
tempo, o corpo € um elemento individual que navega a partir de um ponto e interage
com a estrutura, com as representag¢des (ALLEN, 2008).

Nesta nocao de navegabilidade do corpo a partir de um ponto, € interessante a
contribuicdo de Lévy, que afirma que o virtual ndo € a oposigédo ao real. O real é o
que ja esta constituido, é estatico, é possivel. O virtual sdo as tendéncias e forgas de

uma situagao. Para o autor (p.18):

"virtualizar uma entidade qualquer consiste em descobrir uma
questado geral a qual ela se relaciona, em fazer mutar a entidade em
direcdo a essa interrogagao e em redefinir a atualidade de partida
como resposta a uma questao particular."

De acordo com Duarte (2005), surge uma mudanga abrupta no entendimento
comum de cidade quando ha a infiltracdo de espacos informacionais. Isso ocorre
num momento em que a velocidade dos meios de comunicacido permite as pessoas
habitarem simultaneamente os espacos fisicos concretos e 0s espacos imateriais de
fluxos informacionais. Para o autor (p.104):

‘enquanto esses espacos virtuais forem considerados como adendos
ao espaco 'concreto’, como universos paralelos ao 'mundo real',
colocamo-nos na confortavel posicdo de mudar de canal, de separar
os momentos de pensar um universo ou o outro — ou, com boa
vontade, as relagdes entre um universo e outro. O desafio € assumir
como terreno de reflexdo e agdo o terreno hibrido entre os dois
universos, assumir que um esta no outro, que ambos sido cada vez
mais indissociaveis, e s6 assim podemos pensar os desafios
contemporaneos do que é o espacgo urbano.”

Uma vez que ha multiplos niveis na realidade percebida, quando se trata da
realidade simulada a integragdo ao sistema apresenta-se como um dos niveis. Isso
ocorre devido ao fato de que a simulagdo de ambientes € uma nova tipologia na qual

a percepgao passa por adaptacdo, como numa cadeia evolutiva (SANTAELLA,
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2009). Esta idéia sugere a necessidade de compreender o conceito de
interatividade.

Interatividade € um conceito cujo fundamento principal é desencadeado pelo
estabelecimento de relagbes. De acordo com Silva (2009), a interatividade "esta na
disposicdo ou predisposicao para mais interagdao, para uma hiper-interagao, para
bidirecionalidade(...), para participagao e intervengdo." A tecnologia disponivel hoje
permite relacdes de forma nao pré-determinada e independentes do posicionamento
de acao/reacédo (PRIMO e CASSOL, 1999).

De acordo com Gil (2007), a interatividade situada no contexto das
tecnologias locativas pressupde o conceito de virtualidade, a qual ndo consiste na
oposicao da realidade e sim da atualidade.

Nesta idéia esta presente a nogao da relagdo tempo-espago. A compreensao
do espago demanda a indissociabilidade da contextualizagdo temporal. Esta idéia foi
mencionada no inicio deste subcapitulo, e neste momento deve ser melhor
explicitada para dar continuidade a abordagem.

Ha a necessidade de entender os processos de transformagéao conforme cada
época de uma sociedade. Santos trabalha neste principio afirmando que “a nogao de
espaco € assim inseparavel da idéia de sistemas de tempo. A cada momento da
historia local, regional, nacional ou mundial, a agdo das diversas variaveis depende
das condigbes do correspondente sistema temporal." (SANTOS, 1992, p.22).

Corréa (2000, p.122) reitera a idéia afirmando que "o tempo, impregnado de
processos, fungdes e formas, assim como das contradigdes dele derivadas, € um
determinante fundamental que fixa, ao menos temporariamente, os elementos
combinados da rede urbana".

Ainda que estejamos limitados a percepgdo métrica de espaco, este passa a
ter seus limites e territorios redesenhados. Isso ocorre em decorréncia das midias
moveis e sem fio, que, possuindo estruturas especificas que se fundem as
infraestruturas urbanas, permitem que os individuos ndo estejam mais limitados a
elementos fisicos e possam navegar no espago urbano como um todo. As
tecnologias de comunicac&o tém capacidade para moldar a experiéncia do espago
urbano, estando quase onipresentes no mesmo (WILLIS, 2008).

Abordar as tecnologias enquanto instrumentos de transformagao do espacgo é

o assunto a ser discutido na sequéncia.
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2.2 SMARTPHONES: AS TECNOLOGIAS NA TRANSFORMACAO DAS
DINAMICAS ESPACIAIS

O entendimento da utilizacdo de smartphones no escopo desta pesquisa
demanda consideragdes a respeito de conceitos de midias, tecnologias e fungdes

locativas.

2.2.1 Midias Locativas

No item anterior, as teorias relativas a construgdo do ciberespago sugeriram,
em diversos momentos, a presenga da comunicacdo como fator consequente da
ampliagcdo das relagdes espaciais tradicionais.

De acordo com Trinta (2009), na década de 1960, o tedrico canadense da
comunicagdo Marshall McLuhan prop6s que a comunicagéo foi gerada a partir do
desenvolvimento da linguagem. Esta, entdo, permitiu que as civilizagdes se
expandissem e criassem as tecnologias. E destas, foram constituidas as midias.

Algumas tecnologias, possibilitaram mudangas no relacionamento das
pessoas com a linguagem. Uma das grandes evidéncias deste processo foi a
invencdo da escrita, que possibilitou a comunicagdo simplificada e a sociabilidade
humana. Com o advento da imprensa, esta simples comunicagdo passou a ser
veiculada aumentando a escala de alcance. E, mais recentemente, outro grande
advento comunicacional foi a invengao do telefone, que potencializou a comunicagao
a distancia com possibilidades de retorno instantaneo (BALDANZA, 2006).

Tecnologias e midias, como sera apresentado na sequéncia, sao dois termos
usados ora de forma analoga, ora diferenciados, pelos pensadores do tema. Cabe,
portanto, uma discussao prévia a este respeito para que as idéias referentes as
tecnologias locativas possam ser apresentadas posteriormente.

Moore e Kearsley (2007) apresentam esta diferenciacédo afirmando que a
tecnologia € a constituinte do veiculo das mensagens. E a midia é onde se
representam estas mensagens. Assim, sdo quatro os tipos de midia: texto, imagens,
sons e dispositivos. Os autores afirmam ainda, reforcando a distingdo, que um dos
erros mais comuns relacionados a disseminagdo das tecnologias € que ha uma
tentativa de incluir nas tecnologias mais midias do que seria viavel em termos de

eficiéncia.
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Sob uma outra 6tica, de acordo com Caramella (2009), a palavra "media" tem
origem latina e € o plural de "medius", sendo sua correspondente em portugués a
palavra "meio". Na definicdo, serve para designar o que esta entre duas coisas que
participam entre si; ou seja, se ha alguma transformagao em um meio, sdo afetados
os componentes deste meio e o cddigo nele veiculado. Isso leva, segundo a autora
(p-24), a idéia de que "meio e codigo sdo duas faces da mesma moeda.”

Caramella afirma ainda que ha ambiguidade na utilizacdo dos termos "media”
e "meio", dependendo do contexto, ainda que em portugués exista uma nogao de
substituir automaticamente "meio" por "midia". Ambas, no entanto, estédo
relacionadas a nogédo de "mediagao”. E "mediagao”, para a autora, significa (p.25)
"algo que esta no lugar de outra coisa; ou, ainda, algo que se conhece através de, e
por conseguinte, assume caracteristicas dos elementos que estdo nas
extremidades.”

Dando continuidade a esta idéia, pode-se citar a contribuicdo de Santaella
(2009), para a qual a irrupgado da comunicagdo em rede causou a generalizagao no
emprego do termo "midia", que é utilizado também em referéncia a comunicagao
mediada por computadores, assim como aos demais meios de comunicagao. Isso
resulta, de acordo com a autora, na concep¢ao de uma era denominada "Era
Midiatica", ou "Cultura Midiatica" ou ainda, "ldade Midia". Segundo Santaella, um
ponto negativo deste processo € que o termo "midia" passou a ter uma conotagao
vaga e genérica, que suprimiu a diferenciagao presente - ainda, - no inglés, entre os
termos "mass media" e "new media" (respectivamente, "midias de massa" e "novas
midias", na traducéo literal).

Esta "Era midiatica", assim denominada, ndo significa, segundo Santaella,
uma ponte entre a cultura de massas e a cibercultura, nem significa que a atual
cultura leve ao desaparecimento da anterior. Significa, sim, uma sincronizagéo
complexa e hibrida entre ambas. A distingdo entre cada uma delas e suas
caracteristicas peculiares, no entanto, deve ser feita. A autora estabelece entdo uma
distingao entre as tipologias. Na cultura das midias, as midias convivem. Na cultura
digital, as midias convergem. Os meios ou midias de comunicac¢ado, ainda de acordo
com Santaella, sdo os componentes mais superficiais de todo o processo de
comunicagao, por serem apenas os que o iniciam. Cada midia e sua respectiva
linguagem de veiculagdo possui seus proprios perfis cognitivos, que sao

indissociaveis.



25

Reiterando esta idéia, pode-se dizer que no entendimento tradicional as
midias, tais quais o espaco, exigem que as formas de socializagdo e 0s processos
culturais da sociedade possuam um carater de inseparabilidade (GIL, 2007).

As tecnologias, por sua vez, numa abordagem generalizada, constituem-se
como um "conjunto sistémico de todos os conhecimentos empregados na produgéo,
distribuicdo e utilizacdo dos bens e servicos." (FERRARI, 2004, p.354).
Especificamente a respeito das Tecnologias de Informagado e Comunicagao, na visao
de Castells (1999), incluem os aspectos relacionados a microeletrénica, computagao
(hardware e software), telecomunicagdes e optoeletrbnica, bem como os dominios
da engenharia genética.

A propagacédo das tecnologias é dada em altissima velocidade, segundo
Lemos (2013), e tem potencial de infiltracdo e de onipresenga, agindo de maneira
sutil e ao mesmo tempo radical no ambiente espacial e cultural.

De acordo com Werthein (2000), o desenvolvimento tecnoldgico
aparentemente ilimitado pode alterar significativamente os modos de vida, e portanto
leva a compreensao dos sentimentos de fascinagao e temor disso decorrentes. Para

este autor (p.74):

“‘Se a corrida espacial frustrou a imaginagdo popular de viagens
interplanetéarias ao alcance de todos no século XXl, os avangos da
telematica e da microeletrbnica prometem colocar ao alcance da méo
facilidades nunca antes imaginadas em termos de bem-estar individual,
lazer e acesso rapido, ilimitado e eficiente, ao rico acervo do conhecimento
humano.”

Duarte (2005, p.103) reitera esta idéia afirmando que:

“As inovagdes tecnoldgicas tém forgca transformadora tanto das relagdes
socioecondmicas e na forma como elas se manifestam nas cidades, quanto
no modo como arquitetos, urbanistas e gestores pensam o que € o urbano e
como elaboram suas projetos urbanisticos e arquiteténicos”

Santos (2002) afirma que as atuais tecnologias ndo somente s&o inevitaveis,
como também sdo, em termos, irreversiveis. As tecnologias, segundo o autor
(p.181), "em um primeiro momento, sdo produto da histéria, e, em um segundo
momento, elas sdo produtoras da histéria, ja que diretamente participam deste
processo".

Para Duarte e Firmino (2012), os artefatos tecnoldgicos sdo representativos

da sociedade, ndo sendo possivel desvincular um aspecto do outro. A tecnologia é
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traduzida na ampliagdo da sabedoria, das técnicas e da biologia humana. Segundo
os autores (p.70) "as tecnologias sdo tdo humanas quanto os humanos sé&o
tecnoldgicos".

Esta afirmacgéo sugere o enriquecimento da discussdo considerando a teoria
de McLuhan. Para o autor (2005), a disseminagao eletrénica leva a um ambiente de
sobregarga de informagdes. Além disso, segundo ele, quando ha o surgimento de
uma nova tecnologia, existe a tendéncia de ela usar o conteudo de uma velha
tecnologia, de forma a criar uma situagdo de inovagdo e arcaismo num mesmo
momento.

As midias locativas constituem no ambito deste trabalho ndo apenas o foco
da abordagem metodolégica mas também um dos elementos fundamentais ao
espaco hibrido e ampliado. De acordo com Lemos (2007), elas sdo as tecnologias
que vinculam um determinado conjunto informacional a uma localidade especifica.
Em complementagédo, a contribuigdo de Bambozzi (2009, p.115) afirma que "em
termos técnicos, o locativo € localizavel, rastreavel, tende a ser intrusivo, serve a
operacoes vigilantes, tem vocacgdes disciplinadoras."

Reiterando esta idéia, Santaella (2008, p.97) afirma que as midias locativas
servem a funcionalidades de  geoprocessamento, mapeamento, localizagéo,
vigilancia e monitoramento, e sao “utilizadas para agregar conteudo digital a uma
localidade.”

E interessante também ressaltar aqui uma informagdo que pode auxiliar na
exemplificacdo das midias locativas que serdo explicadas a seguir. Os aparelhos
smartphones sédo o objeto deste estudo. As aplicagbes que serdo aqui estudadas,
enquanto funcgdes locativas, sdo as ferramentas que acompanham, incidem e
constroem este objeto. Para explicar melhor, Duarte e Firmino (2012) comentam que
a diferenga entre objetos e ferramentas é que os objetos sdo o produto final de um
processo de compreensdo e transformacdo das coisas, de forma que servem
exclusivamente a finalidade para qual foram pensados. As ferramentas, por sua vez,
sdo um modo de alcangar um determinado fim. Ou seja, para que uma ferramenta
passe de objeto para ferramenta, é necessario agdo, energia e conhecimento.
Estabelecendo uma relagdo bastante primaria, as funcbes dos smartphones sem
uso, sem fim e sem aplicagdo do conhecimento constituem apenas um objeto, em
conjunto com o proprio aparelho em si, com suas pegas, engrenagens e dispositivos

tecnoldégicos.
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Na introdugdo deste trabalho apresentou-se a contribuicdo destes mesmos
autores a respeito das possibilidades de vinculagdo ou ndo aos locais, geradas pela
presenga das tecnologias no ciberespago. Retomando a idéia, para estes autores
(2012), as tecnologias locativas e moveis permitem ao mesmo tempo um acesso
global e um posicionamento especifico, com uma vinculagao significativa. Neste
sentido, as diferengas entre estas midias e as conexdes globais sdo os aspectos de
mobilidade.

Este conceito fica evidente para Lemos (2006, p.11), que afirma que "as
cidades estdo se transformando em ambientes generalizados de acesso". Neste
sentido, qualquer espaco pode ser apropriado para o0 acesso, o0 controle, a
disseminacgao de informacdes, qualquer espaco pode ser transformado em territério.

Nestes pressupostos estdo presentes, de forma explicita ou ndo, os termos
"conexao", "acesso" e suas derivagoes. Conectividade e acessibilidade sao
conceitos significativos para trazer a luz a discusséo referente as midias locativas.

De forma geral, o conceito de conectividade pode ser entendido como "o grau
de intercomunicagédo entre os modulos de um sistema" (FERREIRA, 2006, p. 84).
Conforme Conforto e Santarosa (2002), quando as interconexdes digitais sao
potencializadas pela conectividade cria-se um processo coletivo no qual "individuos
entram em complementaridade e sinergia, formando um sistema cognitivo em que
todos tém competéncias, conhecimentos e experiéncias de vida para a produgao da
coletividade.

No Brasil, o custo da comunicacdo € um dos mais altos do mundo. Fatores
sdcio-econdmicos sdo os responsaveis pelo bloqueio do potencial de conexdo no
pais (SILVEIRA, 2009). Para exemplificar este fato com dados, pode-se citar que ao
final de 2012, 80% dos aparelhos celulares do Brasil funcionavam com planos pré-
pagos (utilizagdo de créditos). O cenario estabelecido para estes usuarios mostra
que as classes C e D, devido ao custo das ligagdes, tem um acesso mais limitado a
este tipo de comunicagdo. Ha alguns anos atras, o custo médio de ligagdes dentro
de uma mesma operadora era de R$ 0,80, passando a ser possivel, hoje, fazer
ligagbes em torno de R$ 0,20. No entanto, entre operadoras diferentes, o custo é
significativamente mais elevado, de forma que é bastante comum as pessoas
possuirem aparelhos com mais de um chip, para que, utilizando mais de uma

operadora, possam transitar entre tarifas menores (Baldanza e Lemos, 2013).



28

Os fatores técnicos também ndo devem ser os unicos considerados na
questdao da ampliagdo da conectividade. De acordo com Santos (2008, p.83), "é
consenso que acgdes voltadas exclusivamente as necessidades de disponibilizar
equipamentos e conexdes sdo demasiado insuficientes para garantirem relagdes
quantitativamente significativas com e através das tecnologias de informacao e
comunicacao"

Em relacdo a este fator acessibilidade acima citado, numa abordagem
generalizada, pode ser definido como “a qualidade de ser acessivel, de oferecer
acesso, atribuida a um ponto do espago" (FERRARI, 2004, p.16). No ambito digital,
a acessibilidade é o fator que torna disponivel ao usuario a informacao,
independente de suas caracteristicas corporais e de maneira autbnoma, por meio da
combinacao de multiplas formas (ALVES et al., 2002).

Avancgando na discussao, estes aspectos sado particularmente observados em
relagcdo as tecnologias menores, invisiveis, presentes em boa parte dos artefatos
tecnoldégicos usados atualmente - inclusive smartphones. Para Duarte e Firmino
(2012), a utilizacdo disseminada destas tecnologias possuem fung¢des de controle e
de vigilancia, embora ressalte aspectos que podem ser considerados negativos a
sociedade. Entre estes aspectos estdo a presencga da violéncia, a dificuldade de
acesso gerada pela determinagéo de fronteiras politicas, a fragmentagao do espaco.

Conforme Evans-Cowley (2010), os aparelhos celulares sao potenciais
servidores ambientais para o planejamento. Estes aparelhos podem captar e
disseminar dados que podem ser considerados, por exemplo, para funcbes de
instalacdo ambientais e industriais. No passado, este processo era
significativamente dispendioso. O autor afirma também - reiterando o que foi
apresentado acima - que um dos desafios desta construgdo informacional é a
necessidade de monitoramento e gerenciamento constantes. Como resultado, ao
saber que estdo sendo monitoradas, as pessoas alteram seu comportamento. Ou
seja: os dispositivos méveis tem capacidade de alterar a experiencia urbana, e cabe
aos planejadores como responder a esta evolugao socio-tecnoldgica.

Além disto, estas novas tecnologias digitais, reafirmando a idéia, podem gerar
oportunidades de participacdo cidada na cidade. O compartilhamento de
informagdes e conhecimentos relativos a experiéncia urbana pode substanciar a

interacéo entre os cidadaos e a administragdo municipal (SAAD-SULONEN, 2008).
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Para ilustrar, um exemplo desta nova maneira de experimentagao urbana é o
recurso de realidade aumentada. A realidade aumentada permite que,
simultaneamente, imagens reais e digitais possam ser visualizadas. Para isto, em
geral pode-se usar a camera do celular, que referencia determinados pontos fisicos
associando-os e combinando-os a objetos digitais. Desta forma, o usuario pode
experimentar novas relagcbes com o espacgo, que torna-se infinito em termos de
direcdes e relacionamentos. O cidadao pode participar do processo de trocas no
espaco urbano, sem descaracterizar fisicamente o patriménio urbano(GONCALVES,
2011).

Em complementacéo a esta idéia, Souza, Torres e Jambeiro (2005) afirmam
que a telefonia celular digital, associada a prestagdo de servigo, permitiu uma nova
forma de comunicagdo, em que nao mais existe a necessidade de coordenagéo
entre espago e tempo. Assim, o celular torna-se instrumento mediado entre a cidade
e o cidadao.

Esta experimentagdo do espago urbano por meio das tecnologias locativas
digitais é particularmente interessante a este estudo sob a ética das aplicagdes nos

smartphones, questao esta tratada a seguir.

2.2.2 Fungoes locativas em smartphones - mobilidade aplicada as tecnologias

locativas

Elemento fundamental no entendimento das midias locativas é a computacao
movel e pervasiva. Neste sentido, os sistemas de informagcdo geograficas
disseminam-se dos locais fechados de trabalho para as ruas, servindo, entre outros
aspectos, a funcionalidade publica e a administracdo. Estas informag¢des podem
estar acessiveis em equipamentos moveis que permitam o compartilhamento de
tags. (SANTAELLA, 2008).

Quando determinadas fungbes das midias locativas, tais como tags, SMS,
fotos e videos sao relacionadas ou indexadas a um determinado ponto da cidade,
ocorrem as chamadas anotagdes urbanas. A pervasividade deste tipo de
computacdo aplicada as tecnologias agrega caracteristicas de mobilidade,
personalizagdo, precisdo e enraizamento (SANTAELLA, 2008). Para a autora,

(p.100) as midias locativas aumentam o acesso aos sistemas de informagao
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geografica, adicionam flexibilidade na sua filtragem e os apresentam de acordo com
a atividade, desafiando-nos a fazer anotagdes em lugares de maneira n&o invasiva.

As aplicagdes para smartphone que denotam funcionalidades locativas estéo
em grande parte das vezes vinculadas ao sistema GPS - Global Positioning System.
Este sistema, conforme Kaplan (2006), permite fornecer ao usuario um conjunto de
informacbes sobre o posicionamento ideal, tais como latitude, posicéao
tridimensional, velocidade e tempo (segundo coordenadas UTC), a partir da
utilizagdo de um equipamento de recepg¢ao adequado. No caso dos smartphones,
por exemplo, o GPS pode identificar a posicao segundo a rede de telefonia celular
conectada a um servidor (PINTO; CENTENO, 2012). Esta localizagédo € feita em
etapas, de forma que as antenas de telefonia captam e armazenam a localizag&o
dos satélites previamente, e os aparelhos celulares recebem esta transmisséao das
antenas. A localizagdo dos smartphones pode estar também baseada num padréao
industrial denominado NED (North, East, Down). Os autores afirmam ainda que os
aplicativos que fazem uso deste processo devem considerar as limitagdes
presentes. A localizacdo e a referéncia de posicdo podem nao ser altamente
precisas, mas este fator ndo restringe o uso da tecnologia.

Estas nogbes remetem a um conceito trabalhado especialmente em meados
da década de 50: a deriva.

Este conceito foi desenvolvido por um grupo de artistas e pesquisadores
denominados Situacionistas, liderados pelos escritores Raul Vaneigem e Guy
Debord. Os situacionistas lutavam por uma sociedade sem espetacularizagdo, na
qual todas as pessoas participariam ativamente de varios segmentos da vida social,
em especial da cultura e da vida urbana. Para os pensadores da corrente, a deriva
era uma técnica associada a um método denominado psicogeografia. Este foi
definifido como o estudo dos elementos geograficos que podem influenciar no
comportamento e na afetividade dos individuos. A técnica baseava-se em um
exercicio constante de experimentar a sociedade urbana, em passagens rapidas por
diversos ambientes da cidade. Ou seja: a deriva consistia em apropriar-se do espago
no ato de vagar pela cidade, a pé ,e sem rumo (JACQUES, 2003). Atualmente, este
principio pode ser reconhecido nas técnicas de geolocalizagdo e navegagao
presente em dispositivos digitais.

A nocgéo de navegabilidade, segundo Allen (2008), baseia-se no pressuposto

de que o corpo existe e esta inserido num espaco real. Mesmo se existe a interagao
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com outros locais, espagos informacionais, algum tipo de acdo é tomada em um
dado ponto fisico. Retomando as matrizes lugar e territério, ja apresentadas neste
trabalho, Lemos (2012) afirma que o lugar ndo é aquele espago que contém as
coisas, e sim o que se constitui, em forma de rede, nas dindmicas entre o que circula
e 0 que é fixo. Assim sendo, o lugar constitui o espago-rede.

A portabilidade e a miniaturizacdo de processadores ubiquos - que nesta
pesquisa podem ser entendidos como as fungdes locativas para smartphones -
permitem novas experiéncias de lugar. Isto se constitui num novo conceito de
nomadismo e de lugares habitados de maneira transitoria. Neste sentido, quando ha
especificidade em um lugar, ha a demanda pela concentracdo de atencao, de
envolvimento e de reconhecimento. No espago digital, estes processos s&o
maleaveis (BAMBOZZI, 2011).

Uma aplicagao pratica destes processos maleaveis sdo os compartilhamentos
de localizagao efetuados em redes sociais. De acordo com Guerreiro (2011), existe
uma tendéncia para o aumento do acesso a redes sociais com sistemas de
geolocalizagado. Nestas, os usuarios compartiiham os locais que frequentam, de
forma colaborativa, e produz-se conteudo de hiperlocalizagdo. Para o autor, as
informagdes compartilhadas desta forma sado capazes de alterar o deslocamento de
um individuo na cidade. Nestas redes, os conceitos de geolocalizagdo e mobilidade
estdo presentes, no sentido de sociabilizagdo de deslocamentos - e, com isso, ha
alteragao na privacidade - ,e no sentido de apropriagao social do espago urbano.

Nestas aplica¢gdes do conceito, de acordo com Medeiros (2011), & possivel
conhecer uma interagdo que ocorre em uma interface moével. Nesta, os lugares
estabelecidos sao diferentes daqueles lugares comunicados "face a face". Neste
processo, segundo o autor, duas caracteristicas sdo essenciar para a apreensao da
espacialidade: a visibilidade e a comunicabilidade. Um principio dependera sempre
um do outro, no intuito de organizar os estimulos visuais veiculando-os, de modo

comunicativo.

2.2.3 Confluéncias tematicas

Ao final desta abordagem é interessante retomar alguns pontos discutidos
antes que se inicie o detalhamento metodolégico para que seja possivel, entéo,
estabelecer elos entre as teorias e a pesquisa propriamente dita.
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Conforme ja citado anteriormente, Santos (2002) considera o espago como o
conjunto de sistemas de objetos e sistemas de agdes. Um ndo se permite conhecer
sem o outro: objetos condicionam as agdes e agdes resultam na criagdo de novos
objetos, ou se dao sobre objetos preexistentes. Objetos velhos podem permanecer e
mudar sua fung¢ao, de acordo com as transformagdes morfologicas. Nisto consiste a
dinamica espacial.

Este capitulo abordou teorias de diversos pensadores a partir de dois
conceitos: dindmicas espaciais e midias locativas - especificamente, smartphones.
Estes dois conceitos trabalhados trouxeram a luz uma série de outras nogdes que
podem ser colocadas lado a lado, interativamente.

As dindmicas espaciais consideradas sob a ética da atualidadeséao criadas e
recriadas a partir da recombinagdo de fluxos informacionais que engedram o
ciberespacgo, trazendo a tona também a nogdo de ampliagdo espacial aquém dos
limites fisicos. Dentre o que foi apresentado, trés nog¢des presentes neste contexto
sao mais relevantes para a pesquisa: a ampliacdo da capacidade comunicacional, a
alteracdo nas nogdes de espago enquanto meio de deslocamento fisico e a
sobreposicao e justaposi¢ao de informagdes, em fluxo constante.

Os smartphones - enquanto objeto de estudo dentro do universo de midias
locativas, podem ser também observados a partir destes trés pressupostos. Neste
caso, estas trés nogdes sado consideradas de forma pratica, como uma aplicagdo dos
conceitos abstratos num aparelho tecnoldgico, fisico. A idéia de ampliagdo da
capacidade comunicacional reflete-se na possibilidade de trocas de mensagens de
som, video e texto. E um universo de compartilhamento que vai além do modus
operandi do telefone propriamente dito, e se estende para os mais diversos tipos de
redes sociais acessiveis no aparelho celular. A nocdo de transformagédo - e
ampliagdo - no espago, enquanto meio de deslocamento fisico pode ser observada
por meio das funcionalidades de geolocalizagdo que os smartphones oferecem (por
meio de GPS, mapeamentos, etc.) Por fim, a sobreposicao e justaposicao de
informagdes € uma das premissas do recurso de realidade aumentada, atualmente
presente em diversos aplicativos.

A relagéo entre estes conceitos € estabelecida entre uma teoria que considera
principalmente a percepcao pessoal individual e a aplicagao pratica desta percepcao
na vida cotidiana. O elo entre estas duas partes converge com a proposta conceitual

do Habitele, que propde que ha um chaveamento entre os modos de vida e o uso de
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aparelhos celulares. Esta relagao entre os conceitos pode ser melhor exemplificada

pelo esquema abaixo.

Figura 1 - Esquema conceitual

Espago Ampliado /
Ciberespaco

Ampliacdo da capacidade
comunicacional

v

Transformacgao/Ampliagao
da nocéo de espaco fisico
(deslocamentos)

v

Sobreposigdo/Justaposicdo
de informacdes

Percepcéo individual

Smartphones

Compartilhamento de
mensagens: ampliagdo da
rede de relacionamentos

Geolocalizagao

Realidade Aumentada

Aplicacdo

\Habitele/

Fonte: Elaborado pela autora, 2013.

A comunicacao é um fator presente nestes conceitos e a alteragdo nos modos

como esta comunicagao é feita pode também alterar as dindmicas espaciais. De

acordo com Caramella (2009), o conceito de comunicagédo esta sempre atrelado ao

de legibilidade. As informag¢des que sdo novas em um dado contexto ndo séo

automaticamente comunicaveis. Nao ha um elemento que permita a decodificacao, a

associagao e leitura imediata sem que haja choque ou surpresa. Por esta razao,

segundo a autora (p.24), "a padronizagdo e a homogeneizagdo sao elementos

inseparaveis do codigo." As transformagdes tecnoldgicas demandam transformagdes

no cédigo e na linguagem. A utilizagdo das tecnologias voltadas para este fim
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permitiram criar uma espécie de acesso para um universo de comunicagao
ampliada. Isso pode ser representado pela observagdo de Trinta (2009), para o qual
0s meios de comunicagdo permitiram estender o que é "visual" e alargar, social e

culturalmente, o} que é "visivel".
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este estudo, de carater exploratério, originou-se com a participagao no projeto
Habitele. Neste projeto, dados foram coletados e analisados de forma a definir um
panorama do fendbmeno a ser estudado, e originou a necessidade de
aprofundamento neste tema. E necessario, portanto, uma breve descricdo
metodoldgica deste projeto.

O Habitele foi realizado entre os meses de agosto de 2012 e margo de 2013,
em parceria entre o Institut d'Etudes Politiques de Paris - Sciences-Po - no qual
Boullier é professor e pesquisador - e outras 8 universidades situadas na Nigéria,
Tunisia, Jap&o, Coréia do Sul, india, Estados Unidos, Reino Unido e Brasil. No Brasil
a parceria foi feita com a Pontificia Universidade Catdlica do Parana, por meio do
Programa de P6s-Graduagao em Gestéao Urbana.

Em cada um dos paises, uma equipe de pesquisadores tinha por objetivo
realizar entrevistas com uma amostra de 50 pessoas, usuarias de aparelhos
celulares (smartphones e feature phones - telefones comuns), para identificar as
formas e caracteristicas de utilizagcdo dos mesmos. A amostra foi composta por um
grupo com 68% de mulheres e 32% de homens. Em relagdo a faixa etaria, a
composicao foi de 72% de entrevistados de 18 aos 25 anos (contra 20% de pessoas
entre 26 e 40 anos e 8% de pessoas entre 41 e 60 anos). Quanto ao nivel de
escolaridade, a amostra foi composta, em maioria, por pessoas com ensino superior
incompleto (48%, em relagdo a 30% de pessoas com nivel superior completo, 14%
de pessoas com nivel de pds graduacdo, 6% de pessoas com ensino meédio
completo e 2% de pessoas com ensino fundamental incompleto).

Como meétodo, adotou-se a utilizacdo de entrevistas associada a uma coleta
de dados feita diretamente nos aparelhos celulares dos participantes.

A analise prévia dos dados coletados foi apresentada durante a fase de
qualificagdo, e apontou que a utilizagdo de aparelhos celulares influencia
principalmente na distribuigdo das relagdes humanas sobre o espaco - considerando
o recorte estudado. Salientou-se ainda que existem algumas influéncias mutuas
entre a utilizacdo de smartphones e a utilizagdo do espaco urbano. Estas
interferéncias estdo presentes no grau de associagdo ao espago fisico, mesmo
durante a inser¢gdo num espacgo digital. Estdo também presentes no incentivo ou

desestimulo de utilizagdo destes espacos fisicos a partir da utilizagdo de
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determinadas fungbées dos smartphones. Além disso, observou-se que o0s
deslocamentos fisicos podem ser transformados, minimizados e/ou orientados a
partir da utilizagado de aplicativos.

Estas questdes indicaram a necessidade de entender como o conceito de
habitele permeia a discussédo entre os espacos fisicos, urbanos, e espacgos digitais.
Originou-se também a necessidade de entender como acontece esta correlagéo no
nivel micro - entre os exemplos praticos de aplicacdo destas questdes. Para
responder a estas demandas, fez-se necessaria a ampliacdo do horizonte de
pesquisa, iniciando-se a fase de coleta de dados, desta vez ja integralmente
desvinculada do projeto Habitele.

O processo de coleta de dados foi concentrado em identificar aplicativos e
iniciativas voltadas para smartphones que apresentassem fungdes relacionadas aos
conceitos trabalhados na fundamentagcdo tedrica. Essencialmente, partiu-se do
conceito norteador da pesquisa, "habitele", considerando algumas das palavras-
chave relacionadas a idéia: localizacdo, deslocamentos, deriva, mobilidade,
intersecgao e sobreposi¢cao de informacdes, interagcéo interpessoal e construgdo de
espacos informacionais. Estes conceitos, além de orientarem a busca, auxiliaram
também a categorizar os aplicativos segundo suas funcionalidades e obijetivos, ao
final do processo. Deve-se ressaltar que apesar de a pesquisa resultar em uma
listagem de aplicativos (ver apéndice) considerou-se também durante a coleta as
iniciativas e projetos mais abrangentes do que a simples funcionalidade para
aparelho celular. Estes projetos, em alguns dos casos, objetivavam a agao por meio
de mais de um aplicativo, ou por meio de ramificagdes de um mesmo aplicativo para
localidades diferentes. Nestes casos, considerou-se sobretudo aqueles aplicativos
com objetivos mais aderentes ao tema de pesquisa, ou aqueles voltados para uma
dada regido, como sera explicado na sequéncia.

Durante as primeiras semanas, a busca por projetos e aplicativos concentrou-
se em sites e blogs voltados para o universo da tecnologia e das midias digitais. A
maioria destas fontes tornou-se conhecida ao longo do periodo do mestrado, e
alguns deles foram sugeridos no proprio andamento da pesquisa. A preferéncia pela
busca em blogs justifica-se pela rapidez com a qual as novidades do universo de
tecnologia chegam aos leitores - em geral sdo noticiadas em maior numero e com
mais velocidade do que em foruns cientificos e plataformas académicas.

Nestes links, a pesquisa foi filtrada por meio dos mecanismos de busca do
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préprio site, por tags ou por categorias, sempre voltada para os termos "aplicativo" -
e sua outra forma de utilizagdo "app" - e "smartphone". Os posts e noticias
considerados relevantes foram catalogados em uma planilha. Estes dados foram,
primeiramente, classificados em iniciativas populares, criadas particularmente ou
desenvolvidas por ONGs (bottom-up) e iniciativas patrocinadas total ou parcialmente
por érgaos e instituicbes governamentais (top-down).

No decorrer do tempo, a pesquisa de aplicativos e iniciativas foi,
naturalmente, esgotando os resultados e as novidades em termos de tecnologias.
Desta forma, numa segunda etapa passou-se a filtrar os resultados diretamente em
navegadores de busca. O principio de pesquisa foi a inser¢gdo das mesmas palavras
utilizados anteriormente.

Os resultados direcionaram para diversos sites de comercializagdo de
aplicativos. Foram escolhidos para uma nova filtragem de resultados os proprios
sites dos principais sistemas operacionais de smartphones: Apple (i0S), GooglePlay
(Android) e Windows. Esta opgéo justifica-se pela disponibilidade, em uma mesma
plataforma, de todos os tipos de aplicativos desenvolvidos em cada sistema. Nestes
sites, ha uma categorizacao de aplicativos, e por uma questdo de aderéncia ao tema
de pesquisa, foram selecionados aqueles pertencentes as categorias "locais",
"deslocamentos”, "navegacéo"” e "transportes" (ou similares a estes termos).

Dentre o grande numero de op¢des de cada categoria, alguns critérios foram
escolhidos para selecionar os aplicativos a catalogar: alguns por apresentarem larga
utilizacdo (ja conhecidos ou citados em outras plataformas), outros voltados para a
regiao de Curitiba ou Parana, outros ainda por serem citados como bastante
utilizados em outros locais do mundo, e também aqueles que apresentaram alguma
novidade em relagao ao que foi pesquisado anteriormente.

Em alguns momentos da pesquisa, determinados aplicativos considerados
relevantes apareciam com poucas informacgdes ou referéncias na fonte de busca -
muitas vezes eram apenas citados. Nestes casos, também foram procurados
diretamente nas plataformas de download dos sistemas operacionais.

Eventualmente, a busca entre as plataformas e a navegacgéo hipertextual
direcionaram a pesquisa para outros portais voltados a tecnologia, como periodicos
(Galileu e Exame) que também continham informagdes sobre as iniciativas
procuradas. Além disso, leituras para o embasamento tedrico também apresentaram

dados relevantes.
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A interrupgao na busca se deu por conta do esgotamento de novidades e da
repeticao de funcdes e principios dos aplicativos ou iniciativas. Para efeitos desta
pesquisa, foi mais interessante montar a planilha considerando diferentes
funcionalidades do que aumentar a quantidade de catalogagdes muitos semelhantes
apenas por uma questdo numérica. A pesquisa foi descontinuada no momento em
que 110 aplicativos estavam catalogados.

Nesta ultima fase da pesquisa, os aplicativos catalogados na planilha seréao
também apresentados subdivididos em categorias para facilitar a analise. Estas
categorias foram definidas a partir de uma analise simplificada de conteudo,
considerando a funcionalidade de cada aplicativo, e seguindo as informagbes das
descrigdes tecnicas basicas. As categorias s&do: mobilidade, turismo, servigos,
cidadania, relacionamentos e educacao. As categorias foram ainda reforgadas
pela prépria separagdo existente na lojas dos sistemas operacionais de
smartphones, que possuem diferentes temas para buscas de aplicativos para
download. Os conceitos-chave da pesquisa também orientaram a categorizagao,

e auxiliaram nas discussdes do tema, como sera apresentado mais adiante.

A reunido dos dados permitiu passar a etapa de analise, subsidiada pelos
conceitos norteadores da pesquisa, e apresentada no capitulo a seguir. A analise
sera apresentada em 4 etapas, cada uma delas visando ao cumprimento de um
objetivo especifico que, reunidas, propde respostas ao problema de pesquisa. Foi
realizado um processo indutivo, dos objetivos especificos para o objetivo geral. Para
estas fases, foi considerada relevante a selecdo e apresentagcdo de aplicativos
especificos que pudessem exemplificar a relacdo entre parte teodrica e parte
empirica. A selecdo dos exemplos considerou os aplicativos que apareceram com
maior destaque ao longo das leituras, e também aqueles com funcionalidades
inovadoras.

Na primeira fase de analise buscou-se conhecer as caracteristicas do uso de
smartphones em Curitiba, para a amostra estudada no Projeto Habitele. Os dados
foram obtidos a partir das entrevistas e extragdes realizadas durante o projeto.
Foram selecionados os dados que pudessem fornecer informagdes relevantes para
tracar um panorama de investigagdo. Esta primeira etapa serviu também como
ilustragcao do fenbmeno aqui estudado, dando inicio as discussoes.

A segunda fase de analise incluiu a concatenagédo dos conceitos trabalhados

no capitulo 2 deste trabalho. Estes conceitos foram apresentados no intuito de
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orientar a criagao de categorias de analise para os aplicativos pesquisados, servindo
também como referéncia para a discussao dos resultados obtidos. A apresentacao
das categorias antes da descrigdo detalhada de cada uma delas € importante para
gue seja estabelecida uma sequéncia logica de raciocinio, que faga a ligagao entre a
parte tedrica e a parte empirica.

Na terceira etapa de anadlise, passou-se a descrever os aplicativos
encontrados segundo as categorias estabelecidas na segunda parte. Além disso,
neste trecho serdo citados exemplos ilustrativos de cada uma das categorias. A
escolha do exemplo a ser apresentado em cada caso se deu para aqueles
aplicativos que mais chamaram a atencdo no quesito inovagao, considerados com
maior potencial de contribuicdo para a discusséo.

A quarta fase agrupou as idéias contidas nas fases dois e trés, e o decorrer
do texto, serdo apresentadas aproximacgoes e distanciamentos entre os conceitos de
espaco ampliado e Habitele e os aplicativos estudados. Foram buscadas
ocorréncias comuns, tendéncias, aderéncias, separagdes, isolamentos e
desligamentos.

Ao fim da analise, a discussao de cada um dos quatro objetivos especificos
de pesquisa levara a discussao relativa ao objetivo geral. Sera proposto um
fechamento, de modo esquematico, que contribuira para o entendimento da

experiéncia da pesquisa como um todo.
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4 SMARTPHONES COMO MEIO DE APROPRIAGAO AMPLIADA DO ESPAGO
URBANO

O capitulo anterior apresentou a metodologia para selegéo, filtragem e
categorizagao dos dados. Neste capitulo, serdo apresentados os dados ja filtrados,
categorizados e comparados a alguns dos resultados obtidos no Projeto Habitele. A
analise foi feita de modo indutivo, partindo de objetivos especificos para a discusséo
do objetivo geral. Por esta razdo, optou-se por efetuar a dicussdo em 4 etapas, de
maneira que cada uma dela visa responder a um obijetivo especifico da pesquisa. O
fechamento desta discusséo propde, portanto, ao final, o cumprimento do objetivo

geral da pesquisa.

4.1 HABITELE: REFLEXOES INICIAIS SOBRE O USO DE SMARTPHONES

O Projeto Habitele apontou dados relevantes para esta pesquisa, que serao
mostrados como uma exemplificacdo dos conceitos estudados. Esta apresentagao
inicial € importante por possibilitar aproximagdes entre os elementos que motivaram
a pesquisa e os resultados da mesma. E relevante também para o cumprimento do
primeiro objetivo especifico de pesquisa: conhecer as caracteristicas do uso de
smartphones em Curitiba, para a amostra estudada. Ressalta-se esta descricéo
como uma exemplificagdo, apenas, uma vez que o conjunto amostral do Projeto
Habitele - 50 pessoas - € bastante reduzido para permitir qualquer tipo de
generalizagao.

Alguns dados da primeira fase de entrevistas do projeto mostraram niveis de
apropriagdo das tecnologias para o grupo amostral. Em relacdo aos perfis de
utilizacdo dos aparelhos celulares, os entrevistados responderam possuir e utilizar
de um a trés aparelhos celulares. A grande maioria deles (78%) possui apenas um
aparelho (figura 02). Mas é interessante observar que aproximadamente um quarto
dos entrevistados possui mais de um aparelho, numero este que, para uma amostra
de apenas 50 entrevistados, é significativo em termos de apropriacdo de
tecnologias. Os motivos citados para a necessidade de mais de um aparelho séao
essencialmente trés: a mudanca constante de cidade, a necessidade de trabalhar
com mais de uma operadora de telefonia, e/ou o costume de utilizar um aparelho

para cada finalidade - pessoal e profissional.
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Este resultado aponta para alguns questionamentos em relagao ao nivel de
apropriagao da tecnologia por parte dos individuos com mais de um aparelho celular.

Inicialmente, a indagagao parte dos dois primeiros motivos para este uso -
mudanca constante de cidade e necessidade de utilizagdo de diferente operadoras.
Neste caso, estas pessoas podem alterar a forma como se conectam ao mundo -por
exemplo nas redes de contatos, nas redes sociais, em diferentes interpretagcdes do
ambiente, em maior ou menor nivel de comunicacgao telefénica - a partir da simples
mudanga de aparelho celular. Ou seja, um unico aparelho pode nao concentrar
todas as fungdes mais necessarias para o usuario, gerando a necessidade do
gerenciamento de mais de um circulo de mecanismos, arquivos, contatos e redes
sociais. Criam-se novos envelopes pessoais segundo, por exemplo, as condigdes do
meio: localizagdo (DDD) e tarifas. Isto sugere uma adaptagdo no "modo habitele" de
vida - retomando o conceito de Dominique Boullier - pois a nogao de pertencimento
e dependéncia com apenas um disposito € ampliada. Em segundo lugar, a respeito
da necessidade de separagao de aparelhos para fins pessoais e profissionais, pode-
se discutir se a escolha por um ou outro modo interfere no conjunto de conexdes
que cada individuo estabelece. Como comentado, o efeito € a adaptagao pessoal
feita nos "envelopes" individuais: gerenciamento de contatos,de redes sociais, etc.
Cada acgao tomada pelo individuo a partir da utilizagao de smartphones fica, neste
caso, sujeita a classificagcbes de acordo com o nivel de intimidade existente para
aquele determinado meio, podendo-se inferir que ha um tratamento profissional de
carater mais formal e um tratamento pessoal de carater mais intimo.

Um outro aspecto: estas pessoas podem estar num meio com maior "efeito
Habitele" - ou seja, estariam com maior capacidade de comunicagao, de interagéo,
de compartilhamento da vida privada por meio dos aparelhos celulares?

A resposta indica subjetividade, em primeiro lugar pela dificuldade em medir o
nivel de comunicabilidade destas pessoas. O fato de possuir mais de um aparelho
celular nao representa, por si s6, um maior nivel de interatividade - uma vez que
pode ser um aparelho com fungdes especificas de uso (hora e local). Em segundo
lugar, os dados obtidos no projeto ndo permitem uma analise com profundidade a
respeito dos padrdes de uso de smartphones de cada um dos participantes.

Ainda a respeito da velocidade de apropriagao de tecnologias, a maior parte
dos entrevistados respondeu trocar de aparelho celular em um intervalo de 2 a 3

anos. Outra parcela significativa respondeu efetuar esta troca apenas quando o
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aparelho apresenta algum defeito de funcionamento ou quando o préprio usuario
provoca alguma alteragdo prejudicial no aparelho, ainda que esta troca so precise
acontecer em um intervalo de varios anos. Cerca de um quarto das pessoas
respondeu trocar de aparelho com maior frequéncia, devido a preferéncia pelas
novidades ou a necessidade de modelos com funcionalidades diferentes (figura 03).
Isto caracteriza duas situagdes diversas: enquanto um grupo se pauta pela
utilidade do aparelho, enquanto cumprem-se as fungbes basicas, outro grupo busca
a novidade tecnoldgica. Esse resultado poderia sugerir que este segundo grupo esta
mais préximo da nocédo de Habitele - enquanto processo de chaveamento entre
mundos sociais e digitais - por contarem com mais possibilidades de conexdes
advindas de novas funcionalidades. Por outro lado, como foi comentado, a medicao
deste fator é subjetiva, e a maior quantidade de inovagdes no aparelho néo é

garantia de plena utilizagao e apropriagao por parte do individuo.

Figura 2- Distribuicao percentual realtiva ao numero de aparelhos celulares que possui

L |
m2
m3

Fonte: Elaboragao da autora, 2013, com base em dados do projeto Habitele (2012-2013).
Figura 3 - Distribuicdo percentual conforme a frequéncia de troca do aparelho celular

mAcada 6 meses

m A cada ano

mAcada 2 ou3anos

Apenas quando o
aparelho apresenta
defeitos de
funcionamento

Fonte: Elaboragao da autora, 2013, com base em dados do projeto Habitele (2012-2013).
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A pesquisa indicou ainda que ha trés perfis de utilizagcdo dos smartphones:
para fins exclusivamente pessoais, fins exclusivamente profissionais e para ambas
as finalidades. Em relagédo a esta divisao de usos, 56% usa o aparelho tanto para
fins profissionais quanto para fins pessoais, e 42% usa o aparelho apenas para fins
pessoais, preferindo outras ferramentas de comunicagdo para usar no trabalho
(figura 04). A destinagcado do uso denota o perfil do usuario, e por consequéncia,
pode indicar maior ou menor necessidade de interagdo com o espacgo fisico em

determinado momento.

Figura 4- Distribuigio percentual relativa a finalidade de uso dos aparelhos celulares

m Pessoals
m Profissionais

B Pessopais e
profissionais

Fonte: Elaboragao da autora, 2013, com base em dados do projeto Habitele (2012-2013).

O grupo estudado apresenta particularidades que podem estar relacionadas
ao perfil etario, de nivel de escolaridade e de outras caracteristicas pessoais destes
individuos. No entanto, alguns tragos observados nesta amostra podem sugerir que
outros grupos apresentem condi¢gdes semelhantes. Por exemplo, a miscigenagao de
tipos de aparelhos - ainda bastante comum no Brasil - que pode evidenciar maiores
ou menores graus de conexao, e a velocidade de apropriagdo das tecnologias, que
tende a ser cada vez maior para diversos usuarios, conforme a facilidade de acesso
no mercado consumidor.

Este primeiro grupo de informagdes remete a um conceito apresentado no
primeiro capitulo, onde citou-se que, para Castells (1999) e Haesbart e Limonad
(2007), a apropriagcao das tecnologias € variavel em cada local, estando
condicionada aos fluxos mercantis, niveis de acessibilidade e conectividade dos

povos e atitudes politicas. Deve-se levar estes fatores em conta para compreender a
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representatividade dos dados aqui analisados no contexto de um grupo miscigenado
segundo diversos fatores.

Um segundo conjunto de dados obtidos no projeto, referentes ao uso de
aplicativos em smartphones, sdo ainda mais relevantes para a discussdo desta
pesquisa. Dos 50 entrevistados, 68% responderam fazer uso de aplicativos ou
funcdes além das relativas ao funcionamento comum do aparelho (chamadas e
mensagens), e-mails, chats, aplicativos de bate-papo, de musica e video e de jogos.
Inclui-se, portanto, nesta lista, aplicativos de noticias, de busca, financeiros e demais
utilidades entre os nao citados acima. As planilhas resultantes dos processamentos
de dados apontaram que, dentre os smartphones, a variagdo no numero de
aplicativos presentes por celular foi de 11 a 137. Ao serem questionados sobre as
funcionalidade que mais utilizam no dia-a-dia, cada entrevistado citou de 2 a 6
aplicativos. Estes distribuem-se em 11 categorias - definidas de acordo com a

funcado do aplicativo - conforme apresenta a figura 05.

Figura 5 - Distribuicdo da utilizagao de aplicativos mais utilizados conforme citados no Projeto
Habitele

Redes Sociais (Facebook, Twitter, Instagram, Formspring)
Mensagens Instatdneas (WhatsApp, MSN, Skype)
Jogos e entretenimento
Utilitarios (Camera e Calculadora)
Video e Musica
E-mail
Maticias
Busca
Tempo/Clima
Aplicativos de trabalho

Localizadores

0 5 10 15 20 25 30 35
Fonte: Elaboragao da autora, 2013, com base em dados do projeto Habitele (2012-2013).

Este resultado confirmou - para esta amostra - que a utilizagao significativa de
aplicativos de redes sociais e de mensagens instantaneas pode indicar a tendéncia
a substituicdo dos computadores pessoais - desktop e laptop - pelos aparelhos

celulares smartphones. Alguns dos entrevistados reforcaram esta idéia informando
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claramente, inclusive, que fazem uso de seus celulares como computadores, de fato,
minimizando o uso destes ou até mesmo n&o mais os usando.

Além de conhecer quais sdo os tipos de aplicativos mais usados neste
conjunto de 50 pessoas, foi possivel também conhecer o panorama de todos os
aplicativos presentes nos 50 smartphones estudados. Estas informagdes foram
organizadas em categorias, seguindo o modelo anterior, conforme a fungdo dos

aplicativos. (ver figura 06)

Figura 6 - Distribuicao por categorias dos aplicativos encontrados na amostra do Projeto Habitele
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Fonte: Elaboragao da autora, 2013, com base em dados do projeto Habitele (2012-2013).

Foi possivel observar que os tipos de aplicativos dominantes neste grupo
foram jogos e os utilitarios. Na categoria utilitarios incluem-se os aplicativos de
lanterna, espelho, tradutor, efeitos para fotos, compasso, previsdo meteoroldgica,
entre outros. Os aplicativos que estdo, de algum modo relacionados a localizag&o
espacial- Google Earth, guias, GPS - representaram apenas 2% do total de
aplicativos diferentes citados. Superam em numero, no entanto, aplicacoes
financeiras, de trabalho e de noticias. Em outra analise, caso fosse feita uma nova
filtragem, na qual os jogos ndo seriam considerados como aplicativos , o indice de
apliclativos relacionados a geolocalizagao passaria a representar 3%. Ainda que seja
um numero pouco representativo em relagdo a amostra estudada, ja foi interessante
perceber a possibilidade oferecida pelos smartphones de estabelecer uma ligagao
direta com o uso do espacgo urbano. Neste sentido, também é relevante considerar
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nos resultados a representatividade dos aplicativos voltados para redes sociais e
para mensagens instantaneas. Estes também influem no espago urbano, a partir do
principio de que s&o responsaveis pelos mais diversos modos de socializacéo, que

podem incentivar os desestimular a convivéncia em determinada porgéo do espaco.

4.2 EXPERIENCIAS AMPLIADAS A PARTIR DO USO DE SMARTPHONES:
CONTEXTO

Durante os ultimos anos, o numero de downloads de aplicativos foi bastante
sinigifcativo. Apenas a Apple, veiculadora do sistema iOs, de acordo com o site
Techlnsider, esteve perto de atingir os 50 bilhdes de aplicativos baixados em 2013.
O mesmo site apontou ainda uma lista com os 25 aplicativos mais populares de
todos os tempos. A lista, apresentada na tabela abaixo, possui o Facebook em

primeiro lugar.

Figura 7 - 25 aplicativos para sistema iOs mals populares de todos os tempos

,_B'ﬁ nking | Aplicativo (. Descricao
_________ 1 .. Facebook i  Redesocial
........ 2 b pandora i ..Radio
_________ 3 i Instagram i RedeSocialFolos
________ 4 ... Youupbe i  Videos
_________ o i Skpe i Comunicacdo
........ 6° ... Wordswihfriends  : __._Jogos . .
_________ L Wheaterchannel | :  Clma
........ 8 b dwitter i RedeSocial
_________ i TempeRun & . dJogos
L Google Search © ... Navegador
________ 0 Netkx L GinemalTY
LA RO ohazam i ... Misica
________ 1% . AngnBids i dJogos
14 Draw SomethingFree :  Feramenta |
________ 190 ... Flashlight . ... .Ladema .
AL N Facebook Messenger :  __ Gomunicacdo !
........ e i GoogeFarth . .. Navegacao .
. 18° i FrutNinjaFree ! Jogos
________ 19 ... JheafRadio ¢ Masicas
_______ 20° i...MoviesbyFlixter . ... GCinemaflVv .
A Bump ___...i Gompariilhamento de dados :
_______ 22 ... eBay i . Compras
________ 23° i PacManlite  :  dJogos
....... 24° o.....Grouwon i ._.Comprascoletivas
25" Google Maps Mavegacio

Fonte: Elaborado pela autora com base em site Techlinsider.
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Em 2013, ainda, segundo o Site TecMundo, o aplicativo mundialmente mais
baixado para o sistema iOs ofi o jogo "Candy Crush", seguido pelo YouTube e o jogo
"Temple Run 2". No Brasil, esta lista apresenta o Facebook em primeiro lugar,
seguido pelo Facebook e pelo jogo "Candy Crush".

Estando conhecido este cenario, e visando o cumprimento dos objetivos desta
pesquisa, a coleta de dados foi realizada em sites voltados para o universo da
tecnologia e em sites dos sistemas operacionais de smartphones, resultando numa
lista de 111 aplicativos considerados interessantes para a discussao do tema.

Antes de discutir sobre os aplicativos propriamente ditos, faz-se necessario
conhecer primeiramente as formas de categorizagdo e mensuragdo que foram
utilizadas na analise destes dados, para entdo apresenta-los segundo uma ordem
l6gica.

Conforme explicado na descrigdo metodoldgica, os aplicativos de interesse
foram sendo catalogados em planilha a medida que foram encontrados. Para facilitar
a analise, os 111 aplicativos encontrados foram observados em duas etapas.

Na primeira delas, estabeleceu-se um panorama, uma caracterizagao geral
destes aplicativos: quais sao, para que servem e origem. Nesta etapa, os aplicativos
foram agrupados segundo 2 critérios: Primeiramente, separando os 111 aplicativos
quanto a sua funcionalidade (para o qué se destinam) e posteriormente separando-
os por tipo de abordagem (oriundos e geridos por iniciativa cidada e/ou particular ou
por instituicdes governamentais).

Na segunda etapa de analise, os 111 aplicativos foram novamente
arranjados, mas desta vez segundo uma légica conceitual. Ao final do capitulo 2
foram elencados dois grandes conjuntos de conceitos. Primeiramente, os
pressupostos-chave que compde os conceitos de espago ampliado e ciberespaco,
relacionados ao conceito de habitele, desenvolvido por dominique Boullier. Na
sequéncia foram apresentados conceitos importantes para o entendimento de
midias locativas tais quais os smartphones. Estes conjuntos de conceitos foram
integrados, como foi apresentado no final do capitulo, numa forma de mostra-los
enquanto enquadramento tedrico e aplicagao empirica.

Estes principios-chave apresentados foram utiizados para fazer uma nova
categorizagao de aplicativos. Desta vez, estes foram elencados segundo o modelo

esquematico apresentados no capitulo dois deste trabalho (ver figura 01).
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4.2.1 Caracterizacao geral dos aplicativos
Os aplicativos foram caracterizados a partir de sua funcionalidade e a partir

de sua forma de abordagem, como no esquema a seguir:

Figura 8 - Esquema de categorias para caracterizar os aplicativos

= Mobilidade

= Turismo - Bottom-Up
= Contatos e
Relacionamentos

- Educacdo - Top-down
« Servicos
+ Cidadania

Fonte: Elaborado pela autora, 2013.

4.2.1.1 Quanto a funcionalidade

Para agrupar os aplicativos segundo a funcionalidade, foram utilizadas 6
categorias: mobilidade, turismo, relacionamentos, educagéo, servigos e cidadania.
Estes grupos foram definidos considerando caracteristicas similares identificadas na
descricdo basica de cada aplicativo. Ou seja, para delimitar quais sao estes
elementos foi feito um agrupamento com base numa analise simplificada de
conteudo. De acordo com Bardin (1979), a analise de conteudo é um método que
auxilia na interpretacao e na descricdo de textos.

Além disto, estas categorias foram definidas também com base em categorias
das lojas dos sistemas operacionais de smartphones. Neste caso, estéo
denominadas da mesma forma como aparecem nas lojas ou de forma a fazer uma
alusédo ao tema. Na Apple Store (Sistema iOs), por exemplo, séo 26 categorias de
busca para downloads de aplicativos, entre elas "Educacao", "Turismo e local",
"comunicagao", "Transportes" e "Social". No caso do Google Play (Sistema Android),
estdo presentes categorias como "Navegacgao", "Viagens" e "Educagao”, Esta duas
ultimas categorias estao presentes também para facilitar o processo de busca e
download na loja do sistema Windows.

Em primeiro lugar, na categoria mobilidade, foram inclusos todos aqueles
aplicativos que apresentavam funcionalidades destinadas a circulagdo urbana,

transito e meios de transporte - sempre visando o principio do deslocamento ou da
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deriva (conforme apresentados na fundamentagao tedrica) e quase sempre com
elementos para geolocalizagéo.

A categoria turismo englobou , essencialmente, os aplicativos destinados a
turistas, incluindo roteiros turisticos, informag¢des do setor hoteleiro e dados sécio-
demograficos de deteminada cidade. Dentre estes aplicativos, grande parte
representa iniciativas governamentais baseadas em bancos de dados das cidades
as quais se destinam.

Os aplicativos categorizados como de relacionamento foram aqueles voltados
para o compartiihamento de mensagens e redes sociais, com o unico objetivo de
encontrar pessoas e favorecer conversas. A categoria educagao, por sua vez reuniu
os aplicativos com funcdes de aulas a distancia e enriquecimento de conteudo
escolar.

Os aplicativos destinados a servicos foram agrupados por possuirem
caracteristicas de trocas de informagdes entre cidadaos e empresas. Por exemplo,
nas informacbes sobre precos de determinados produtos e nas trocas de
mensagens sobre a oferta de determinado servigo.

O grupo dos aplicativos para cidadania abrangeu todas aquelas
funcionalidades que visavam a interagao de cidadaos e governantes. Isso se deu de
duas formas: com a participacédo do cidaddo em questdes urbanas, como uma forma
de resposta as organizagdes governamentais, e o processo inverso: na interagao
dos governos com habitantes de determinada cidade. Neste grupo foram inclusos
aplicativos de denuncia, de engajamento social e de reclamagdo de problemas
urbanos. Além disso, também foram incluidos nesta categoria os aplicativos voltados

para a preservacao do meio ambiente.

4.2.1.2 Quanto a forma de abordagem

Os 111 aplicativos foram também agrupados conforme sua origem e modo de
gerenciamento. Para isso foram estabelecidas as categorias Bottom-Up e Top-
Down. Para explicar, segundo Oliveira (2006), no sistema top-down (de cima para
baixo), as decisbes sao tomadas por aqueles com certo controle e poder de decisao
sobre os demais. No sistema bottom-up (de baixo para cima), por sua vez,
considera-se a opinido e participagcdo daqueles que estdo mais proximos a receber
os resultados das acoes.
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Na categoria Bottom-Up foram incluidos todos aqueles aplicativos originados
por iniciativa popular, ou mesmo particular (empresarial), que sdo destinados
exclusivamente a compartiihamento de informacdes entre e para cidaddos. Na
maioria das vezes, estes aplicativos destinam-se também a servir como um veiculo
de informacao para os governantes, buscando avisar sobre questbes urbanas de
micro-escala (por exemplo, problemas pontuais do servigo publico).

A categoria Top-Down, por sua vez, inclui os aplicativos oriundos de ou
desenvolvidos por instituigdes governamentais. Na maioria das vezes estes
aplicativos baseiam-se em bancos de dados existentes em 6rgaos e prefeituras, e

visam fornecer informacgao ou prestar servigos ao cidadao.

4.2.2 Categorizagao segundo conceitos tedricos

A partir do esquema conceitual resultante da pesquisa tedrica, determinou-se
outras trés categorias de agrupamento para os aplicativos: compartiihamento de
mensagens, geolocalizagao e realidade aumentada.

Na primeira categoria foram considerados os aplicativos destinados unica e
exclusivamente a comunicagéo textual e/ou audiovisual, que objetivam conversas e
relacionamentos. Na segunda categoria, foram inclusos aqueles aplicativos que
possuem algum elemento relativo ao principio da geolocalizagdo: GPS, mapas,
rotas, informagcao de enderegcos. A terceira categoria, por fim, abrangeu os
aplicativos com recursos de realidade ampliada, com funcdes de sobreposicdes de
informagdes (imagens, sons, textos) a partir de uma dada realidade fisica.

Embora as trés categorias sejam bem definidas, alguns aplicativos, por conta
de sua complexidade funcional, pertencem a mais de um grupo ao mesmo tempo.
Este fator foi considerado para fins estatisticos por ter potencial de enriquecimento
da analise.

4.3 EXPERIENCIAS AMPLIADAS A PARTIR DO USO DE SMARTPHONES:
DISCUSSOES

O terceiro objetivo especifico de pesquisa trata da identificacdo de aplicativos
para smartphones que relacionam-se ao espag¢o urbano por considerar alguns dos
pressupostos-chave do trabalho.
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Estando ja conhecidos os critérios que compdem a sequéncia da analise,

pode-se passar a fase de descricdo dos resultados de busca propriamente ditos.

4.3.1 Panorama dos aplicativos pesquisados

Inicialmente, os 111 aplicativos foram categorizados segundo sua fungao

principal, conforme apresenta a figura a seguir:

Figura 9 - Apllcatlvos pesqwsados dividos por categorias de analise
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Pode-se observar que grande parte dos aplicativos encontrados sao voltados
para a tematica da mobilidade urbana - 49 aplicativos, representando 44,1%- e de
cidadania - 23 aplicativos, representando20,7%. Dentre os demais aplicativos, 19
séo voltados para o turismo (17,1%), 9 para servigos (8,1%) 7 para relacionamentos
(6,3%) e 4 para educacéo (3,6%) (ver figura 10).

Figura 10 - Distribui¢cdo dos aplicativos pesquisados conforme categorias.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2013.

Apesar do numero bastante expressivo de aplicativos voltados para a cidadania e
para o turismo, € importante ressaltar que parte deles volta-se também para a
melhoria na mobilidade urbana, ou pode influencia-la, de algum modo. Servigos de
compartilhamento de informagdes sobre precos, por exemplo, geralmente sao
mapeados nos aplicativos. Estes pontos geram concentragdo de interesse e podem
também, por consequéncia, gerar concentragao de fluxos de pessoas e veiculos.

Os aplicativos que buscam favorecer a mobilidade tem, quase sempre, a
presenca de mecanismos de geolocalizagcdo. O mapeamento apresenta o espago
fisico traduzido numa linguagem de facil interpretagcdo - em geral - e auxilia no
reconhecimento de fatores mneménicos associados aquele local. Como exemplo,
pode-se citar o aplicativo Towindu (ver figura 11), em que é possivel mapear o
deslocamento do usuario e este pode informar uma rede de contatos previamente
definida sobre sua localizagdo e tempo para chegar ao destino. O envio pode ser
via SMS, e-mail, Twitter ou WhatsApp, e € possivel comunicar automaticamente

obstaculos no caminho e possiveis atrasos. Até o momento da realizagdo desta
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pesquisa, o aplicativo contava com 1820 downloads no site Baixaki e encontrava-se

na faixa de 100.000 a 500.000 instalagbes pelo Google Play.

Figura 11 - Capturas de tela do aplicativo Towindu
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Fonte: Blog do Android, 2012.

Num sentido mais abstrato, a propria acdo de utilizar um aplicativo no
smartphone ja representa uma transformagdo na mobilidade, pois promove o
encurtamento das distancias entre o que é fisico e o que ¢é digital. A orientagcéo parte
de um ponto - considerando nogdes de deriva e deslocamentos - ao mesmo tempo
em que situa o usuario fisicamente, o posiciona também em uma rede cibernética de
compartilhamento de dados entre maquina e pessoas e entre pessoas e pessoas.

Outro exemplo interessante é o aplicativo gratuito Uber, de compartiihamento
de caronas. Esta disponivel em 20 paises, para mais de 50 cidades. O objetivo do
aplicativo € compartilhar caronas no sentido de minimizar pressdes de transito e
também emitir menos poluentes. Na interface, o usuario oferece ou solicita uma
carona mapeando o ponto onde esta, e assim, pode acompanhar o motorista que
estd vindo busca-lo ou o passageiro que esta esperando (ver figura 12). No
momento de realizacdo da pesquisa este aplicativo encontrava-se na faixa de
1.000.000 a 5.000.000 instalagbes pelo Google Play.
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Figura 12 - Capturas de tela do aplicativo Uber
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A partir desta nogao, as agdes sugeridas virtualmente - por comandos de
determinado aplicativo - sdo potencialmente capazes de interferir fisicamente no
espaco. Isso ocorre a medida em que mudam-se 0s meios € modos de circulagdo na
cidade: por exemplo trajetos habituais alterados por conta de problemas de transito,
polos de atratividades em determinados pontos da cidade, meios de transporte mais
ou menos utilizados segundo condigbes de infraestrutura e espagos da cidade com
maior ou menor circulagdo conforme situagcéo de segurancga.

Dentre os aplicativos estudados, 17,1% representam os voltados para o
turismo, sendo parte deles desenvolvidos pelas prefeituras das cidades para quais
se destinam. 91 dos 111 aplicativos estudados (81,9%) foram classificados como
iniciativas populares e particulares, ou oriundas de ONGs enquanto 20 deles
(18,1%) sao iniciativas desenvolvidas com o apoio de instituicdes governamentais.

Estes aplicativos sdo, em geral, destinados a orientar o turista em relagao a
pontos interessantes da cidade, podendo apresentar recursos de realidade
aumentada, que sobrepde a paisagem fisica uma camada de informagdes textuais,
audiovisuais e sonoras.

Um exemplo disto € o aplicativo HistoryPin, que por meio de uma tecnologia

denominada Visual Homing, permite que o usuario possa ver sobreposto a um
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espaco, uma foto antiga do mesmo ponto, na mesma perspectiva e condi¢des.
Funciona como uma janela no tempo, em que as relagdes espago-temporais seriam
subvertidas. Neste caso, a camada adicionada pertence apenas aqueles que
viveram uma determinada situagcao naquele local, num tempo passado, mas pode
ser compartilhada com pessoas que nao tiveram esta experiéncia. O aplicativo
permite também o compartilhamento de textos descritivos do local e escaneamentos
de fotos antigas para que os usuarios possam adicionar novas informag(ver figuras
13 e 14). No momento de realizagdo da pesquisa este aplicativo encontrava-se na
faixa de 5.000 a 100.000 instalagdes pelo Google Play.

A tecnologia da realidade aumentada é capaz de desvelar caracteristicas que
estdo presentes - ou que fizeram parte - do espacgo (enquanto sistema de objetos e
de acbes, conforme a proposta de Milton Santos), mas que ndo necessariamente

sdo visiveis a todos.

Figura 13 - Captura de tela do aplicativo HistoryPin
Foto em Londres, na Trafalgar Square - em 1966 e atualmente.

Fonte: GHEDIN, Blog Meio Bit, 2010.
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Figura 14 - Captura de tela do aplicativo HistoryPin
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Fonte: Google Play, 2010.

As percepgdes espaciais sao enriquecidas, portanto, ao contar com o
acréscimo destes conteudos. Um outro exemplo para ilustrar a discussado € a
iniciativa Peninsula Voices, de Bristol - Inglaterra Para o desenvolvimento deste
aplicativo, uma série de depoimentos de visitantes sobre locais turisticos foram
gravados. O software do aplicativo, quando acionado naquele local, permite que
outro visitante ouga a experiéncia de alguém que passou por ali antes dele. E um
sistema de compartilhamento de historias que permite perceber a paisagem de
formas diferentes - mais uma vez, uma acdo dada num espacgo cibernético
possibilitando experiéncias sensoriais no espaco fisico. Retomando o conceito de
André Lemos (2001), a criagédo de ciberspacos e cibercidades potencializa as trocas
entre pontos distantes e em pontos fisicos, concretos. Com isso, ocorre a criagao de
um novo habitat - conceito-chave da pesquisa - a partir da insercdo de novas
informacoes.

Outro aplicativo que dispde de recursos de realidae aumentada é o JoblLens,
disponivel apenas no sistema Windows, apresentado como exemplo de aplicativo de
servigos. Visa auxiliar a busca por vagas de emprego. A partir do perfil do usuario,
envia curriculos e, para orientar, mapeia locais com entrevistas de emprego e vagas
disponiveis. Além disso, possui recursos de realidade aumentada que apresentam

informagdes sobre imagens (figura 15)
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Figura 15 - Capturas de tela do aplicativo JobLens
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Na categoria cidadania, pode-se citar o exemplo do aplicativo LimpAqui.
Neste aplicativo, o cidaddo pode tirar uma foto de algum local de sua cidade que
apresente problemas de limpeza, situacado de risco a0 meio ambiente e até mesmo
focos de infestagdo do mosquito da dengue. Estas fotos sdo tagueadas em um
mapa e vao para um banco de dados de ocorréncias e sdo encaminhadas para a

Prefeitura.

Figura 16 - Capturas de tela do aplicativo LimpAqui.
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Na categoria Educacgéo foram incluidos 4 aplicativos que permitem acessar
conteudos didaticos pelo celular. O exemplo apresentado abaixo € do Projeto
PALMA - Programa de Alfabetizagdo na Lingua Materna, e destina-se a alfabetizar
jovens e adultos por meio do celular. O conteudo é trabalhado em um conjunto de 53
aplicativos, com imagens e sons, que possibilitam facil associagdo por parte do
aluno, e sdo passados via SMS. Este projeto, de acordo com os desenvolvedores,
engloba 909 palavras, e mais de 4 mil atividades, avaliagbes e jogos. De acordo com

Fonseca (2013), a iniciativa ja foi testada em 8 municipios do estado de Sao Paulo.

Figura 17 - Capturas de tela do aplicativo Projeto PALMA
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Por fim, a categoria relacionamentos reune aqueles aplicativos destinados a
trocas de mensagens e conversas entre usuarios. O aplicativo escolhido para
exemplificar o grupo é o Augmented ID, que tem como objetivo permitir reconhecer o
rosto de uma pessoa que esta proxima e seus perfis em diversas redes sociais. Para
acontecer o reconhecimento, - possivel devido a presenca de recurso de realidade
aumentada - deve-se direcionar a camera do aparelho para a pessoa a ser

reconhecida.
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Figura 18 - Capturas de tela do aplicativo Augmented Id.

Fonte: Blog Carnet de Notes, 2009 e TatMobileUI in YouTube.

Apos categorizar alguns dos aplicativos em relagdo a sua funcionalidade,
apresenta-se a separagao em relagao ao tipo de abordagem. Os aplicativos dividem-
se em 81,9%considerados bottom-up e top-down. Dentre os aplicativos
desenvolvidas por instituicdes governamentais - fazendo uma associagdo as
categorias determinadas anteriormente - 6 s&o voltados para a cidadania, 5 para o

turismo, 5 para a mobilidade urbana e 4 para a educacao (figura 19).

Figura 19 - Distribuicdo por categorias dos aplicativos Top-Down
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Fonte: Elaborado pela autora, 2013.

E interessante observar um relativo equilibrio tematico dentre os aplicativos
subsidiados por instituicbes governamentais. A fundamentagao tedrica discutiu a
dificuldade recorrente dos gestores urbanos de apreenderem novas tecnologias.
Este resultado obtido pode ser um indicativo da tendéncia ao dialogo direto entre
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prefeituras e cidadaos, e do aumento da demanda pela participagdo por meio destas
novas tecnologias.

Para ilustrar a discussdo, apresenta-se abaixo um exemplo de aplicativo
enquadrado em cada uma destas categorias.

O aplicativo Rio Guia Oficial esta incluso na categoria Top-Down, e foi
desenvolvido para orientar turistas. Disponibiliza informag¢des sobre restaurantes,
telefones uteis, lojas produtos brasileiros e locais destinados a pratica esportiva. No
momento de realizagdo da pesquisa este aplicativo encontrava-se na faixa de
10.000 a 50.000 instalagdes pelo Google Play, e apresentava 31.961 curtidas na
pagina do Facebook e 7.239 seguidores na pagina do Instagram.

Figura 20 - Capturas de tela do aplicativo Rio Guia Oficial
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Fonte: Embarque na Viagem, 2012.

Como exemplo de aplicativo com iniciativa bottom-up, pode-se citar o Colab.
Foi desenvolvido para trazer a tona questdes urbanas como seguranca,

estacionamento irregular e servigos publicos com problemas. O aplicativo permite
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fazer um mapeamento dos locais em discussdo. Uma informacéo relevante (THE
CITY FIX BRASIL, 2013) € a de que este aplicativo ganhou, em 2013, o prémio de
melhor aplicativo urbano do mundo - o AppMyCity - concedido pela New Cities
Foundation. Os outros dois finalistas do prémio sdo de Israel e de Nova lorque
(aplicativo Public Stuff, relacionado nesta pesquisa). No momento de realizagdo da
pesquisa este aplicativo encontrava-se na faixa de 5.000 a 10.000 instalagdes pelo
Google Play, e apresentava 13.549 curtidas na pagina do Facebook. Segundo a
pagina do desenvolvedor, o aplicativo conta com a participagdo de mais de 30 mil

cidadaos em rede.

Figura 21 - Capturas de tela do aplicativo Colab.
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L

4.3.2 Caracterizagao dos aplicativos segundo pressupostos tedricos

Os aplicativos foram categorizados segundo 3 pressupostos derivados da
pesquisa tedrica, apresentados esquematicamente no final do capitulo 2. Este
pressupostos sao o compartihamento de mensagens e informagbes, a
geolocalizagdo e a realidade aumentada. A relagdo dos aplicativos presente em
cada uma destas categorias sera apresentada abaixo, em seis partes, considerando
primeiramente aqueles pertencentes a uma sé categoria e posteriormente

considerando as convergéncias de categorias para um mesmo aplicativo.



a) Aplicativos com recursos de compartilhamento de mensagens e informacgoes:
e Yelp
e Guiato
¢ Minha Vida Mobile - MVMob
e Projeto PALMA
e Escola com Celular
e mlLab
e Carros
e EcoCharger
e Flight Track
e Baby Monitor All-In-One
e Help Bridge
e Survival Kit de Inverno
e Spot Connect

e Foursquare

b) Aplicativos com recursos de geolocalizagéo:
e Foursquare
e Wi-FI Salvador
e Walk Score
¢ MapMyRide
e HopStop
e Fuel Frog
e CarFinder AR
e Phone Tracker
e Park Buddy
e Commute Green
e My Recicle List
¢ Rio Guia Oficial
e Surfers Against Sewage
e FEasy Taxi
e Busdo SP
¢ Mobilicidade



Pedala S&o Paulo
Busé&o Curitibano
Proximo 6nibus Curitiba
Viva London Bus TrackerPro
Olho na Estrada
Onde Parei

Alaga SP

Seguidor de telefones
Hell is Other People
Abastéceme

National Geographic World Atlas
My Tracks

Compass Deluxe
Ipee

Vlingo

Enchentes,org

ATM Finder
Endomonod

Onde esta meu...

Trip Wolf

Free Wi-Fi Map

Brasil Mobile

Cambio Legal

Trip Planner

Voéos Online

mTrip

Pare Aqui

AllSubway HD

City Walks

UrbaMe

Taximetro

Terremoto
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e Moobly
¢ MapQuest GasPrice
e Banjo

e Bussola Curitiba

c) Aplicativos com recursos de realidade aumentada:

e Os resultados nao indicaram aplicativos que possuem apenas este recurso.

d) Aplicativos com recursos de compartilhamento de mensagens e informacgdes e
geolocalizagao:
e Foursquare
e Block Chalk
e Ushahidi
e Waze
e ZimRide
e Life 360
e Towindu
o Twist
e Moovit
e Karona
e Urbanoide
e TaxiBeat - Escolha seu taxi
e Uber
e 1001 Praias Guia 4Rodas
e Sistema de Alarme
e Onde Parar
e Circle of 6
e Grindr
e Me lLeva
e Onde fui Roubado
e Cidadera
e Parking Mobility
e UbAlert



e Caroneiros

e Public Stuff

e Colab

o SexOffender

e Radar Catraca Livre
o Let's Park

e Find My Friends

e Talk Bits

e Fix This

e Rota Acessivel

e Lugares Invisiveis
e TapAqui

e LimpAqui

e) Aplicativos com recursos de compartilhamento de mensagens e informacgdes e
realidade aumentada:

e Augmented ID

f) Aplicativos com recursos de geolocalizacao e realidade aumentada:
e You Are no There
e Circuito Cultural Praca da Liberdade
e Wikitude
e Perto de Vocé
e History Pin
e Aurasma
e Close to You

e The Voice

h) Aplicativos com os trés recursos presentes:
e Peninsula Voices

e JoblLens
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A distribuicdo geral mostra que os aplicativos que possuem fungbes de
compartilhamento de mensagens sao 52 (46,8%). Os que possuem elementos de
geolocalizagao sao 97 (87,3%), e os que possuem recursos de realidade aumentada
séo 10 ( 9%).

E interessante neste momento a apresentacéo de um aplicativo de cada uma
das trés tipologias, para ilustrar a discusséo.

Para exemplificar a categoria de compartilhamento de mensagens e
informagdes, pode-se citar o aplicativo Help Bridge. Trata-se de um aplicativo
desenvolvido nos Estados Unidos, que permite trocas de mensagens e envios de
sinais de aleta em caso de desastres naturais. Desta forma, o objetivo € que o
usuario possa, no momento de um acontecimento deste tipo, informar familiares e
amigos sobre sua situagdo no momento, mesmo que n&o possa utilizar outras

formas de comunicacao.

Figura 22 - Capturas de tela do aplicativo Help Bridge.
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Habitat For Humanity Inte

Na categoria geolocalizagao, o exemplo é o aplicativo Waze (figura 23). Ele
foi escolhido para ilustrar a discussao por conter uma série de funcionalidades de
geolocalizagdo - como a orientagcdo por GPS, por exemplo. Neste aplicativo, o
usuario pode buscar enderegos e receber a sugestdo de trajeto. Durante o percurso,
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€ informado sobre a existéncia de radares, obstaculos na pista, engarrafamentos,
pontos de parada policial, lombadas, entre outros. Estas informagdes s&o fornecidas
pelos proprios usuarios, que podem atualizar a situagdo de trechos da cidade a
qualquer momento. Na realizagao da pesquisa este aplicativo encontrava-se na faixa
de 10.000.000 a 50.000.000 instalagbes pelo Google Play, e apresentava 777 mil
curtidas na pagina do Facebook, 6.020 seguidores no Instagram e 131 mil
seguidores no Twitter. De acordo com o jornal O Globo, ao final de 2013, o aplicativo
contava com a participagdo de 50 milhdes de usuarios no mundo, sendo 6 milhdes
no Brasil, o segundo pais de maior utilizagdo, perdendo apenas para os Estados

Unidos.

Figura 23 - Capturas de tela do aplicativo Waze.
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Fonte: Google Play, 2013.

Por fim, para exemplificar a categoria de realidade aumentada, apresenta-se

o aplicativo The Voice, destinado a pessoas com deficiéncia visual. Neste aplicativo,
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usado com a camera do celular, abre-se uma espécie de "mapa sonoro", que

identifica cores, obstaculos a frente, tamanho e distancia destes obstaculos, etc.

Figura 24 - Captura de tela do aplicativo The Voice
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Fonte: The Voice Softonic, 2013.

O agrupamento realizado mostrou ainda que ha aplicativos que apresentam
mais de um destes pressupostos ao mesmo tempo, e desta forma, considerou-se a
distribuicdo de acordo com estes valores relativos, conforme apresenta o esquema a

seqguir:

Figura 25 - Diagrama de distribuicdo absoluta e percentual dos aplicativos segundo pressupostos
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Fonte:Elaborado pela autora, 2013.
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O diagrama mostra, a primeira vista, que a maior concentracdo dos
aplicativos esta nos recursos de compartilhamento de mensagens e informagdes,
nos recursos de geolocalizag&o e na convergéncias destas duas fungdes.

Um exemplo para ilustrar esta convergéncia € o aplicativo Foursquare. Este
aplicativo funciona como uma rede social, e permite que o usuario faca check-ins,
informando onde esta, quem esta com ele e acrescentando informagdes a respeito
do local (figuras 26 e 27). Estas informag¢des podem ser associadas a outras redes
sociais, como o Facebook, e compartilhadas entre diferentes contatos. Até a
realizacdo desta pesquisa, o Foursquare era um aplicativo situado na faixa de
10.000.000 a 50.000.000 downloads no Google Play. Além disto, a pagina oficial do
Facebook conta com mais de 1,2 milhdes de curtidas e a do Twitter, com 665 mil
seguidores. Recentemente, foi desenvolvido para o aplicativo um mecanismo
denominado "Time Machine" (figura 28), que permite ao usuario acessar um mapa
interativo e de facil leitura que mostra um apanhado dos locais pelos quais ja passou

e que frequenta muito.
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Fonte: Foursquare, 2014.
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Figura 27 - Informagdes atualizadas sobre o Foursquare na pagina do desenvolvedor.
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Fonte: Foursquare, 2014.

Figura 28 - Exemplo de infogréafico da ferramenta Time Machine do Foursquare

sntered the Foursqguare Time Machine.,

Fonte: Foursquare, 2014.

Retomando a teoria de Santaella (2008), as anotagdes urbanas - quando
associa-se informagdes a determinado ponto da cidade - trazem nogdes de
mobilidade, precisdo e enraizamento. Neste sentido, aumenta-se o acesso a
informagdes geograficas.

Esta teoria contribui para entender a relativa naturalidade com a qual as

fungcdes de geolocalizagdo podem atrelar-se a fungdes de compartiihamento de
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mensagens. Sao formas de apropriagdo do espaco urbano que compbe as
chamadas "anotag¢des urbanas" que a autora comenta. Em termos numéricos, o
grupo da geolocalizagdo € o maior (tanto enquanto recurso unico como quando
associado a outro recurso).

A explicagao para este fendmeno esta no entendimento da nogédo de espacgo
ampliado, apresentada no capitulo dois. Pode ser exemplificada com a contribuigao
de Wertheim (2001), que, conforme citado, afirma que na criagdo desta nova
configuragao espacial 0 espago € novo, ndo ha expansao para um local ja existente.
Ou seja, similar ao que ocorre com o espacgo fisico, ocorre com o ciberespaco.
Dentre os aplicativos estudados, esta idéia se traduz na necessidade de uma
linguagem que associe 0s recursos tecnologicos dos aparelhos celulares em
indicagao de locais fisicos. A nogao ampliagao espacial continua existindo, nestes
casos, enquanto o usuario navega na rede, mas esta vinculada a um determinado
ponto - calculando distancias, tempo de deslocamento, etc.

Um outro resultado que chama a atengao é a pouca quantidade de aplicativos
que possuem recursos de realidade aumentada. No entanto, todos os que possuem
esta funcionalidade estdo também associados a geolocalizagao.

No capitulo dois, comentou-se que a realidade aumentada transforma a
relagdo do usuario com o espaco, possibilitando novas experiéncias com dire¢des e
relacionamentos infinitos - sem com que, para isso, 0 espacgo fisico seja
descaracterizado (GONCALVES, 2011).

Este resultado obtido, reforcado pela teoria, é relevante no sentido de elucidar
uma das relagbes significativas para a pesquisa: os recursos de realidade
aumentada destes aplicativos necessitam de elementos que remetam a
geolocalizagado. Seja em mapas, propriamente ditos, ou na busca por informagdes
digitais, a nogdo de um local - virtual, onde s&o buscados os dados, e fisico, onde
estes sdo sobrepostos - esta presente.

Apesar dos aplicativos com este recurso serem ofertados em menor
quantidade do que demais funcionalidades, a tecnologia utilizada tende a ser mais
utilizada no futuro, trazendo transformacgdes significativas para a experiéncia urbana.

Outro ponto a considerar € que dois dos aplicativos chamam a atencéo por
estarem ao centro do diagrama, possuindo ao mesmo tempo recursos de trocas de
mensagens e informagdes, geolocalizagdo e realidade aumentada. Sao eles:

Peninsula Voices e Job LensFazem parte, respectivamente, das categorias
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mobilidade, e servigos (estabelecendo uma sobreposi¢cao do que ja foi apresentado).
O primeiro aplicativo destina-se ao compartilhamento de experiéncias de passeio por
determinados pontos, e o segundo consiste em uma rede de informagdes mapeadas
e compartilhaveis sobre vagas de emprego.

Pode-se dizer que dentre os 111 aplicativos, estes dois sdo os mais -
potencialmente - interativos, pois comportam os trés recursos e trabalham sobre
uma rede de trocas de contatos e informacgdes constantes. Esta idéia pode ser
asssociada ao conceito de interatividade de Silva (2009), apresentado no capitulo
dois. O autor afirma que a interatividade é um fenédmeno estabelecido a partir do
momento em que existe a disposicdo e a demanda para a participacdo e para a
intervengao.

Na pratica, o que ocorre é que estes aplicativos incentivam e demandam a
participagado do usuario verticalmente e horizontalmente. Verticalmente no sentido de
serem provedores ou receptores das informagdes, e horizontalmente por terem a
possibilidade de veicular informagbes das mais diversas formas: texto, imagem,
audio e video.

O advento e a importdncia em termos estatitsticos destes aplicativos (em
especial os que permitem varios modais de utilizacdo, como o Foursquare, por
exemplo), refletem o potencial de transformacdo e de recombinacdo espacial
inerente as midias que sao tema deste estudo. A partir de uma simples checagem
ou atualizagcdo, pode-se conhecer mais a respeito de um ambiente, trocar
experiéncias e compartilhar relagdes de significado para com aquele local. Ou seja,
o enriquecimento ou transformagao das dinamicas espaciais ndo € dado apenas
pelo fator localizagdo - marcagdo de um dado ponto fisico - mas pelo
compartiihamento desta informacéo, e pela interagdo entre grupos que esta agéo
fomenta.

Além disso, a larga e constante utilizagao dos aplicativos sugere também uma
necessidade vigente da sociedade de estar atualizada e informada sobre o que
acontece a todo momento em cada espaco. Isso é parte do que propde o conceito
habitele ao tratar do ser humano como "quase-cyborg", dependente da tecnologia e
tomando-a como uma extensao corporal.

Esta pesquisa considera o universo de aplicativos para smartphones como
altamente passivel de mutagao, seja funcionalmente ou numericamente - apesar de

possuir uma tendéncia ao crescimento.
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Neste sentido, os 111 aplicativos estudados na pesquisa representam a
amostra mas nao o interesse principal em torno do fenébmeno. Considera-se que as
categorizagdes propostas para analise sdao mais relevantes e preponderantes -
enquanto meio de investigagdo - do que a descricdo dos aplicativos em si, que
podem sofrer diversos mudangas a qualquer momento. A composi¢do das
categorias foi baseada nos conceitos-chave (habitele e espago ampliado), e este € o
foco de reflexdo da pesquisa.

4.4 DINAMICAS E TENSOES

A analise feita até entdo permite que os resultados sejam confrontados com a
teoria no intuito de identificar aproximagdes e afastamentos. Esse processo €
traduzido pelo quarto objetivo especifico da pesquisa. Nesta etapa, é possivel
reconhecer em que medida o conceito-mestre habitele pode estar presente nas
dinamicas urbanas influenciadas pelo uso de aplicativos para smartphones.

Na pesquisa, dicutiu-se dois grandes conjuntos conceituais: os relativos a
dissenminacgao tecnoldgica atual - incluindo o uso de smartphones - e os relativos
as transformagbes ocorridas nas dindmicas espaciais decorrentes desta
disseminagao.

Estes conceitos, associados a outra nogcdo basica da pesquisa, Habitele,
permite que sejam feitas discussdes a respeito das categorias utilizadas para filtrar e
conhecer os dados da pesquisa. Foram apresentadas, no primeiro momento da
analise, 6 categorias relacionadas a funcionalidade dos aplicativos: mobilidade,
turismo, contatos e relacionamentos, educacao, servigos e cidadania.

O primeiro conceito, mobilidade, esta presente tanto no conceito de espacgo
ampliado quanto no conceito de Habitele. Com a mobilidade informacional, as
distdncias e as barreiras geograficas sdo diluidas, permitindo a interacdo entre
pessoas fisicamente distantes. Em termos de vida urbana, a mobilidade permite
transceder o proprio conceito de locus urbano, estendendo os limites - ampliando o
espaco - para um espag¢o comunicacional de trocas entre grupos - idéia presente no
conceito de Habitele. A idéia de mobilidade permite compreender que a criagdo dos
ambientes de percepgdo e comportamento individuais - os "envelopes" - pode ser
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enriquecida e complementada por mecanismos de interacédo, de geolocalizagao, de
busca (presentes nos aplicativos estudados).

Para discutir a respeito da categoria turismo, é importante entender a raiz do
conceito, que determina a atividade turistica como aquela em que o individuo visita
um local diferente do seu lugar habitual. Neste sentido, envolve pessoas e lugares
diferentes. E estes ndo dependem mais, necessariamente, de uma viagem fisica
propriamente dita, podendo ser alcangados por meio digitais. Ou ainda, pode-se
enriquecer a atividade turistica a partir de outras experiéncias que extrapolam o
simples "estar" em determinado local. E o caso dos aplicativos apresentados que
permitem conhecer espagos a partir de recursos de realidade aumentada, por
exemplo. Também aqui, trata-se da ampliagdo do espaco de interacdo do individuo,
0 que, novamente, vai de encontro aos conceitos trabalhados na pesquisa.Na
categoria contatos e relacionamentos, foram apresentados aplicativos que
favorecem o dialogo, a troca de informagdes e as conversas em redes sociais. Esta
categoria, por si s6, traduz a nogado de Habitele como um todo, por agregar valores
de comunicagao entre grupos sociais, de percepc¢oes individuais e de redes de
relacionamentos que fazem parte de um meio conhecido - de um "habitat",
propriamente dito. Da mesma forma, a nogcdo de espaco ampliado se faz presente
de acordo com as infinitas possibilidades de conexdes e dialogos oferecidas pelas
tecnologias - no caso, smartphones.

A respeito da categoria educacdo, ha uma disseminagao de possibilidades
nos meios informacionais, o que pode representar uma verdadeira revolugdo na
forma como ocorre o processo de ensino-aprendizagem. Este processo,
tradicionalmente se faz pela figura do professor explanando uma tematica para
alunos presentes no mesmo local e horario. A insercdo das novas tecnologias
permite que seja ultrapassada a necessidade deste encontro presencial, o qual pode
ser feito em distancias e tempos diferentes. A sala de aula ja ndo pode ser limitada a
um espaco fisico determinado, e pode ser tdo ampla quanto as possibilidades de
expansao do espaco informacional. Ou seja, a nogao de extensao da sala de aula é
coerente, contém e esta contida na nogao de espago ampliado. E este processo é
também coerente com o conceito de Habitele, a medida em que sido propostos
novos tipos de interagdo - nogao esta que é base tanto no entendimento de Habitele

e quanto nos processos de educacao a distancia.
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Da mesma forma que discutiu-se acima a transformag¢ao na nogao da relagao
professor-aluno, ha também mudancgas na relacdo prestador de servigos-cliente, a
partir da insergédo das tecnologias locativas digitais. A prestagao de servigos - outra
categoria de andlise apresentada - pode ser ampliada, neste sentido, de forma que
o prestador disponibiliza informagdes e interage com seus clientes através de
ambientes digitais. Isto também contribui para ampliar suas redes de contatos -
estabelecendo novas formas de chaveamentos entre grupos - e seu espago possivel
de atuagdo. Ou seja, o que ocorre € a formacdo de redes &ageis, flexiveis e
insconstantes, conforme o conceito de Duarte e Frey (2008) apresentado no capitulo
dois. Neste caso, os contatos representam os nds, e as articulagbes sédo estes
possiveis chaveamentos entre os grupos. Para explicar a nogao de cidadania - a
ultima das 6 categorias apresentadas - sob a luz dos conceitos-chaves da pesquisa,
deve-se ter em mente que a palavra cidadania vem do latim "civitas", e relaciona-se
a nao-passividade, a participagdo na vida em sociedade. A cidadania traz a nogao
de pertencimento, e esta vinculada a um lugar, a um local dotado de significagéo
para determinado grupo de individuos - conceito ja apresentado nesta pesquisa.

Os conceitos-chave da pesquisa sao coerentes com o conceito de cidadania,
permitindo uma aproximacao entre ambos. Isso ocorre a medida em que, a partir da
possibilidade da ampliacdo espacial e do aumento no numero de conexdes em
redes, pode existir, potencialmente, uma maior experiéncia de cidadania. Ou seja, a
medida em que ocorre a extensdao do espago, onde s&o veiculados os
chaveamentos, pode ocorrer também um incremento na participacao cidada. Como
exemplo, pode-se citar alguns dos aplicativos apresentados nos itens anteriores, os
quais possuem caracteristicas de cidadania bastante claras. S&o casos em que os
cidaddos, munidos da tecnologia, e atentos as questdes urbanas, podem
estabelecer dialogos com os governantes.

A forma como a tecnologia é oferecida - neste caso, aplicativos - e apropriada
auxilia a definir também de que forma estes dialogos acontecerao: hierarquicamente
de baixo para cima ou de cima para baixo. Estes processos sao as abordagens
bottom-up e top-down utilizadas também como categorias de analise para auxiliar na
caracterizagao dos dados pesquisados.

Em termos tecnoldgicos propriamente ditos, os smartphones apresentam uma
série de funcionalidades, como foi discutido, que possibilitam novas formas de

interacdo com as pessoas e com o espago. Deste conjunto conjunto conceitual, trés
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pressupostos foram elencados: o de trocas de informagbes e mensagens, o de
geolocalizagdo e o de realidade aumentada.

Sobre estes trés pontos de discussado, a convergéncia que se pode observar &
que, ao serem oferecidas funcionalidades que trabalhem a locacgao, a localizagao e o
deslocamento, € possivel incrementar a relagao aparelho-usuario-espaco.

Esta idéia converge com a contribuicdo de Duarte (2005), ja apresentada,
para o qual o entendimento comum de cidade muda a partir da infiltracdo de
espacos informacionais. Além disso, pode-se também dizer que a velocidade de
comunicagado possibilita que os individuos habitem, ao mesmo tempo, espacgos
fisicos concretos e espagos imateriais de fluxos informacionais. Apresentou-se
também, reforcando a idéia,que para Willis (2008), estas tecnologias podem estar
quase onipresentes no espacgo urbano, sendo potencialmente capazes de "moldar" a
experiéncia no mesmo.

A medida em que aumentar a oferta destes trés recursos oferecidos -
especialmente o de realidade aumentada - a influéncia sobre a vivéncia urbana sera
ainda mais significativa. Retomando o conceito de Internet das Coisas, apresentado
no capitulo dois, esta oferta de recursos sera importante por representar o aumento
gradual na capacidade dos objetos de se comunicarem. Com isso, a tendéncia € que
passem a exercer mais e mais fungdes - humanas, principalmente - automatizando
processos.

Para ilustrar isso é interessante a informacéo de que uma pesquisa recente
da Business Insider Intelligence aponta que atualmente 1,9 bilhdes de dispositivos
estdo conectados entre si. Em 2018, este numero podera chegar a 9 bilhdes,
equiparando-se ao numero de dispositivos em si: smarpthones, eletrodomésticos,

computadores, tablets, etc. A figura abaixo ilustra este cenario.
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Figura 29 - Previsao global de dispositivos instalados
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A partir da oferta crescente destas funcionalidades, novas experiéncias
urbanas poderdo ser vivenciadas e compartilhadas. Podera existir também a
sensacao de serendipidade, de descoberta. Isso sera dado conforme novos tipos de
experimentagbes e didlogos entre pessoas e espagos surgirem, ou forem
enriquecidos. Neste cenario, é possivel, inclusive, que exista um nivel ainda maior
de popularizagdo dos smartphones, tablets, GPS e outros dispositivos inovadores,
que talvez ainda nem existem. Novamente, destaca-se que o mais relevante de
todas estas relacdes nao é o artefato - smartphone - em si, mas suas caracteristicas
e a maneira como serve de interface para relagdes entre pessoas e entre pessoas,
artefatos e espacos. Ao afirmar isso, chama-se atengdo novamente para o fato de
que a parte mais relevante das analises nao reside nos aplicativos em si, mas no
modo de classificagdo e categorizagdo (que coloca a importancia do fendbmeno
estudado na maneira com a qual ele se apresenta, e ndo no artefato responsavel
pela interface).

Isto sugere uma nova discussdo para o conceito de habitele: ndo apenas a

nocgéo de "envelopamento” e de extensao corporal existem, mas também a idéia de
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que sobre isto incide a participagao do usuario e de toda a sociedade da qual ele faz
parte. Ou seja, ele proprio é responsavel pela relagdo com a tecnologia em
particular, mas depende de todo um contexto social e temporal para dar significado a
esta relacao.

A partir da inser¢cao das tecnologias no meio, o espago passa a ter seus
limites ampliados. A ampliagdo espacial foi outro conjunto conceitual estudado, com
especial atengéo para o papel desempenhado pelas tecnologias de smartphones na
vida urbana. Para entender melhor este processo, resgata-se o conceito de habitele,
o qual propde que as pessoas, a partir da inclusao de tecnologias especificas - como
os smartphones - passam a multiplicar as relagées com o espaco fisico. As pessoas
tém sua capacidade comunicacional ampliada - por meio das possibilidades de
conversas e trocas de informagdes - € a0 mesmo tempo voltam-se para um universo
préprio, interno, de relagcdo com os préprios pertences pessoais e aparelhos
eletrénicos.

Esta ambiguidade - e aparente incoeréncia - é o que faz da relagdo ser
humano-celular um "habitat", propriamente dito, onde as ag¢des se dao a partir do
tripé de condi¢des conectividade, acessibilidade e comunicabilidade, e considerando
ainda mais um principio: o da intencionalidade de agédo (como foi anteriormente
apresentado com os conceitos de diversos teoricos).

Estes quatro aspectos, quando conhecidos pelas pessoas, sdo buscados no
sentido de facilitar a comunicagdo. Com este objetivo em mente, torna-se natural,
portanto, que as pessoas procurem por funcionalidades que auxiliam, dependem ou
interferem nestes quatro fatores.
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Figura 30 - Fatores significativos para a apreensao das tecnologias
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Fonte: Elaborado pela autora, 2013, com base em conceitos trabalhados na fundamentagao
tedrica.

4.5 SINTESE DOS RESULTADOS

A utilizacdo de aparelhos celulares influencia principalmente na distribuicdo
das relagdes humanas sobre o espacgo - considerando o recorte estudado. Esta
observacgao pode ser enriquecida retomando a teoria de Lemos (2009): as relagdes
espaciais se justapbem, e é possivel existir, a partir disto, a disseminagéo
informacional, a acessibilidade e a produtividade. Complementando o entendimento,
foi apresentado que, para Santaella (2008), ha um aprimoramento nas
espacialidades, as praticas coletivas se recombinam, assim como as respostas dos
individuos

De modo geral, pode-se apreender trés idéias dos resultados obtidos: a
transformacao no entendimento e utilizagdo do espaco fisico; a recombinagdo dos
modos de entender lugares e territérios; e as interagdes presentes na triade homem-

tecnologia-espaco.
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As andlises indicaram que existem algumas influéncias mutuas entre a
utilizacdo de smartphones e a utilizagdo do espago urbano fisico. Respondendo a
pergunta de pesquisa, € possivel discutir o conceito de espago ampliado e de
Habitele na utilizagdo de smartphones presente no grau de associagao ao espago
fisico, ainda que durante a insercdo num espago digital. Estes conceitos estédo
também presentes no incentivo ou desestimulo de utilizagdo dos espacos fisicos a
partir do uso de smartphones. Além disso, observou-se que a utilizagcdo de
determinados aplicativos tem potencial para transformar, minimizar e/ou orientar a
experiéncia de contato com o espago - seja nos deslocamentos, na permanéncia, no
reconhecimento ou na intervengao sobre ele.

Esta observacdo € reforcada pela idéia de Souza, Torres e Jambeiro,
apresentada no capitulo dois, para os quais a utilizagao da telefonia movel digital
permitiu a descoordenagao entre as nog¢des de espago e tempo. Isso tornou o
celular um mediador entre os cidad&os e a cidade.

Ainda no capitulo dois, discutiu-se sobre a formagdo de lugares e de
territérios - de acordo com Duarte (2002), o primeiro é dotado de significado e
substratos culturais, e o segundo, de valores culturais compartilhados. A partir da
inser¢cado das midias locativas conectando pessoas e processos, a nogao de lugar e
territério passa por nova formulagdo e combinacdo. As midias tém a capacidade de
transformar lugares em territérios, a partir da insercdo de controle e limites - como
em redes sociais, por exemplo - , e de transformar territérios em lugares, a partir do
compartilhamento de vivéncias pessoais. Deste modo, pode-se dizer que em cada
conexdo, conforme signos e atributos que nela incidirem, ha a possibilidade de
"lugarizacao" e "territorializagao".

Os resultados apontaram ainda que ha bastante dindmica na conexao
estabelecida entre pessoas, tecnologias e espacos. Todo o conjunto de conceitos e
dados apresentados ao longo do trabalho estdo contidos no universo composto por
estes trés elementos. A dindmica desta triade € tal que, no caso de haver alteragéo
ou transformacdo em uma das dimensdes, as outras passardo por um processo
igualmente evolutivo ou inovador.

O fenbmeno estudado nesta pesquisa demandou uma abordagem
interdisciplinar que, conforme apresentada no capitulo dois, sob a 6tica de Foth e
Sanders (2008), divide-se em trés segmentos: a dimensao pessoal, a dimensao local

e a dimensao tecnoldgica.
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Entre a dimensao pessoal e a local, encontra-se a nogao de espago ampliado,
que estabelece uma extensdo dos limites fisicos a partir de uma percepcao
individual. Neste caso, a tecnologia esta também presente por ser o vetor deste
fendmeno, mas o dialogo ocorre principalmente entre o individuo e o espago a que
ele tem acesso. Estas relagdes e dependéncias sdo apresentadas na figura 26,
abaixo.

Ao serem associadas as dimensdes pessoal e tecnoldgica, o que ocorre é
uma interacdo que tem como principios regentes os elementos apresentados no
item anterior: conectividade, acessibilidade, comunicabilidade e intencionalidade. A
forca da relacdo entre pessoas e tecnologias sera maior ou menor conforme a
disponibilidade, a oferta e/ou a caréncia de um ou mais destes elementos - o que
também pode ser demandado ou dependente de um determinado local.

Entre as dimensdes local e tecnoldgica, por sua vez, encontram-se as midias
locativas - neste caso, smartphones - que permitem as associagbes geografica e
situacionista a partir do uso de funcionalidades especificas para estes fins. A relagao
com a dimenséao pessoal também existe, no sentido de o individuo ser o responsavel
pela utilizagao e associagao destes elementos.

Como sintese, pode-se dizer que as trés dimensdes estdo conectadas e
interrelacionadas o tempo todo, de forma que as relagcbes estabelecidas entre elas
conforma o conceito de Habitele. A relagcdo homem-tecnologia-espacgo € a base para
os processos de chaveamento entre mundos discutidos no conceito, sendo também

a base para as discussdes desta pesquisa.

Figura 31 - Diagrama de relagdes entre os conceitos
Espago
Ampliado

¥~ M

Pessoas Local
HABITELE
Conectividade Midias
-Acessibilidade Locativas:
-Comunicabilidade Smartphones

-Intencionalidade .
Tecnologia

Fonte: Elaborado pela autora, 2013, a partir dos conceitos de Foth e Sanders (2008).
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5 CONCLUSOES

A pesquisa apresentou uma proposta para o entendimento de um aspecto
especifico do espaco urbano enquanto local de desenvolvimento da sociedade: a
inser¢ao da tecnologia smartphone e suas interferéncias nas nogdes espaciais. Este
estudo se deu em nivel exploratdrio.

O recorte da pesquisa surgiu da necessidade de aprofundamento de questdes
levantadas no projeto Habitele. Neste, foram abordados diversos aspectos de teor
socioldgico e psicologico, nao sendo focada a relagdo destes comportamentos com
0 uso do espaco urbano. Por outro lado, ao considerar este espago urbano como
base para investigacédo, o projeto permitiu que fossem feitas outras indagacgdes a
respeito do mesmo fendbmeno. Assim, congfigurou-se esta pesquisa adicional, com o
objetivo de discutir este conceito relacionando-o a algumas das transformacgdes
espaciais ocasionadas pelo uso de smartphones.

Como método, adotou-se o levantamento e selecdo de aplicativos para
smartphones que pudessem sugerir as variaveis relacionadas com a questéo
espacial presente no conceito Habitele.

Com o decorrer do tempo, as inovacbes foram sendo cada vez menos
percebidas nos resultados, e optou-se pela interrupgao das buscas. Os aplicativos
considerados relevantes neste processo foram filtrados conforme a funcionalidade,
conforme as novidades apresentadas em relacdo a outros aplicativos e também
segundo a proximidade geografica de atuacgéao.

A partir da reunido dos dados, decorreu-se a etapa de analise, subsidiada
pelos conceitos norteadores da pesquisa. A analise foi feita em 4 etapas, de modo
indutivo, sendo que cada uma delas procurou responder a um objetivo especifico de
pesquisa, de maneira a, por fim, ser cumprido o objetivo geral.

Na fase de analise, os aplicativos foram inicialmente caracterizados, segundo
sua funcionalidade, de acordo com 6 categorias definidas a partir de uma analise
simples de conteudo: mobilidade, turismo, relacionamentos, educacio, servicos e
cidadania. ApoOs esta etapa, o aplicativos foram também agrupados conforme sua
origem e modo de gerenciamento: nas categorias Bottom-Up e Top-Down.

Os resultados apontaram um numero expressivo de aplicativos voltados para
mobilidade, cidadania e turismo. Discutiu-se que quando as pessoas tém a

possibilidade de ampliar a comunicagdo, duas coisas ocorrem: a troca de
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informagdes num espaco considerado infinito e, ao mesmo tempo, a concentragao
em um universo introspectivo de relagcdo com os préprios aparelhos eletronicos e
pertences pessoais. Isto caminha para a constru¢gdo de um novo tipo de convivéncia,
um novo habitat.

Discutiu-se que o espaco ampliado pode ser recriado constantemente, e
neste sentido, trés ocorréncias chamam a atencdo: a ampliacdo da capacidade
comunicacional, a alteracdo nas nocdes de espago e de deslocamento e a
sobreposicao de informag¢des. Quando os smartphones sdo observados a partir
destes trés pontos, derivam-se outros trés pressupostos basicos: compartilhamento
de mensagens e informacdes, geolocalizac&o e realidade aumentada. Estas nogdes
foram utilizadas apds a caracterizagao inicial dos aplicativos, como novas categorias
de agrupamento.

Observou-se que no grupo da geolocalizagdo possuia 0 maior numero de

aplicativos concentrados, e discutiu-se que isto ocorre pela necessidade da
associagao dos recursos tecnolégicos dos aparelhos celulares a locais fisicos. Outro
resultado que chamou a atengéo foi a pouca quantidade de aplicativos com recursos
de realidade aumentada. No entanto, todos os que possuem esta funcionalidade
estdo também associados a geolocalizagdo. Assim, discutiu-se que, nestes casos,
a nogéo de um local - virtual, onde sdo buscados os dados, e fisico, onde estes s&o
sobrepostos - esta presente. Comentou-se também que esta tecnologia tende a ser
mais utilizada no futuro, possibilitando novas e significativas experiéncias do espago
urbano.

Apresentou-se, ainda, aplicativos possuidores dos trés pressupostos:
recursos de trocas de mensagens e informagbes, geolocalizagdo e realidade
aumentada. Discutiu-se a potencialidade destes aplicativos em ofececer o maior
indice de interatividade, em comparacdo aos demais. Nestes casos, ocorre a
participagao significativa sobre o ambiente fisico.

A reflexdo concentrada nas fungdes dos aplicativos permitiu compreender,
neste universo estudado, que o mapeamento e os mecanismos de geolocalizagao
representam transformagdes na mobilidade, de forma a encurtar distancias entre o
fisico e o virtual. A presengca de funcionalidades de realidade aumentada nos
dispositivos, por sua vez, possibilita a serendipidade e o enriquecimento da

paisagem fisica com a sobreposi¢cao de conteudos.
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Discutiu-se que quando ha trocas de mensagens e informacgdes, redes sociais
sao compostas, existindo num espaco cibernético, mas com base em individuos que
agem, circulam e convivem no espago fisico. Com este entendimento, as
percepgcdes espaciais de cada pessoa podem ser potencialmente enriquecidas
constantemente.

Em resumo, os conceitos elencados como essenciais para o desenvolvimento
do tema foram seccionados em subconceitos, que, discutidos, auxiliaram no
entendimento do fendmeno e na elaboragcdo das categorias de analise. Ao final, a
reunidao destes subconceitos possibilitou a constituicdo de todo o cenario da
pesquisa, contribuindo para o cumprimento do objetivo geral.

Outro conceito estudado foi relevante para a pesquisa, a medida em que
auxiliou no entendimento das relagbes estabelecidas entre pessoas, objetos e
espaco: a nogao de internet das coisas. A partir da inser¢ao de tecnologias que
permitem a automatizagdo e comunicagdo entre objetos, o papel do usuario -
enquanto cidadao e consumidor - € transformado. No caso dos smartphones, isso
foi observado primeiramente, por meio da criagdo de pontes de comunicagéo -
presentes no conceito de Habitele - entre as pessoas, entre os smartphones e
funcionalidades, e entre pessoas e smartphones.

Além disso, conforme a oferta e os padrées de cada funcionalidade,
demanda-se mais ou menos desta comunicagdo automatizada, ou seja, a
participagdo do usuario € também condicionada, podendo ser mais ou menos
influente. No entanto, deve-se atentar para um fator observado no decorrer da
pesquisa: O fato de os aplicativos serem mais "independentes”, ou autdbmatos, néo
significa, necessariamente, que a participagdo do usuario deixa de existir ou seja
minimizada. Ao contrario, observou-se que ao demandar as duas coisas (a
tecnologia da fungéo e a influéncia do usuario), o aplicativo tornava-se ainda mais
informativo e completo.

Os caminhos percorridos com a pesquisa possibilitaram compreender que os
conceitos-chave - espac¢o ampliado e Habitele - estdo presentes n&o apenas nas
relagcbes construidas entre pessoas e tecnologias, mas também no incentivo ou
desestimulo de utilizacdo dos espacos fisicos e informacionais. Esclareceu-se
também que neste processo as nogdes de lugar e de territério sdo transformadas,

podendo se recombinar e se justapor.
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O urbano concreto e o abstrato convivem e dialogam direta e indiretamente
neste processo, compondo um cenario de ricos universos individuais, plenos de
informacgédo, que s&o envoltos por uma rede de dados em escala macro. A
construgédo deste ambiente permeados de relagbes € o que propde os conceitos de
Habitele e espago ampliado, norteadores desta pesquisa.

O objetivo da pesquisa foi cumprido a medida em que o estudo permitiu
estabelecer relagbes entre dois conjuntos de conceitos: o espago ampliado e as
novas tecnologias locativas - que contém os smartphones. A relagdo entre estes
grupos de conceitos foi feita considerando uma teoria que trata principalmente da
percepcdo pessoal individual e a aplicacdo pratica desta percepgao na vida
cotidiana. Como elo de ligagdo entre estes dois universos, encontra-se um
fendmeno de chaveamento entre os modos de vida e o uso de aparelhos celulares -
que converge com a proposta conceitual do Habitele.

As discussbes permitiram entender o papel da relagdo homem-tecnologia-
espaco na vida urbana. O processo de chaveamento entre estes vetores auxilia na
constituigdo da sociedade, formando opinides e orientando comportamentos.

A alta disseminagado dos smartphones no meio urbano aponta que estes
aparelhos, mais do que outras pequenas tecnologias ja existentes e assimiladas na
sociedade, sdo capazes de influir desde a micro escala da percepgédo individual até
a macro escala da opinido publica. Este tipo de tecnologia tende a atingir cada vez
mais pessoas, de forma mais rapida e mais infiltrada.

Os aplicativos estudados, como exemplo da apropriacdo das midias,
evidenciaram o potencial de participagdo da sociedade na construcido do espaco.
Isto € importante para desmistificar e refutar a idéia de que a infiltragcdo das
tecnologias substitui o espaco fisico, o "face-a-face", o "in loco". As tecnologias séo
produto da sociedade, a ela servem e dela sdo reflexo, ou seja, tendem a
acompanhar os valores e costumes de cada época. O smartphone, enquanto
elemento que concentra uma série de elementos e atividades essenciais a vida
contemporanea, permite diversas formas de interagdo entre mundos e pessoas. Isso
representa a midia como elemento de simbiose, de recombinacédo das dinamicas do

espaco.
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Este estudo possibilitou, portanto, a reflexdo de que a tecnologia tem
potencial para ser formadora da sociedade, e ao mesmo tempo que nela intervém,
dela depende para permanecer, continuar e evoluir.

O cenario de discussao deste tema é recente e era, poucos anos atras, até
considerado como impossivel ou inviavel. A pesquisa deixa em aberto o
questionamento da possibilidade de evolugdo dos smartphones como ferramenta de
gestdo urbana, ou da invengdo e disseminacdo de novos aparatos com

funcionalidades que ainda n&o sao conhecidas.

5.1 CONTRIBUICOES, LIMITACOES E POSSIVEIS CONTINUIDADES DA
PESQUISA

A pesquisa foi limitada pelo carater exploratério do estudo, o que nao permitiu
generalizagdes. Para um conhecimento mais profundo do fendmeno, estudos
descritivos e explicativos sdo necessarios.

O universo estudado foi o de uma realidade bem delimitada, constituida por
dados pesquisados segundo palavras-chave, predominantemente em lingua
portuguesa e em fontes brasileiras de busca. A pesquisa foi concentrada em
funcionalidades para smartphones aplicaveis e/ou semelhantes as discutidas no
Projeto Habitele. Por esta razdo, a abordagem voltada para outros tipos de
realidades ampliaria e enriqueceria o estudo. Além disso, o préprio conceito de
habitele, por ainda estar em processo de construgdo, exigiu aprofundamentos ,
questionamentos e discussdes complementares.

Os aplicativos, mais especificamente, por suas repeticbes tematicas e
funcionais constituiram também uma limitacdo de pesquisa. Percebeu-se que as
inovagbes encontradas, ainda que em poucos casos, constituiam objetos
interessantes para observagao. Caso exisitissem mais novidades - ou se fossem
mais disseminadas - ndo s6 a amostra seria maior, como também outros pontos de
discussao poderiam ser desenvolvidos.

A contribuicao deste trabalho consiste no entendimento de alguns aspectos,
relativos a disseminacgao tecnoldgica, a mobilidade, a transformacgéo dos elementos

geograficos, que nem sempre estdo presentes ou ficam claros no processo do
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planejamento urbano. Ainda que existam diversos estudos abordando estas
tematicas, € interessante a analise efetuada sob a 6tica quali-quantitativa.

Outras contribuicbes podem ser elencadas: a contribuicdo para o entedimento
da influéncia de novas tecnologias no espacgo urbano e a compreensao de algumas
alteragbes de comportamento dos habitantes a partir da utilizacdo destas
tecnologias.

A pesquisa deixou claro que existe uma oferta e busca significativa de
aplicativos com fungbes de geolocalizagéo, o que é relevante considerando que o
fendmeno € bastante recente. Indicou-se também que existe um espaco de
desenvolvimento para softwares com recursos de realidade aumentada, e que, a
medida em que estes aplicativos seja mais e mais ofertados, existirdo mais
possibilidades de vivéncia do espacgo urbano.

A pesquisa procurou complementar os pressupostos do Projeto Habitele. Por
ser um estudo de cunho sociologico, focado nas relagdes sociais, havia a
necessidade de extensdo da investigagdo para as dindmicas urbanas - visando uma
contribuicdo para os estudos acerca do espacgo urbano. Além disso, a necessidade
de melhor entendimento do conceito habitele - em construgdo - gerou
questionamentos que foram significativos para discutir a tematica.

Na continuidade da pesquisa, pode-se buscar o aprodundamento de
conceitos e teorias que possam enriquecer a analise, no sentido de enquadrar os
dados em outros contextos geograficos e temporais, € sob a ética de outras teorias.

Uma outra possibilidade €, uma vez estudado o fenbmeno do ponto de vista
exploratdrio, buscar estudos descritivos.

Nesta pesquisa, a abordagem esteva voltada para o universo dos
smartphones, mas pode-se, ainda, utilizar critérios de analise semelhantes para
investigar o fendbmeno em outros tipos de tecnologias ou meios, como por exemplo
as redes sociais.

Estes itens, apesar de representarem o recente fendmeno de disseminagao

dos smartphones, devem - e tendem a - ser considerados pelos gestores urbanos.
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DESTINAGAO Abordagem
Nome _ _ Descrigao Fonte/ Site
Mobilidade | Turismo antatos e Educagao | Servigos | Cidadania Eeiod e
relacionamentos Up Down
O projeto tem apoio financeiro do Fundo
de Cultura da Secretaria de Cultura do

Governo do Estado da Bahia. E destinado | http://andrelem

- a Plataformas Android e iOS — que 0s.inf0/2013/07

1 Wi-Fi abrange iPhone, iPad e iPod Touch. O fcartografia-de-

Salvador 9 ’ : controversias-

usuario pode buscar por estabelecimentos
comerciais, instituicdes e locais publicos
que disponibilizam redes sem fio na
cidade de Salvador.

e-wi-fi-
salvador/

2 Block Chalk

Nesta ferramenta, que utiliza GPS, os
usuarios escrevem informagdes sobre os
locais que frequentam (dicas, sugestdes,
avisos, criticas, etc.), de forma que possa

haver um engajamento social e cultural

com o local.

http://andrelem

0s.info/2010/03
[blockchalk-

twitter-urbano/

Este aplicativo permite que os usuarios
facam denudncias de situagdes de
violéncia no Kenya, que geram um

http://andrelem

3 Ushahidi . 0s.info/2008/05

mapeamento com pontos de conflito. As Jushahidi/

informacdes podem ser fornecidas via -

SMS, e-mail, Twitter, internet.
Aplicativo de reconhecimento de local por

. meio de anotagdes urbanas. Neste, m
4 Ps/nl'nsula usuarios gravam suas experiéncias de %

olces visita ao local para que outros usuarios ‘W

possam ouvi-las posteriormente. -

Aplicativo com GPS para localizagio e | http://mashable
5 Waze troca de informagbes entre usuarios a .com/2009/09/2

respeito de obstaculos, fiscalizagao,
policiamento, acidentes, etc.

9/social-media-
transportation/

6 Walk Score

Aplicativo de saude destinado a facilitar o
percurso de quem costuma caminhar pela
cidade. Calcula a facilidade de caminhada
em cada local dando notas para
pavimentacdo/obstaculos/inclinagéo, e
sugerindo as melhores rotas.

http://mashable
.com/2009/09/2

9/social-media-
transportation/




Map my ride

Aplicativo de localizagao destinada a
ciclistas, que visa o beneficio a saude,
mapeando as rotas, calculando tempo de
deslocamento e gasto caldrico.

104

http://mashable
.com/2009/09/2

9/social-media-
transportation/

HopStop

O aplicativo informa habitantes e turistas
sobre transporte publico, taxis e rotas
para ciclistas. Disponivel em 600 cidades
(nos paises do Reino Unido, Estados
Unidos, Canada, Irlanda, Franga, Russia,
Alemanha, Suécia, Holanda, Israel,
Australia e Nova Zelandia.

http://mashable
.com/2009/09/2

9/social-media-
transportation/

ZimRide

Objetiva facilitar amizades e
relacionamentos. E uma rede comunitaria
que mapeia pessoas que estdo ou vao
para o mesmo local que o usuario,
permitindo a troca de mensagens entre
estas pessoas.

http://mashable
.com/2009/09/2

9/social-media-
transportation/

10

Fuel Frog

O aplicativo comporta questdes
relacionadas ao abastecimento de
veiculos. Informa sobre o gasto por litro
de combustivel, niveis de consumo e
preco em diferentes locais da cidade.

http://mashable
.com/2009/09/2

9/social-media-
transportation/

11

Yelp

Neste aplicativo, cada usuario pode deixar
um depoimento sobre 0s servigos que
utilizou (restaurantes, empresas, etc.),

para consulta posterior de outras pessoas.

http://mashable
.com/2009/09/2

9/social-media-
transportation/

12

You are no
There

O aplicativo permite que o usuario tenha
uma experiéncia de conhecimento de
outros locais. Ao andar por uma cidade, o
usuariose vé inserido em um mapa,
navegando virtualmente em outra cidade.

http://andrelem
0s.info/2009/09

[here-and-
there/

13

Life 360

Neste aplicativo, disponibiliza-se uma
rede de contatos administrada por cada
usuario, apenas para convidados, em que
€ mostrada a localizagao de cada um dos
membros da rede. Outra fungdo do
aplicativo é permitir a emissdo de um
alerta em situagao de perigo, para que
outras pessoas, recebendo-o, saibam
onde esta ou para onde esta indo este
usuario.

http://www.blog

sonyxperia.co
m.br/life360-

localizacao-

para-monitorar-
familia/




Objetiva manter um registro do local onde
o carro foi estacionado. O aplicativo faz o
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https://play.goo
gle.com/store/a

14 Car Finder registo assim que o veiculo é desligado. =
. - pps/details?id=
AR Tambgm mostra um mapa com Ioca|§ de | het.androoid.ca
estacionamento proximo e as instrugées rxare
de caminhada para encontrar o veiculo. -
Por um sistema de permissoes, o %ﬁ/—:
s | prone e e e R o | o
Tracker . . ’ ’ com.cellphone.
informar a localizag&o dos contatos da | phonetracker.fu
rede nas 48 horas anteriores. Il
http://www.blog
Ferramenta para avisar uma rede de doandroid.com/
contatos sobre sua localizagdo e 2012/05/mante
deslocamento. Neste aplicativo, pode-se nha-outra-
16 . escolher uma ou mais pessoas da rede e _pessoa-
Towindu . NN . informada-
enviar a localizagéo via SMS, e-mail, sobre-sua-
Twitter ou WhatsApp, comunicando localizacao-
automaticamente obstaculos no caminho com-o-
e possiveis atrasos. aplicativo-
towindu/
Aplicativo que traga um perfil dos habitos
e rotinas do usuario, e por meio do GPS
calcula o tempo de deslocamento para .
17 Twist determinado local (com base nas rotas hitps:/jplay.qoo
. - gle.com/store/a
utilizadas costumeiramente). Pode pps/details?id=
também avisar determinados contatos com.twist.andr
sobre eventuais imprevistos e atrasos. oid&hl=pt BR
Disponibiliza catélogos on-line para
18 Guiato permit~ir ao usué}ri.o encontrar ofertas, http://www.quia
promogdes e horarios de funcionamento | to.com.br/Mobil
de diversos estabelecimentos préximos. e
https://play.goo
gle.com/store/a
Aplicativo localizador para carro s/details?id=
19 ParkBuddy P estacionado? 2gm.kunemobil
e.parkingbuddy
&hl=pt BR
. . Projeto de aplicativo para a capacitagao . .
2 M;\;I]ha.v'da de estudantes e educadores com foco na | 21ido Midia e
obile - - . L Cotidiano
MVMob producéo de conteudo audiovisual com (FONSECA)

celulares.




21

Projeto
PALMA

Iniciativa voltada para o desenvolvimento
de aplicativos que visa desenvolver
competéncias basicas de leitura e escrita
por meio digital (smartphones) para
jovens e adultos.
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artigo Midia e
Cotidiano
(FONSECA)

22

Escola com
Celular

Aplicativos de ensino on-line voltado a
discusséo entre estudantes e professores
sobre consumo e residuos.

artigo Midia e
Cotidiano
(FONSECA)

23

mLab

Aplicativo de laboratério virtual de quimica
para smartpones e tablets. Simula
situagdes laboratoriais com substancias e
instrumentos.

artigo Midia e
Cotidiano
(FONSECA)

24

Circuito
Cultural Praga
da Liberdade

Aplicativo voltado ao turismo, que
disponibiliza Informagdes sobre os oito
museus e espagos que compde a Praca
da Liberdade, possibilitando acesso a guia
com percursos em 360°.

https://www.fac
ebook.com/not

es/rede-
minas/circuito-

cultural-
pra%C3%AT7a-

da-liberdade-
lan%C3%A7a-
aplicativo-para-
tablets-e-
smartphones/4
490150285106
80

25

Carros

Aplicativo subsidiado pelo Ministério do
Meio ambiente que visa fornecer
informagdes sobre modelos de carros e
poluentes emitidos por cada modelo.

http://naturaeko
s.com.br/blog/d
esign-
sustentavel/oito
-aplicativos-
verdes-para-
smartphone/

26

Commute
Green

Neste aplicativo é possivel inserir o local
de destino e receber informagdes sobre
as rotas com menor emissao de poluente.

http://naturaeko
s.com.br/blog/d
esign-
sustentavel/oito
-aplicativos-
verdes-para-
smartphone/

27

EcoCharger

O aplicativo emite um sinal sonoro quando
o celular acaba de carregar, avisando
para tira-lo da tomada e economizar
energia.

http://naturaeko
s.com.br/blog/d
esign-
sustentavel/oito
-aplicativos-
verdes-para-
smartphone/




28

My Recicle
List

O aplicativo permite que o usuario localize
em sua regido as estagdes de reciclagem
para varios itens.
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http://naturaeko
s.com.br/blog/d
esign-
sustentavel/oito
-aplicativos-
verdes-para-
smartphone/

29

Rio Guia
Oficial

Aplicativo turistico que fornece dicas
sobre hospedagem, restaurantes,
telefones uteis, lojas produtos brasileiros
e locais destinados a pratica esportiva.

http://www.emb

arguenaviagem
.com/2012/03/0

1/rio-de-
janeiro-ganha-
app-com-
informacoes-
turisticas-da-
cidade/

30

Surfers
Against
Sewage

O aplicativo veiculado no Reino Unido,
voltado especialmente para surfistas,
informa sobre as praias impréprias para
banho de mar.

http://m.g1.glob
0.com/mundo/n

oticia/2013/08/
ong-lanca-
aplicativo-para-
alertar-sobre-
praias-
improprias-
para-banho-de-
mar-no-reino-
unido.html

31

Augmented
ID

Aplicativo que permite reconhecer o rosto
de uma pessoa, direcionando o aparelho
celular para ela, com o objetivo de
localizar seus perfis em redes sociais.

http://andrelem
0s.info/2009/09

[realidade-
aumentada-4/

32

Easy Taxi

Auxilia na localizagao do taxi mais
préximo.

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
0s-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
|

33

Busao SP

Localizagédo de pontos de 6nibus,
itinerario das linhas, estimativa de tempo
de deslocamento e localizagao
momentanea dos veiculos

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
0s-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
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O aplicativo permite compartilhamento de
informagdes entre usuarios sobre
condigdes de meios de transporte,

eventuais acidentes e paralisagdes na
rota.

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
os-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
|

Grupo de aplicativos similares em
diferentes cidades brasileiras. Auxilia na
locomogao com bicicletas, informando
sobre estagbes de aluguel e rotas.

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
os-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
|

Informacgdes sobre usuarios interessados
em compartilhar corridas. O aplicativo
permite que fiquemj disponibilizados na
rede os perfis destas pessoas.

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
os-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
|

34 Moovit

35 | Mobilicidade

36 Karona

37 Urbandide

38 Pedala Séao
Paulo

Informagbes compartilhadas sobre
transporte publico: itinerarios, veiculos
adaptados, localizacdo.

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
os-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
|

Mapas de rotas ciclisticas, sugestdes de
trajetos e de treinos.

http://br.financa
s.yahoo.com/n
oticias/aplicativ
os-que-
ajudam-na-
mobilidade-
urbana-
182300465.htm
|




O aplicativo fornece mapas com
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http://busaocuri

Buséao informagdes sobre os pontos de 6nibus, | .
39 " . - i, . ~ tibano.com.br/#
Curitibano linhas, horarios, itinerarios, conexdes e I/sobre
pontos turisticos da Linha Turismo.
https://play.goo
gle.com/store/a
Préximo Informagdes sobre os horérios de cada s/details?id=
o . P com.erickfelipe
40 Onibus linha, em que o usuario pode fazer um brittes. broxonib
Curitiba filtro por dia da semana. uscuritiba&feat
ure=related ap
ps
O usudrio pode pesquisar uma linha de | httes:/play.goo
Viva London onibus e ter informagdes de quando 'es';’é’gt‘é?ltso,?r%/a
41 Bus Tracker chegarg o proximo veiculo em com appeffects
; : .app ts
Pro determinado ponto (por meio de uma uk.bustrackerpr
contagem regressiva). 0
O aplicativo apresenta um perifil dos
taxistas que estédo proximos ao usuario, )
TaxiBeat facilitando a escolha do que melhor se hltt si/l /Iat : ‘;0
. : dle.
42 adapte as suas necessidades. Durante a ©.CoNMs or.ef
Escolha seu : g . ~ pps/details?id=
.. corrida, o usuario recebe informagdes do n
taxi A gr.androiddev.t
tempo restante para chegar ao destino. axibeat
Ap0s a corrida, pode-se fazer uma
avaliagdo do servico.
Servigo disponivel para mais de 50
cidades em 20 paises, em que o usuario | https:/play.goo
43 Uber solicita uma carona pela suia localizag&o. | gle.com/store/a
Durante o tempo de espera pelo carro, s/details?id=
pode-se monitorar o percurso do com.ubercab
motorista.
Aplicativos para acompanhamento de hlt; so/r/n /I:to-rec;g
- L - dle.

44 | Flight Track ‘:to.os' gora”%s de partida e ‘;heggda' . | pps/details?id=
portdes de embarque e assentos. Possui | ;om mobiata. fi
informacéo de mais de 16.000 aeroportos. ahttrack
Informacdes sobre praias brasileiras, com | https:/play.goo

. sistema de busca com filtro por estado e | 9l&-comistore/a

45 1001 Praias roximidades, e mapa com tags de sfdetails?id=

Guia 4 Rodas P ’ p g br.com.abrilapp

marcacgao dos locais visitados ou
destinos.

s.mileumapraia
s




46

Sistema de
Alarme

O servigo permite que o celular soe um
alarme, envie uma mensagem ou tire uma
foto silenciosamente, avisando o usuario
descobrir se o celular foi roubado, a
localizagéo do aparelho, e monitorando o
ambiente.
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https://play.goo
gle.com/store/a
pps/details?id=
com.alarmsyst
em.focus

47

Baby-Monitor
All-In-One

O aplicativo permite o monitoramento do
bebé a distancia, como uma baba virtual.
Pode detectar ruidos no quarto do bebég,
reproduzir musicas ou gravagdes de voz
dos familiares, faz ligagbes ou emite
alertas em caso de choro ou situagbes
fora do habitual e comunica quando o
aparelho esta ficando sem bateria.

https://play.goo
gle.com/store/a
pps/details?id=I
ocal.mgarcia.a

pps.babymonit
or.full

48

Olho na
Estrada

Mostra condi¢des de trafego nas
principais estradas de Sao Paulo e
Parana.

https://itunes.a
pple.com/br/ap
p/olho-na-
estrada/id4221
904747?mt=8

49

Wikitude

Permite experiéncias de realidade
aumentada em espagos que
disponibilizam informagdes ocultas deste
modo.

https://itunes.a
pple.com/br/ap

p/wikitude/id32
9731243?mt=8

50

Onde Parei

Localizador de veiculo estacionado.

https://itunes.a
pple.com/br/ap
p/onde-

parei/id470526
459?mt=8

51

AlagaSP

O aplicativo monitora diversos pontos na
cidade de Sio Paulo, informando riscos e
situagcdes de alagamento.

https://itunes.a
pple.com/br/ap
p/alaga-

sp/id35565212
4?mt=8

52

Seguidor de
Telefones

Aplicativo com GPS, seguidor de usuarios
cadastrados em uma lista.

https://itunes.a
pple.com/br/ap

p/sequidor-
telefones-

segue-
0s/id44745891
2?mt=8

53

Onde parar

O aplicativo informa locais onde é
possivel estacionar e mostra marcagbes
em um mapa. Permite interacdes entre

usuarios.

https://itunes.a
pple.com/br/ap

p/ondeparar/id
718043365?mt

=8




54

Perto de vocé

Permite buscar locais de interesse com
tecnologia de realidade aumentada e
localizagdo de empresas, restaurantes,
farmacias, postos de gasolina, etc.
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https://itunes.a

pple.com/br/ap
p/perto-de-

voce/id536234
2007?mt=8

55

Circle of 6

Aplicativo que visa a seguranga,
solicitando uma carona, ajuda, informando
autoridades, solicitando ligagdes.

http://meiobit.c
om/page/2/?s=
aplicativo

56

Grindr

Aplicativo voltado para o publico
homossexual, que por meio de
geolocalizagao, informa outros

homossexuais nas proximidades do
usuario.

http://meiobit.c
om/page/3/?s=
aplicativo

57

HistoryPin

Por meio da tecnologia Visual Homing, o
aplicativo permite que o usuario possa ver
sobreposto a um espago, uma foto antiga
do mesmo ponto, na mesma perspectiva e

condigoes.

http://meiobit.c
om/70884/aplic
ativo-ajuda-a-
criar-
sobreposicoes-
com-fotos-
historicas/

58

Hell is other
people

O aplicativo permite mapear as pessoas
que fizeram check-in nas redondezas,
auxiliando o usuario a ndo encontra-las no
caminho.

http://blogs.pop
.com.br/tecnolo
gia/com-tantos-
apps-sociais-
estava-na-
hora-de-um-
antissocial/#mo
re-28335

59

Abasteceme

Aplicativo localizador de itens basicos de
consumo como alimentos e produtos de
higiene.

http://blogs.pop
.com.br/tecnolo

gia/venezuelan
o-desenvolve-
app-
localizador-de-
itens-basicos/

60

Me Leva

Aplicativo para compartilhamento de
caronas, visando diminuir o tempo de
deslocamento e o transito.

http://blogs.pop
.com.br/tecnolo
gia/app-free-
meleva/

61

National
Geographic
World Atlas

Disponibiliza mapas com informacdes
atualizadas sobre paises e capitais,
conversao de moedas, temperaturas,
dados demograficos e socioeconémicos.

http://blogs.pop
.com.br/tecnolo
gia/app-free-
national-

geographic-
world-atlas/




Navegando em um mapa, o aplicativo
mostra velocidade de caminhada,
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http://blogs.pop
.com.br/tecnolo

62 My Tracks elevagdes no caminho, distancia gia/app-free-
percorrida, tablas e graficos do percurso. my-tracks/
http://blogs.pop
O aplicativo mapeia ou reconhece _com.br/tecnolo
qualquer imagem, permitindo a dia/aurasma-
63 Aurasma sobreposi¢do de informagdes e imagens app-que-
as mais variadas, possibilitando brinca-com-a-
montagens divertidas e curiosas. realidade-
aumentada/
http://www.win
dowsphone.co
m/pt-
64 Compass Busca por ender_ego~num mapa de %&D/ﬂ
Deluxe geolocalizagao 3D. delu_p_xe/7897d9
12-20c2-4a07-
9bb6-
6cd1a641e84b
http://blogs.pop
.com.br/tecnolo
65 | Pee Aplicgtivo Ipcglizadpr de, panheiros QS/W?—%
disponiveis mais proximos. a—gp—p—g uela-hora-
que-nao-da-
pra-segurar/
E uma rede colaborativa de seguranga,
Onde fui ond_e usuarios postam informacdes sobre %}%
66 Roubado Ioca|§ em que sofreram assaltos e.roubos, m.br/ouritiba/P
que ficam mapeados durante 90 dias para | = g
consulta. B
Disponivel para 16 cidades brasileiras,
entre elas 8 capitais. Visa o
compartilhamento de problemas urbanos | http://cidadera.
67 Cidadera por parte dos proprios habitantes. O com/curitiba?lo
usuario denuncia o problema que é cale=pt-BR
mapeado e descrito e encaminhado para
a prefeitura.
O aplicativo visa denunciar http://www.dw.
estacionamento irregular em vagas para de/aplicativos-
68 Parkjpg deficierjtes. _O usuério, ao se depgrar com in%m-
Mobility uma situacao de irregularidade, tira uma _g—da-cidadania-
foto e cadastra no banco de dados do digital/a-
aplicativo. 17118657




69

Vlingo.

Permite localizar restaurantes e
estabelecimentos comerciais com
comando de voz.
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http://catracaliv
re.com.br/geral
[aplicativo/indic
acao/sites-e-
aplicativos-
mencionados-
na-coluna-de-
qgilberto-
dimenstein-na-
folha-de-s-
paulo-neste-
domingo-27-
de-fevereiro/

70

Enchentes.or
g

O aplicativo baseia-se no nivel do rio
Itajai-Agu para detectar propabilidades de
enchente, pontos de alagamento, rotas
alternativas. A Defesa Civil de Blumenau
atualiza o banco de dados a cada 20
minutos.

http://diariocata
rinense.clicrbs.

com.br/sc/geral

[noticia/2012/1
2/aplicativo-
que-mapeia-

pontos-de-

alagamento-

em-blumenau-
participa-de-
concurso-da-

google-
3983886.html

71

Help Bridge

Disponivel nos E.U.A., o aplicativo permite
que, durante uma situagéo de desastre
natural, uma mensagem possa ser
enviada aos contatos informando se o
usuario esta bem ou em situagao de risco.

http://olhardigit
al.uol.com.br/n

oticia/microsoft
-lanca-app-
para-auxilio-

em-desastres-

naturais/31974

72

ATM Finder

Localizador de caixa eletrénico -
mapeados nas proximidades.

http://www.win
dowsphone.co
m/pt-
br/store/app/at
m-
finder/16cf8fab-
795b-4ad7-
ac09-
ecf8a41869f5

73

UbAlert

Os usuarios podem postar relatos sobre
situagdes de desastres ambientais.

http://bestapps.
ucoz.com.br/bl
0g/9 aplicativo
s_para_te salv
ar_em_catastro
fes naturais_o
u_nao/2013-
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10-10-47

74

Survival Kit
de Inverno

O aplicativo foi desenvolvido para
situagdes de nevasca. Da dicas de
sobrevivéncia em situagdes extremas e
notifica automaticamente os servigos de
emergéncia.

http://bestapps.
ucoz.com.br/bl
0g/9 aplicativo

s_para_te salv
ar_em_catastro

fes naturais_o
u_nao/2013-
10-10-47

75

Endomondo

Permite comparitlhar trajetos, contar gasto
caldrico, estabelecer competicdes de
caminhada e pedalada e esta disponivel
para uma série de esportes diferentes.

http://macmaga
zine.com.br/20

13/04/02/va-
de-bike-
conheca-tres-
aplicativos-
que-auxiliam-
no-trajeto-e-
contabilizam-
perda-de-
calorias/

76

Close to You

O aplicativo permite mapeamento de
estabelecimentos comerciais e atragdes
préximas ao usuario, com recursos de
realidade aumentada.

http://www.win

dowsphone.co
m/pt-

br/store/app/clo

setoyou/9b598
542-f337-49fc-

b3d2-
df4b7c948b35

77

Onde esta
meu...

Aplicativo que permite a localizag&o de
qualquer ponto: hotel, restaurante, evento,
amigo. Desenvolvido especialmente para

turistas.

http://www.win
dowsphone.co
m/pt-
br/store/app/on
de-
est%C3%A1-
meu/04f1c891-
8d11-4¢75-
9c60-
695e7e0de2d7

78

TripWolf

Aplicativo que apresenta um mapa com
orientagdes para passeios turisticos e
meios de transporte e permite download
de guias de viagem.

http://g1.globo.
com/tecnologia
/tem-um-
aplicativo/notici
a/2013/06/aplic
ativos-para-
celular-
orientam-
turistas-na-
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copa-das-
confederacoes.
html

79

Free Wi-Fi
Map

Aplicativo de mapeamento que mostra
pontos na cidade com rede wi-fi. Os
préprios usuarios registram estes pontos e
informam a senha de acesso.

http://g1.globo.
com/tecnologia
/tem-um-
aplicativo/notici
a/2013/06/aplic
ativos-para-
celular-
orientam-
turistas-na-
copa-das-
confederacoes.
html

80

Brasil Mobile

Informagdes sobre as cidades-sede da
Copa das Confederagdes , com
informacbes sobre histéria, arquitetura,
atracgdes culturais e lazer. Permite
também conhecer rotas e passeios
sugeridos num raio de até 200km do
usuario.

http://g1.globo.
com/tecnologia
/tem-um-
aplicativo/notici
a/2013/06/aplic
ativos-para-
celular-
orientam-
turistas-na-
copa-das-
confederacoes.
html

81

Cambio Legal

Permite a localizagdo de casas de cambio
nas proximidades. Desenvolvido pleo
Banco Central para auxiliar turistas na

Copa do Mundo.

http://copa2014

.gov.br/pt-
br/noticia/banc

o-central-lanca-
aplicativo-e-
campanha-
para-auxiliar-
turistas-
durante-

megaeventos

82

Trip Planner

Aplicativo criado pela Embratur que
dispononibiliza informagdes sobre
empresas cadastradas no CadasTur. O
Usuario fornece sua data, interesse e
destino de viagem e recebe material sobre
passeios, atragoes, etc.

http://www.cop
a2014.gov.br/pt

br/noticia/aplica
tivo-vai-
facilitar-
pesquisas-de-
turistas-que-
vem-ao-brasil
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Voos Online

Aplicativo disponibilizado pela Infraero
com informagdes sobre voos em 50
aerorportos do Brasil, horarios, rotas e
tempo de viagem e espera. Também pode
ser calculada a distancia de um ponto até
0 aeroporto.
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http://www.cop
a2014.gov.br/pt

br/noticia/aplica
tivo-vai-
facilitar-
pesquisas-de-
turistas-que-
vem-ao-brasil

84

mTrip

O aplicativo traga um perfil do usuario e
monta um guia de viagem com roteiros,
trajetos, hotéis, pontos turisticos e
atragGes que podem agradar ao usuario.

http://viagem.u
ol.com.br/albu
m/aplicativos v

iagem_album.h
tm

85

Pare Aqui

O aplicativo mapeia os locais de
estacionamento, horarios e pregos num
raio de 5km do usuario.

http://blogmidia
8.com/2013/06/

aplicativo-pare-
aqui.html

86

AllSubway
HD

Apresenta informagdes sobre linhas,
conexdes e baldeagdes em estacbes de
metrd de 137 cidades do mundo.

http://viagem.u
ol.com.br/albu
m/aplicativos v

iagem_album.h
tm#fotoNav=1

87

City Walks

Sugere percursos para caminhada
turistica em 470 cidades do mundo.

http://viagem.u
ol.com.br/albu
m/aplicativos v

iagem_album.h
tm#fotoNav=7

88

The Voice

Mapa sonoro para pessoas cegas. Com
detector de cores, e informagdes sobre
tamanho e distancia de objetos & frente. E
usado com a camera do aparelho celular.

http://the-
voice.softonic.c

om.br/android

89

Urba Me

Aplicativo para Rio de Janeiro e Niteroi
que fornece informagdes sobre condi¢gdes
de transito, transporte, clima e comércio.

http://www.urba

me.com.br/Apli
cativos

90

Taximetro

Permite calcular aproximadamente o
preco de uma corrida de taxi, em
bandeiras 1 e 2.

http://revistagal

ileu.globo.com/
Revista/Comm

on/0,,EMI2988
91-17770,00-
APLICATIVOS
+QUE+AJUDA
M+A+ECONO
MIZAR+TEMP
O+E+DINHEIR
O.html
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http://revistagal
ileu.globo.com/

Revista/Comm
Faz um mapeamento de abalos sismicos 001017'57'\%1352
ocorridos recentemente, com base nos ~ —
91 Terremoto dados do US Geoloaical S d APLICATIVOS
ados do eological Survey, do +DE+IPHONE
governo americano. +DAO+INFOR
MACOES+SO
BRE+TERREM
OTO.html
Disponibiliza quantas caronas estao http://www.caro
92 Caroneiros disponiveis no momento, com pontos de | neiros.com/we
saida e chegada. b/
Guia de mobilidade urbana: informa sobre
P . P http://www.moo
93 Moobly pontos de Onibus, linhas, metrd, taxis bly.com.br/
disponiveis e melhores rotas. 2N.COM.BE
http://thecityfixb
Os usuarios pode postar sobre condigdes %
9 | PublicStuff do espago piblico, mapeando locais, & | - pygjnores.
interagindo com governantes na busca aplicativos-
por melhorias. urbanos-do-
mundo/
http://thecityfixb
Aplicativo para trazer a tona questées | rasil.com/2013/
urbanas como seguranga, estacionamento W
95 Colab irregular, servigos pulbllcos com aplicativo-
problemas, etc. Permite fazer um urbano-do-
mapeamento dos locais em discussao. mundo-e-
brasileiro/
https://play.goo
Aplicativo para mapear e informar sobre | gle.com/store/a
96 | SexOffender crimes sexuais, com compartilhamento de s/details?id=
informagdes. com.fsp.androi
d.h
http://b2bmaga
zine.consumido
L . o rmoderno.uol.c
O aplicativo mapeia as atividades om.br/index.ph
Radar interessantes mais proximas do usuario, | p/mobilidade/a
97 . nas Cidades-sede da Copa do Mundo. plicativos/item/
Catraca Livre M ; : 3142-
apa interativo com colaboradores S142-
voluntarios. aplicativo-
mostra-como-
viver-melhor-

nas-cidades
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Let’s Park

Usuarios ocmpartilham informagdes sobre
precgos e horarios de estacionamentos.
Com mapeamento.
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https://play.goo

gle.com/store/a

pps/details?id=

br.com.letspark
-app

99

MapQuest
Gas Price

Auxilia a mapear pontos onde ha
combustivel mais barato.

https://play.goo
gle.com/store/a
pps/details?id=
com.mapquest.
android.gas

100

Find My
Friends

O aplicativo permite encontrar amigos e
familiares no mapa, facilitando encontros,
também auxiliando a informar sobre
celulares roubados.

https://play.goo
gle.com/store/a
pps/details?id=
com.fsp.androi
d.friendlocator

101

TalkBits

Funciona como um walkie-talkie social. Os
usuarios compartilham mensagens de voz
sobre transito, passeios, eventos ou
simples discussoes.

http://blogmidia

8.com/2013/03/
aplicativo-

permite-enviar-

mensagens-de-
voz-pelo-

smartphone.ht

ml

102

Spot Connect

Funciona via satélite, como um
comunicador para enio de mensagens,
sinais de alerta, check-in e seguidor.

http://la.findme

spot.com/pg/in

dex.php?cid=1
19

103

Fix This

Aplicativo para auxiliar na Gestéo Urbana,
em que usuarios relatam incidentes e
postam uma foto do local, que fica
mapeado.

http://www.quia
dascidadesdigit
ais.com.br/site/
pagina/atos-
traz-
aplicativos-

para-gesto-
urbana-

inteligente

104

JobLens

Auxiliar na busca por vagas de emprego.
Traga o perfil do usuario, envia curriculos
e mapeia locais com entrevistas de
emprego e vagas disponiveis. Com
realidade aumentada que apresenta
informacdes sobre fotos.

http://targethd.
net/nokia-
joblens-um-
aplicativo-para-
voce-
encontrar-o-
Seu-novo-

emprego-com-
a-ajuda-da-
realidade-
aumentada/




Usuarios compartilham em mapa as
dificuldades de acessibilidade, como

119

http://thecityfixb
rasil.com/2013/

105 ACIZso;?vel obstaculos, rampas, calgadas, transporte 1_0/2_4/um-
publico. Pode-se postar fotos e buscar por | aplicativo-pela-
rotas mais acessiveis. acessibilidade/
https://play.goo
Permite a intervencéo artistica com gle.com/store/a
106 Lugares gravacao de audio e video geolocalizado. pps/details?id=
Invisiveis Assim, outros usuarios podem acessar o | com.studiomoo
contetido de cada ponto. b.cidadesinvisi
vels
O aplicativo reune informagdes das redes | https://play.qoo
sociais para informar sobre eventos e gle.com/store/a
107 Banjo atracdes interessantes ocorrendo em pps/details?id=
dado momento em todo o mundo, gom.banjo.andr
mapeando-as. oid
https://play.goo
108 Bﬂs§pla Localizador de pontos 'tl.JrI'StiCOS € servigos %
Curitiba em Curitiba. bgp—c.;etcs.ici.curi
tiba.org.br
Mapeia e informa os locais da cidade com
buracos nas vias. Os usudrios mapeiam e | itpsJ//play.qoo
. - - . gle.com/store/a
109 TapAqui disponibilizam fotos, atuallzand_o 0 banco </details?id=
de dados.. Disponivel para diversas swx.tapAqui
cidades do Brasil.
Mapeia e informa os locais da cidade com
problemas de limpeza. Os usuarios https://play.goo
110 LimAqui odem postar fotos e identificar focos de gle.com/store/a
q podem p ntifica bps/details?id=
sujeira, dengue, etc. Disponivel para swx.limpAqui
diversas cidades do Brasil.
https://play.go
Permite registrar o local do usuario e ogle.com/stor
compartilhar informagdes sobre aquele | e/apps/details
111 Foursquare determinado espaco. As informacoes ?id=com.joela
podem ser compartilhadas em outras penna.foursqu
redes sociais, como por exemplo o ared&hl=pt B

Facebook.

R
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ANEXO | - Questionario da 12 fase de entrevistas do Projeto Habitele

= Quantos celulares ativos vocé possui?

= Se possui varios, qual é o celular que vocé usa com maior frequéncia para
propésitos pessoais?

= Seu celular € um smartphone ou comum?

= Qual o modelo do seu celular?

=  Porque vocé escolheu esse modelo?

= Para que fins vocé usa esse celular? (pessoal, profissional, etc)

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

= Vocé possui diversos SIM's?

= Se sim, quantos?

= Vocé usa cartdes pré-pagos?

= Se sim, com varias operadoras?

= Se sim, por qué?

= Desde quando (ou a quanto tempo) vocé possui o seu celular?

= Com que freqUéncia vocé troca de celular?

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos): Por qué vocé troca todo ano?

= Quando vocé teve o seu primeiro celular?

= Sob quais circunstancias?

» [sso mudou a maneira de usar o telefone?

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

= Vocé sempre utilizou a mesma operadora?

= Porque?
= Vocé sempre possuiu 0 mesmo numero?
= Porque?

= Vocé sempre possuiu 0 mesmo cartao SIM?
= Se sim, por qué?
= Vocé ja mudou de pacote (promogao) ou opgdes?

= Porque?

= Vocé ja personalizou o seu celular?
=  Por qué?

= Como?

= Vocé usa uma capa protetora?

= Vocé adicionou elementos decorativos? (por exemplo: adesivos, chaveiros).
= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

= Que imagem / papel de parede que vocé escolheu para o modo de bloqueio?
= O que é estaimagem?

= Que imagem / papel de parede que vocé usa para a pagina inicial?

= O que é estaimagem?

= Quais aplicativos estéo disponiveis na sua pagina inicial?

= Porque?

= Vocé costuma acessar a qualquer outro aplicativo em seu celular?

= Se sim, usando qual rotina?

= Vocé poderia me dizer como é que vocé personalizou as configuracoes do seu
celular?
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Se n&o customizou: vocé gostaria de customizar as configuracdes do seu
celular?

Como?

Por qué?

Que toque que vocé usa?

E fornecido ou personalizado?

E Unico ou multiplo?

Vocé possui ringtones diferenciados para algumas pessoas?
Porque? Algum motivo especial para isto?

Vocé possui um codigo de seguranga para desbloqueio?
Vocé compartilha esse codigo?

Com quem?

Porque?

Como vocé organiza os seus contatos / agenda? (favoritos, grupos, ordem
alfabética, etc.)

Como vocé organiza seus aplicativos? Vocé poderia me mostrar? (pastas,
misturado, posi¢ao, albuns, ordem alfabética,etc.).

Como vocé organizar o seu conteudo, como fotos, musica? (pastas, misturado,
posicao, albuns, ordem alfabética,etc.).

Mas vocé usa algum critério para organizar estas fotos?

No geral, que termo vocé usaria para se descrever o uso do seu celular?
Viciado, normal, controlado ou limitado?

O que vocé quer diz com... (Questao anterior)

Vocé sempre leva o seu celular com vocé?

Porque?

Onde vocé costuma coloca-lo?

Porque?

No seu carro vocé tem algum sistema que permite usar o celular com as méaos
livres para dirigir?

Vocé tem um fone de ouvido bluetooth?

Vocé usa o celular quando dirige?

Alguma vez vocé ja esqueceu o seu telefone?

Se sim, vocé pode me dizer como (o que) vocé fez sem o seu celular ?

Alguma vez vocé ja se encontrou em uma situacdo em que seu celular ficou
sem bateria?

Como vocé fez?

Vocé costuma carregar a bateria do seu celular?

Com que frequéncia?

Onde vocé costuma carregar o seu celular ?

Alguma vez vocé ja perdeu ou teve seu celular roubado?
Vocé poderia me dizer o que aconteceu?

O que vocé fez sem o seu celular?

Quantos numeros de telefone que vocé sabe de cor?
Cujos numeros de telefone séo...

Vocé possui uma agenda de papel ou agenda digital?
Se for uma agenda digital, vocé sincroniza manualmente ou automaticamente?
E para uso pessoal ou profissional?
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Acontece de vocé voluntariamente desligar ou abster-se de usar o seu celular?
Por qué?

Onde? (cinema, restaurante, escritorio, etc.).

Quando (Em que ocasiao)? (com a familia,férias, feriado, etc.).

Como? (modo: silencioso, desligado, sem resposta, etc.)

Porque?

Como vocé reage diante de outros comportamentos diferente do seu, por

exemplo: quando as pessoas nao desligam ou mudam o para o modo
silencioso ?

Como vocé configura o seu telefone quando vocé ndo quer ser incomodado?
Como vocé configura? (toque, modo vibracall, modo silencioso,etc.).
Acontece de vocé nao responder determinadas chamadas?

Se sim, que tipo de chamadas?

Porque?

Vocé da facilmente o seu numero de telefone?

O seu numero de telefone aparece em seu cartao de visita?

Vocé ja foi colocado na lista negra de alguém? (Ja foi bloqueado?)

Se sim, porqué?

Vocé gostaria de fazer isso para alguns nimeros?

Se sim, porqué?

Vocé costuma verificar se vocé pode ser contactado por telefone?

Se sim, como vocé verifica isso? (cobertura de rede, volume do ringtone, etc.).

Vocé costuma encontrar-se lugares onde vocé nao pode ter acesso a rede de
telecomunicacgbes?

Se sim, como vocé consegue se comunicar com os outros? (recall, deixa
mensagem, secretaria eletrénica, etc.).

Como vocé procede quando ndo tem um acesso a rede de telecomunicacgdes
ou 3G? (exemplo: tineis, metrd)

Como vocé procede quando nao pode ser alcangado pela rede? recall, deixa
mensagem, secretaria eletrénica, etc.).

Como vocé procede quando sabe que néo vai estar acessivel?

Vocé informa seus contatos ?

Quais?

Alguma vez vocé ja emprestou seu telefone para alguém?

Quando?

Porque?

Para quem?

Por quanto tempo vocé emprestou? (uma viagem, apenas uma chamada,etc.).
Vocé empresta ele facilmente?

Porque?

Se sim, em quais condicoes?

Vocé deixa alguém visualizar suas fotos no seu telefone?

Vocé as vezes usa o celular de outras pessoas?

Em que ocasido?

De quem?

Como vocé procede? (exemplo: alocagao de tempo, por organizar a agenda
telefonica, pacote unico ou multiplo,etc.).
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Existem pessoas que controlam ou ddo conselhos sobre as suas atividades e
usos no celular?

Se sim, quem?
Como vocé se sente em relagdo a isso?

Vocé esta em uma posicao de controle ou de aconselhar alguém para a
utilizacdo da sua / seu telefone celular?

Gostaria de ter a oportunidade de fazer isso?

Com quem?

Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Vocé usa o seu celular quando viajam para o exterior?

Como vocé faz com as configuragdes de rede quando esta no exterior?
Como vocé faz caso precise ter assinaturas de acesso a rede?

E como vocé faz caso haja pregos especificos de acesso a rede?

Vocé sempre se certificar antes de ir que vocé tera acesso a wi-fi ou 3G?
Quais os servigos que vocé usa durante as suas viagens?

Vocé encontrou algum problema?

Se sim, o que aconteceu?

Quantos meios de pagamento vocé sempre tem consigo?

Que meios de pagamento vocé sempre tem consigo? (cartédo de débito, cartao
de crédito, dinheiro, cheque, etc.).

Por qué vocé usa cada um destes meios de pagamento?
Vocé possui uma ou varias contas bancarias?

Quantas?

Quais?

Se vocé possui uma conta-conjunta, com quem?

Como vocé gerencia sua conta comum? ( varios meios de pagamentos, partilha
de codigos, de acesso...)a

Vocé faz saques de caixas eletrénicos com frequéncia?

Vocé encontra facilmente caixas eletronicos?

Vocé vai com frequéncia a sua agéncia bancaria?

Por qué?

Onde ¢é sua agéncia?

Vocé consulta sua conta com frequéncia?

Com que frequéncia?

Por quais meios? (agéncia, caixa eletrénico, web, celular, etc.).

Para quais operacdes? (consultas, transferéncias,pagamentos,etc.).

Vocé possui algum cartdo de banco? (fazer observacéo anteriormente)

Se néo, por qué nao tem cartdo de banco?

Vocé gostaria de ter um?

Alguma vez vocé encontrou problemas por ndo possuir um cartdo de banco?
Quantos?

De que tipo?

Se sim, que tipo de compras vocé costuma pagar com seu cartido?

Em que tipo de loja? (fisica, web, celular, outras).

Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Vocé tem alguma preocupagdo com pagamento por cartdo bancario na web?
Vocé tem alguma preocupagao com pagamento por cartdo bancario por
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telefone?

Que preocupacgodes?(detalhes bancarios, codigo pessoal secreto, informacgdes
de pagamentos em sites, etc.).

Geralmente, como vocé armazena seus logins e cédigos bancarios? (memoria,
arquivo digital, criptografia).
Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Vocé mudou seu comportamento em relagdo a transagdes digitais nos ultimos
cinco anos?

Se sim, como?

Vocé tem outros meios de pagamento (exceto contas bancarias)? (paypal,
paybox, outros).

Através de servigos web?

Através de aplicativos no celular? (NFC, Skimm, Digital Wallet, etc.).V
Vocé ja perdeu ou teve seu cartdo de banco roubado?
Que problemas vocé encontrou?

O que vocé fez?

Quem vocé contactou?

Vocé tinha seguro?

Depois do problema, vocé realizou um seguro?

Vocé ja teve dinheiro roubado de sua conta bancaria?
Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Vocé ja foi vitima de hacker na sua conta bancaria?
Que problemas vocé encontrou?

O que vocé fez?

Quem vocé contactou?

Vocé tinha seguro?

Depois do problema, vocé realizou um seguro?

Vocé ja esqueceu seu cartdo de crédito?

Que problemas vocé encontrou?

O que vocé fez?

Vocé ja emprestou seu cartdo de crédito para alguém?
Para quem?

Quando? (em qual ocasiao?)

Por qué?

Vocé possui um cartdo de transporte publico ?

Se néo, por qué?

Como vocé procede sem possui um?

Se sim, quantos cartdes vocé possui?

E um cartdo nominal? (Verificar o grau de identificacdo da pessoa, foto, cédigo,
etc.).

Que tipo de cartdo? (cracha, cartdo de papel, cartdo de chip, no celular, cartdo
de banco, outro).

Que tipo de assinatura vocé tem? (semanal, mensal, anual, outro).
Vocé usa com frequéncia? Com que frequéncia?

Como vocé procedeu quando esqueceu seu cartdo de transporte?
Que problemas vocé ja teve com seu cartdo?

Vocé possui cartdes de transporte de longa distancia?
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Quais?

Quais sao os beneficios associados?

Quantos cartdes-fidelidade vocé possui?

Se ndo possui, por qué?

Que tipo de cartbes? (cracha, cartao de papel, cartdo de chip, no celular, cartdo
de banco, outro).

De quais lugares séo estes cartdes?

Qual o cartdo que vocé usa com mais frequéncia?

Quais sao os beneficios a ele associados? (privilégios, pontos, programa de
fidelidade, promogdes, ligados a outros servigos, outros).

Vocé realmente obtém os beneficios prometidos por estes cartdes?
Vocé carrega algum cartdo que nao seja mais valido na sua bolsa ou carteira?
Em quais lojas vocé aceita deixar suas informagbes pessoais?

Que tipo de dados pessoais vocé deixa nessas lojas?(nome, telefone, email,
outro).

Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos) Nao vé problema em deixar
Ester dados?

Vocé sabe para aonde vao estes dados?
Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Vocé concorda facilmente em receber mensagens de marketing de servicos
comerciais?

Se néo, por qué?

De quais servigos comerciais? (comércio, banco, operadora de
telecomunicagdes, midia, outro).

Por qué?

Através de quais canais de comunicagao? (telefone, sms, email, outro).

Em quais servigos/lojas vocé deixa seu numero de telefone celular?

Em quais servigos/lojas vocé deixa seu email?

Vocé ja encontrou usos inesperados dos seus dados pelo servico comercial?
Se sim, quais usos inesperados?

Como vocé limita solicitagdes comerciais? (gerenciamento de spam, nao |é,
endereco de email "lixo", cancelamento de listas de correspondéncia, outro).

Quando foi a ultima vez que vocé contactou um servico comercial?
(informacao, emergéncia, servicos pds-venda, outro).

Por qué?

Através de qual canal de comunicagao vocé fez contato? (email, telefone, chat,
outro).

Foi facil?

Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Foi eficaz?

Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

Vocé tem outros cartdes de sécio?

Se sim, qual? (exemplo: biblioteca,festa, isto €, os nao-comerciais)

Vocé possui uma ocupacgao regular e registrada?

Se sim, vocé possui um ou mais cartdes profissionais (ou crachas)?

Vocé tem acesso a um espaco digital profissional?

Se sim, € um acesso seguro?

Se sim, que tipo de ferramentas de comunicagéao profissional vocé usa? (email,
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intranet, calendario compartilhado, telefone, outro).

= Vocé ja usou os seus dispositivos pessoais portateis (telefone, tablet PC) para
conectar ao seu espagco digital de trabalho?

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)
= Vocé ja encontrou algum problema para usa-los?
= Se sim, que tipo de problema vocé teve?

= Que tipo de documentos legais de identificacdo vocé possui? (ID, passaporte,
licenca para dirigir, outro). Por qué?

= Quando vocé apresentou sua carteira de identidade ou passaporte pela ultima
vez?

= Alguma vez vocé ja se recusou a apresentar sua identidade ou passaporte?
= Vocé sempre carrega sua carteira de identidade consigo?
= Sua carteira de identidade ainda esta valida?

= Se expirada, como vocé procede? (usa passaporte, usa licenga para dirigir,
outro).

= Onde vocé costuma manter suas |IDs?

= Como elas estao protegidas? (armazenamento, fotocopia, papel laminado,
outro).

= Por qué? (viagem, vbo, outro).

= Alguma vez vocé perdeu ou teve seus documentos de identidade roubados?

= Se sim, como procedeu sem eles?

= Vocé ja foi vitima de roubo de identidade?

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

= Vocé ja emprestou sua identidade para alguém?

= Para quem? Por qué?

= Vocé possui um cartdo de saude? )(Nota: ndo levar em conta cartdo de papel,
mas apenas cartdes de chip, cartdes magnéticos ou baseados em banco de

dados.).

= Se sim, vocé usa regularmente com médicos e hospitais?

= Vocé sabe quais informagdes sao armazenadas neste cartdo?

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)

= Se sim, quais informacdes?

= Para quem vocé mostraria as informacdes de seu histérico médico?
= Por qué? (hospitalizagao, empréstimo bancario ou aplicagao, outro).
= Vocé sempre leva sua bolsa ou carteira consigo?

= Como vocé organiza sua bolsa ou carteira?

= Existem objetos, como cartdes ou telefone, que vocé carrega em outro lugar?
= Se sim, onde?

= Algum objeto € mantido sempre no mesmo lugar dentro da bolsa?

= Arespeito dos objetos os quais discutimos anteriormente, quais vocé sempre
leva consigo?

= Por qué?

= Alguma vez vocé ja perdeu ou teve a sua carteira/bolsa roubada?
= Vocé pode me dizer o que aconteceu?

= Se sim, o que vocé fez sem eles?

= Esta desventura alterou alguma coisa no seu modo de armazenar/organizar
seus cartoes, telefones, etc.?

= Pode dar mais detalhes? (comentarios abertos)
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ANEXO Il - Questionario da 22 fase de entrevistas do Projeto Habitele

Numero de identificacdo do entrevistado:

1-Atividades de Comunicagao

[Secao 1-logs]

Os dados obtidos a partir de seu telefone mostram que tem numero X de contatos na
agenda telefénica / em seu diario de atividades

1-1-1-O quao importante vocé considera sua redes de “conhecidos”?

1-1-2-Vocé considera como baixa / alta em comparagdo com as pessoas que vocé
conhece?(Baixo/Maior)

1-1-3-O que vocé acha disso?

Os dados mostram que, em um dia / semana vocé da um numero X de chamadas e
um numero X de SMS: parece um pouco alto / baixo em comparagao com os usuarios
que conhecemos.

1-1-4-O que vocé acha disso?

Como vocé pode ver nesta tabela, vocé se comunica mais com SMS do que com
ligagbes

1-1-5-Vocé tem algum comentario sobre isso?

Vocé recebe menos chamadas do que vocé faz

1-1-6-Vocé tem algum comentario sobre isso?

Vocé recebe SMS mais (aparece so recebidas)

1-1-7-Vocé tem algum comentario sobre isso?

A duracdo das chamadas recebidas € muito menor do que os que vocé da.
1-1-8-Vocé tem algum comentario sobre isso?

[Secao 2-Timelines]

Aqui é a distribuicdo de seu

1-2-1-chamadas durante um dia de trabalho:

Vocé pode comentar sobre este grafico?
1-2-2-chamadas durante um dia de fim de semana:
Vocé pode comentar sobre este grafico?
1-2-3-chamadas durante uma semana:

Vocé pode comentar sobre este grafico?

1-2-4-SMS durante um dia de trabalho:

Vocé pode comentar sobre este grafico?

1-2-5-SMS durante um dia de semana:

Vocé pode comentar sobre este grafico?

1-2-6-SMS durante uma semana:

Vocé pode comentar sobre este grafico?

1-2-7 - Ha lugares onde muitas vezes sao efetuadas suas chamadas?
-Trabalho/-Casa/-Carro/-Outros (especifique)
1-2-8-Pode dar mais detalhes (comentarios abertos)
1-2-9 - Quando € que vocé nao utiliza seu celular?
1-2-10-Por que?

-2-11-Quando vocé quer parar de se contactar em tudo? (Por telefone, SMS, e-mail)
12--Existem pessoas para qual vocé liga em alguns momentos especificos do dia?
13 - (Se sim) Quem?

-2-14 - (Se sim) Por qué?
1-2-15-Existem pessoas para qual vocé liga em alguns momentos especificos da
semana?

1-2-16 - (Se sim) Quem?
1-2-17 - (Se sim) Por qué?
[Secao 3-Chamadas e SMS]

1
1-2-
1-2-
1
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Aqui esta uma tabela onde vocé pode ver o Top 10 contatos que vocé chama / de
enviar SMS, o Top 10 que chamam vocé / enviar SMS, o chamado top 10 de
comprimento.

1-3-1-Poderia dizer-me que tipo de relagdes que sao, para cada um deles
1-3-2-Vocé pode me explicar essas diferengas entre o estilo de comunicacao para
cada um desses tipos de conhecidos?

1-3-3-Pode dar mais detalhes sobre todos esses contatos (comentarios abertos)
Agora, vamos nos concentrar em alguns deles. Vamos XXX selecione quem vocé liga
frequentemente (TOP 10), mas que nao liga para vocé

1-3-4-Vocé usa outras ferramentas de comunicagao, a fim de interagir com essa
pessoa?

1-3-5-Qual ferramenta de comunicacgéao é o seu favorito, a fim de interagir com este
contato? (E-mail por exemplo, messenger, redes sociais, face-a-face reuniao)
1-3-6-Por que?

1-3-7-Porque é que este contato ndo esta presente em outras ferramentas de
comunicagcao? [Esta explicacao deve ser dada para um maximo de 10 contatos em
geral.]

-Olhando para a tabela, podemos ver as chamadas nao atendidas / chamadas muito
curtas:

1-3-8-Quem é?

1-3-9-Quais os motivos para nao atender o telefone?

1-3-10-Depois de uma chamada n&o atendida, quando vocé liga de volta?
1-3-11-Depois de receber um SMS, quando vocé responde?

1-3-12-Quanto tempo vocé esperar antes de ligar para alguém de volta, que rejeitou a
sua chamada anterior?

1-3-13-Por que?

1-3-14-Existem pessoas que vocé nunca responde?

1-3-15 - (Se sim) Por qué?

1-3-16-Existem pessoas que vocé responder a toda a hora?

1-3-17 - (Se sim) Por qué?

1-3-18-Vocé filtra suas chamadas?

1-3-19 - (Se sim) Com quem? [Compare com falta]

Mascarado numero/-Numero desconhecido/-Profissional entrada da agenda
telefénica/-Outros (especifique)

1-3-20 - (Se sim) Quando vocé filtra as chamadas? (Ex. dia, noite, fim de semana,
férias, trabalho, restaurante, cinema) [comparar com falta]

1-3-21 - (Se sim) Por qué? (Telefone, SMS, e-mail, messenger, redes sociais)
1-3-22-Por outro lado, vocé nunca liga para alguém usando um numero mascarado?
1-3-23 - (Se sim) Por qué?

[Secdo 4-Peaks]

Vamos olhar para este grafico que momentos de exibigao de comunicagdes intensas
em um curto periodo de tempo. Nés os chamamos de picos e gostariamos de
comentar sobre esses eventos

1-4-1-Que tipo de amizades sao estes contatos (seguindo as categorias que vocé
usou anteriormente)?

1-4-2-Vocé pode dizer que sobre cada contato durante esse pico?

1-4-3-Vocé se lembra da situagcdo que explicou esta intensa atividade?

1-4-4-Foi facil para vocé (ou ndo) para gerir este pico?

1-4-5-Foi facil (ou nao) para alternar entre estes varios contatos durante 0 mesmo
periodo de tempo?

1-4-6-Quando vocé tiver uma emergéncia, quem vocé pode sempre chamar? Vocé
envia um SMS para quem?

1-4-7-Por que?

1-4-8-comunica através da internet?

1-4-9-Por que?
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1-4-10-Existe alguma pessoa que vocé quer conversar o tempo todo?

1-4-11-Por que?

1-4-12-Existe alguma pessoa para a qual vocé quer estar disponivel a qualquer
momento? (Como as criangas, familiares, contatos profissionais)

1-4-13-Por que?

Para outras ferramentas de comunicagao que vocé usa:

1-4-14-Vocé esta sempre conectado? (Ex. langamento do Messenger na inicializagéo)
1-4-15 - (Se sim) Por qué?

1-4-16-Vocé esta sempre online? (Utilizacao de status de atividade do mensageiro)
1-4-17 - (Se sim) Por qué?

1-4-18 - Vocé sempre ativa ferramenta de bate-papo de redes sociais em servigos?
(Por exemplo, Facebook)

1-4-19 - (Se sim) Por qué?

2 Organizacao da agenda e distribuicdo em diferentes dispositivos

[Secao 5-Agenda]

[Ver os campos realmente preenchidos]

2-1-Como vocé organiza sua agenda?

2-1-2-Quais os campos dos contatos que vocé preenche em sua agenda?

2-1-3-Por que?

1-4-Vocé cria grupos de contatos?

1-5 - (Se sim) como?

1-6 - (Se sim) qual?

1-7 - (Se sim) por que?

1-8-Vocé tem toque diferente para estes grupos?

1-9 - (Se sim) Por qué?

1-10-Vocé tem toque diferente para contatos especificos?

1-11 - (Se sim) qual?

1-12 - (Se sim) Por qué?

1-13-Vocé atribui fotos para alguns de seus contatos?

1-14 - (Se sim) Qual?

2-1-15 - (Se sim) Por qué?

2-1-16-Como vocé organiza as listas de contatos em suas outras ferramentas de
comunicagao?

2-1-17-Para quais ferramentas de comunicagao que vocé usa fungdes de ranking?
-Mail Boxes/-Messenger/-Redes Sociais/-Outros (especifique)

2-1-18-Que tipo de contatos vocé classifica?

2-1-19-Como? (Organizagao padrao por exemplo, grupos, perfis personalizados, fotos,
ringtones)

Em geral:

2-2-1-Como vocé alocar seus contatos com as diferentes ferramentas de comunicagao
que vocé usa? (Nao mais de 5 contatos)

2-2-2-Por que? (Preco, comodidade, privacidade, separagao de fins profissionais e
pessoais)

2-2-3-Quando vocé esta se comunicando com alguém, vocé muda de uma ferramenta
para outra?

2-2-4 - (Se sim) Por qué? (Sms -> Chamada de voz, -. Video>, etc)

3-Utiliza os aplicativos: [s6 para smartphone]. Meios de comunicacao e
compartilhamento de conteudo (para alguns telefones de recursos também)

[Secao 6-Aplicativos]

Aqui esta a lista dos aplicativos que vocé usa. Para cada aplicagédo (ndo mais do que

2-
2-
2-
2-
2-
2-
2-
2-
2-
2-
2-

-1-Que tipo de uso é esse?

-2-Quantas vezes vocé usa?
-3-Por que?
-4-

3-
3-
3-
3- Por que outros meios que nao o telefone celular para usar este servigo?

1
1
1
1
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-Quais séo as diferencas entre os aplicativos do celular e outros meios (s)?
-Ha uma taxa de inscricao?

-Ha uma assinatura para este aplicativo?

-Sera que este aplicativo possui notificagdes?

- (Se sim) Vocé autoriza?

0 - (Se sim) Por qué?

1-11 - (Se sim) De que forma eles aparecem?

-Som/-Bolha/-Mensagem exibida na pagina inicial/-Outro

3-1-12-Sera que este aplicativo propor a geotag vocé?

3-1-13 - (Se sim) Vocé permite isso?

3-1-14 - (Se sim) Por qué?

3-2-Vocé tira fotos / videos com seu celular?

3-2-1-Quando vocé costuma tirar fotos ou videos?

3-2-2-Em geral, com quem vocé compartilha suas fotos?

3-2-3-Como vocé compartilha?

3-2-4-Por qué?

3-2-5-Vocé tem alguma relagédo com quem envia fotos e videos?

3-2-6-Quem compartilha seus / suas fotos e videos com vocé?

3-2-7-Quantas vezes?

3-2-8-Vocé usa algum sistema de sincronizagao para o seu conteudo, como fotos /
videos?

-None/-Ligado manualmente/On-line/-Outros (especifique)

3-3-Vocé armazena musica em seu telefone?

3-3-1 - (Se sim) Com que frequéncia vocé ouve musica no seu celular? (Duragao)
3-3-2 - (Se sim) Vocé escuta a musica que vocé tem

-Baixado em seu telefone

-Outras aplicagbes de streaming de musica e radio

3-3-3-Vocé usa um aplicativo de reconhecimento de musica? (Eg. Shazam)

3-3-4 - (Se sim) Quando vocé usa?

3-3-5-Vocé usa um sistema de sincronizagao para o seu conteudo de musica?
-None/-Ligado manualmente/On-line/-Outros (especifique)

3-3-6-Vocé compartilha musica com outros?

3-3-7 - (Se sim) Como vocé compartilha?

Email/Web link/-Storage on-line/-Outros (especifique)

3-4-Vocé assiste TV no seu celular?

3-4-1-Vocé ouve radio no seu celular?

3-4-2 - (Se sim) Quais os canais que vocé costuma ver ou ouvir?

3-4-3 - (Se sim) Com que frequiéncia vocé assiste ou escuta esses canais?
3-4-4-Pode dar mais detalhes (comentarios abertos)

3-5-Vocé joga jogos de video no seu celular?

3-5-1 - (Se sim) Que tipo de jogos vocé joga?

3-5-2 - (Se sim) Com que freqliéncia vocé jogar estes jogos?

3-5-3 - (Se sim) Vocé joga sozinho ou com outros jogadores?

3-5-4-Vocé joga para jogos em tempo real on-line?

3-5-5-Pode dar mais detalhes (comentarios abertos)

4 Internet e gestao de fluxos de atividade [apenas para telefones recurso Smartphone
€ avangada]

4-1-Vocé usa o seu telefone celular para enviar / receber e-mails?

4-1-1 - (Se sim) Quantas vezes por dia / semana vocé verificar seu e-mail usando o
seu celular?

4-1-2 - (Se sim) O seu e-mail pessoal (caixa de entrada) esta sempre aberta?
4-1-3-Por que?

4-1-3 - (Se sim) Vocé habilitou a exibicdo de uma notificagdo quando vocé recebe um
e-mail?

4-1-4-Vocé configura um alerta sonoro quando vocé receber um e-mail?

3-1-5
3-1-6
3-1-7
3-1-8
3-1-9
3-1-1
3-
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4-1-5 - (Se sim) Quais as dificuldades que vocé encontrou com esses tipos de
notificacdes?

4-1-6 - (Se sim) Vocé responde a e-mails que vocé recebe do seu telefone?
4-1-7-Por que? (Por exemplo, colocar e-mails em espera, passar para o computador,
devido a quantidade muito grande de e-mails, praticidade do computador)

[Secdo 7-Calendario]

-Aqui estdo os numeros sobre o0 uso do calendario no seu telemovel

4-2-1-Vocé poderia comentar sobre? (Total de eventos, com recorrentes, alarme)
4-2-2-\Vocé usa sistemas de alerta relacionados com eventos do seu calendario? (Ex.:
Notificagbes e toques de campainha)

4-2-3-Por que?

4-2-4-\océ esta usando um sistema de sincronizagao?

-None/Conexao via cabo/On-line/-Outros (especifique)

4-2-5-VVocé usa o celular como despertador?

4-2-6-Vocé usa o celular como um relégio?

4-3-Vocé usa o seu telefone celular para acessar suas contas de redes sociais?
4-3-1 - (Se sim) Quantas vezes por dia / semana?

4-3-2 - (Se sim) que servigos?

4-3-3 - (Se sim) Vocé esta ativo sobre estes servigos?

De verificagao de conta/Artigos-de postagem, imagens, etc,/-Escrever um blog
-Outros (especifique)

4-3-4 - (Se sim) Sao as suas contas configuradas

No modo publico/Em modo privado/-Disponivel apenas para uma lista limitada de
contatos/-Outros (especifique)

4-3-5 - (Se sim) sao os aplicativos de redes sociais estao sempre conectados?
4-3-6-Por que?

4-3-7 - (Se sim) Vocé habilita a exibicao de uma notificagao (som de bolha), quando
vocé receber uma mensagem sobre estes servigos?

4-3-8 - (Se sim) Qual mensagem?

-Mensagens/-Comentarios/-Pica/-Tags/-Outros (especifique)

4-3-8 - (Se sim) Alguma vez vocé ja desligou o feeds de noticias de alguns de seus
contatos em suas redes sociais?

4-3-9-Como?

4-3-10-Por que?

4-3-11 - (Se sim) Quais as dificuldades que vocé encontrou com aplicativos de redes
sociais? (Necessidade de mudar para a web no computador, atualizagbes técnicas,
regras de mudanga de privacidade)

4-4-Em geral: vocé posta alguns conteudos na web com seu celular?

4-4-1 - (Se sim) Quais os tipos de conteudo?

Foto/-Video/-Comentarios/-Outros (especifique)

4-4-2 - (Se sim) Em que servigos? (Por exemplo, férum, flickr, picasa, youtube)
4-4-3 - (Se sim) No modo publico

Em modo privado/-Disponivel apenas para uma lista limitada de contatos/-Outros
(especifique)

4-5-Vocé usa o seu navegador de internet no seu celular?

4-5-1 - (Se sim) Com que frequéncia?

4-5-2 - (Se sim) Por qué?

4-5-3-Quais sao os sites que vocé visita com mais freqiiéncia através do celular?
(Favoritos em seu telefone moével, leitura de noticias, lendo o blog, outros)
4-5-4-Como voceé se lembra o que vocé procurou e merece que vocé lé-lo mais tarde?
-Bookmarks/-Favoritos/-Pela memoaria/De tirar capturas de tela/-Outros (especifique)
4-5-5-Vocé usa um leitor de RSS?

4-5-6 - (Se sim) Com que frequéncia vocé verifica?

4-5-7 - (Se sim) Quantos feeds de RSS vocé segue?

4-5-8 - (Se sim) Qual? (Imprensa / blogs)
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4-5-9-Em geral, vocé define alertas sobre temas que lhe interessam?
4-5-10-Vocé pode dar mais detalhes (comentarios abertos)

4-5-11-Em geral, vocé define alertas em seu nome?

4-5-12-Pode dar mais detalhes (comentarios abertos)

5 Auto-Apresentacgio e gestao de identidade

[Utilize o formulario de inventario]

5-1-Para cada servico listado, vocé mencionou que vocé preferir usar seu nome real
ou o seu apelido (avatar, pseudo) para acessar esses servigos?

5-1-1-Quando vocé usa seu nome verdadeiro?

5-1-2-Quando vocé usa o seu apelido? (Administragdo por exemplo, trabalho, cartéo
de fidelidade, usuario do site de conteldo gerado, redes sociais, chat, messenger,
férum)

5-1-3-Por que vocé faz esta escolha?

5-1-4-Vocé se comunica com pessoas que usam apelidos?

5-1-5-Vocé ja teve alguma surpresa?

5-1-6-Vocé pode dar mais detalhes (comentarios abertos)

5-2-Vocé sempre usa a mesma senha?

5-2-1-Por que?

5-2-2-Como vocé armazenar sua senha? (Lista Breve e historias)

5-2-3-Vocé ja encontrou problemas para fazer login em servigos? (Por exemplo, conta
perdido, perdeu a senha, o roubo de conta)

5-3-Que tipo de informacao vocé sempre fornece em seus perfis?

-Classico informagdes sociodemograficas/-E Mail/-Numero de telefone/-Outra
/informacao pessoal real/-Falsa informacao/-Outros, especifique

5-3-1-Pode dar mais detalhes (comentarios abertos)

5-3-2-Sera que esses dados permanecem visiveis no seu perfil?

5-3-3-Por quem?

-Privada (circulo de contatos)/Publico/-Profissional/-Outros (especifique)
5-3-4-Por qué?

5-3-5-Vocé concorda em ser “geolocated” com seu celular?

5-3-6-Por que?

5-3-7-Vocé compartilha sua localizagao geografica em servigos web?

3-8-Por qué?

3-9 - (Se sim) Com quem?

3-10-Vocé concorda ser marcado em fotos ou mensagens?

3-11-Por que?

3-12-Vocé marca outras pessoas em imagens ou mensagens?

3-13-Por que?

3-14-Vocé marca a si mesmo?

3-

5-
5-
5-
5-
5-
5-
5-
5-3-15-Por que?



