
  [image: capa do livro]


	
		[image: ]
			 

	


	
			CONSELHO EDITORIAL EDIPUCRS

			Chanceler  Dom Jaime Spengler

			Reitor Evilázio Teixeira | Vice-Reitor Manuir José Mentges
 

			Carlos Eduardo Lobo e Silva (Presidente), Luciano Aronne de Abreu (Editor-Chefe), Adelar Fochezatto, Antonio Carlos Hohlfeldt, Cláudia Musa Fay, Gleny T. Duro Guimarães, Helder Gordim da Silveira, Lívia Haygert Pithan, Lucia Maria Martins Giraffa, Maria Eunice Moreira, Maria Martha Campos, Norman Roland Madarasz, Walter F. de Azevedo Jr.



		

			Conforme a Política Editorial vigente, todos os livros publicados pela editora da Pontifícia Universidade Católica do Rio Grande do Sul (EDIPUCRS) passam por avaliação de pares e aprovação do Conselho Editorial.

		




  [image: folha de rosto do livro]


		
			© EDIPUCRS 2021
 

			CAPA  Thiara Speth

			EDITORAÇÃO ELETRÔNICA  Maria Fernanda Fuscaldo

			REVISÃO DE TEXTO  Trad. do Mercosul
 


			Edição revisada segundo o novo Acordo Ortográfico da Língua Portuguesa.
 


		



		
  
      Dados Internacionais de Catalogação na Publicação (CIP)

    


    
        T255    Tecnologias digitais [recurso eletrônico] : comunicação,      

    


    
          relacionamento e consumo em meio à pandemia / Andréia 

Denise Mallmann, Cláudia Bromirsky Trindade, Cristina 

Schroeder de Lima organizadoras. – Dados eletrônicos. –   

Porto Alegre : EDIPUCRS, 2021. 

1 Recurso on-line (252 p.). 


    



    
       
    


    
        Modo de Acesso: <http://www.pucrs.br/edipucrs> 

    


    
        ISBN 978-65-5623-180-8

    



    
       
    


    
         1. Inovação. 2. Tecnologias. 3. Comunicação social.
I. Mallmann, Andréia Denise. II. Trindade, Cláudia Bromirsky.
III. Lima, Cristina Schroeder de.  

    


    
       
    



    
         CDD 18.ed. 301.14 

    



    

    Loiva Duarte Novak – CRB-10/2079

    Setor de Tratamento da Informação da BC-PUCRS.

  





		
			Todos os direitos desta edição estão reservados, inclusive o de reprodução total ou parcial, em qualquer meio, com base na Lei nº 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, Lei de Direitos Autorais.

		



[image: Logo-EDIPUCRS]
Editora Universitária da PUCRS

Av. Ipiranga, 6681 - Prédio 33

Caixa Postal 1429 - CEP 90619-900

Porto Alegre - RS - Brasil

Fone/fax: (51) 3320 3711

E-mail: edipucrs@pucrs.br

Site: www.pucrs.br/edipucrs

		


		
			LISTA DE FIGURAS

			Figura 1. Gráfico de média de consumo por usuário/dia

			Figura 2. Consumo de Apps de 2020

			Figura 3. 

			Figura 4. Gráfico de downloads

			Figura 5. Países e downloads

			Figura 6: Gráfico de downloads

			Figura 7. Esquerda: Imagens promocionais do evento “La Casa de Papel” em Free Fire (parceria entre a empresa Garena e a Netflix). Direita: Imagens promocionais do evento “Astronomical” (parceria entre a empresa Epic Games e o cantor Travis Scott)

			Figura 8. Mapa do jogo, onde acontecem as partidas competitivas

			Figura 9. Jogadores no Magic Fest São Paulo 2019.

			Figura 10. Cobertura da Wizards of the Coast do GP Toronto

			Figura 11. Palco no qual aconteceu o torneio Mythic Invitational I, em 2019, na PAX East, em Boston, EUA.

			Figura 12. Ordem do dia de uma diária planejada para Laboratório V, considerando etapas de higienização, troca de máscaras e tempo distribuído para a jornada completa de 12 horas de trabalho.

			Figura 13. PowerPoint tutorial com inserção de áudios comentados para a produção de storyboards fotográficos que antecedem gravação de conteúdos em vídeo.

			Figura 14. PowerPoint tutorial com inserção de áudios comentados para a produção de roteiros experimentais com usos de linguagem documental.

			Figura 15. Fragmentos do vídeo Um dia de quarentena, realizado em junho de 2020, gravado e editado a partir de smartphone e aplicativo de edição.

			Figura 16. O meme “Quarantined” (Quarentenado) sobre a atividade dos montadores no contexto da pandemia.

			Figura 17. Lâminas que abriam um “capítulo” da aula e trouxeram um link para Roma (Alfonso Cuarón, 2018) e instruções para sua utilização.

			Figura 18. Rascunho final da ideia para o protótipo.

			Figura 19. Folhas A4 impressas com endereço para os planos das cenas.

			Figura 20. Alunos escaneiam QR-Codes.

			Figura 21. Alunos testam sequência de planos de O Iluminado.

			Figura 22. Powerpoint com todos os planos da sequência de “O Iluminado” colocados fora de ordem. As imagens eram GIFs animadas.

			Figura 23. Tabela que foi sendo completada com o nome das equipes à medida que escolhiam qual segmento produzir.

			Figura 24. Fotogramas da vinheta das Sessões Teccine 2020 criada pelos alunos, incorporando diversas soluções de produção no contexto da pandemia.

			Figura 25. Modelo tridimensional da reputação

			Figura 26. Estudos observados na pesquisa

			Figura 27. Variações na reputação nos diferentes setores

			Figura 28. Retorno reputacional mediante lembrança de ações

			Figura 29. Relevância dos elementos que constituem a reputação

			Figura 30. Protocolo metodológico aplicado à pesquisa

			Figura 31. Visualização relacionando a origem da iniciativa e a materialidade da inovação.

			Figura 32. Visualização relacionando tipo de inovação, COVID-19 e o aspecto inovador das iniciativas

			Figura 33. Perfil Instagram e stories da ST50

			Figura 34. Loja da ST50 no Instagram

			Figura 35. Perfil Instagram e stories da Martina Dellanina

			Figura 36. Loja da Martina Dellanina no Instagram

			Figura 37. Perfil Instagram e stories da Camélia

			Figura 38. Loja da Camélia no Instagram

			Figura 39. Perfil Instagram e stories do The Brechó

			Figura 40. Evolução dos tênis de corrida

			Figura 41. telas do Runkepper

			Figura 42. Página do Strava com explicação sobre compartilhamento de atividades

			Figura 43. Treino com desenho de Claire Wyckoff no Nike+

			Figura 44. Frida Khalo, de Lenny Maugham

			Figura 45. Nota oficial sobre a transferência da Maratona Internacional de Porto Alegre

			Figura 46. Desafios das corridas da RunDisney

			Figura 47. Boston Marathon Live

			Figura 48. Conta no Instagram da Boston Marathon

			Figura 49. Expo da Maratona de Boston

			Figura 50. Marcas na Expo da Maratona de Boston

		


		
			PREFÁCIO

			O CoLab da Famecos nasceu com um grande desafio: ser um espaço de conexão entre os diversos campos de saberes da Escola de Comunicação, Artes e Design, mas também de transbordar, de ir além, conectando outras áreas e outros saberes.

			Desde o início, a proposta teve como pano de fundo importantes conceitos como colaboração, inovação, tecnologia digital e impacto social. A colaboração, chave para a modelagem do laboratório, considera as diversas áreas de saberes, os vários conceitos, a amplitude de perfis e habilidades, tudo isso em relação. A inovação, como princípio guia, que provoca o olhar para o avanço, o que está à frente, para sair do eixo e depois voltar, remodelado e ressignificado, A tecnologia digital, como forma de observar e validar ferramentas essenciais para as práticas de nossas áreas, em um futuro que já é presente, buscando compreender para onde avançam e o que de novo provoca, como linguagens, formatos e produtos. E o impacto social como o princípio maior, que mobiliza os esforços do grupo a compreender e cocriar para o avanço das relações sociais, contribuindo para soluções criativas e aplicáveis.

			Com esses princípios, o CoLab se propôs a estabelecer um ambiente plural, de estudos e pesquisa, de ideação, de testagem e experimentação. Nele, atuam professores com formações diversas e estudantes advindos dos vários cursos da nossa Escola, e inclusive de outras Escolas que possam ter interesse nas áreas trabalhadas. A vivência da Iniciação Científica é também ampla neste ambiente e muito fértil na inter-relação entre seus projetos, que se organizam em torno de pautas comuns, mas ao mesmo tempo múltiplas. Estes projetos e investigações são as principais fontes para a ideação e prototipação, objetivos também buscados neste laboratório. Assim, a produção que ali se dá acontece em um movimento de retroalimentação, em que os resultados de pesquisa apontam para soluções testadas e, estes testes, alavancam novas fontes e interesses de investigação.

			Como um ambiente vocacionado à colaboração, o CoLab tem, ao mesmo tempo, se relacionado com parceiros externos, como suporte de aprendizado e também para geração de soluções. Destes parceiros, já fizeram parte empresas, startups e pesquisadores de outras áreas, contribuindo para a consolidação desta ampla e desafiadora proposta.

			Este e-book consiste em um primeiro registro destes movimentos colaborativos, que amplia esta visão para parceiros internos e externos da Escola de Comunicação, Artes e Design - Famecos. A considerar o ano de 2020, em que se desdobram a maior parte dos estudos aqui apresentados, há também a relação direta e inevitável com o tema global da pandemia de Covid-19 e os impactos por ela gerados. São vários temas e abordagens que, interconectados, constroem essa rede de reflexões, construtivas e colaborativas, em torno do caminho convergente que interessa ao CoLab: Inovação + Comunicação, Artes & Design + Impacto Social.

			Que os textos aqui apresentados possam provocar reflexões e também a busca de soluções para questões sociais que ainda estão em curso, em uma velocidade muito rápida, é verdade, mas que exatamente por isso merecem especial atenção. Que a visão construída conjuntamente por esse coletivo de vozes, advinda de diversos pesquisadores e instituições, possam ser inspiração para tudo aquilo que podemos pensar, produzir e potencializar coletivamente.

			Boa leitura!

			Cristiane Mafacioli Carvalho

			Decana da Escola de Comunicação, Artes e Design FAMECOS

		


		
			CAPÍTULO 1 - A “APIFICAÇÃO” DO COTIDIANO: UMA EXPERIÊNCIA NO ECOSSISTEMA DA MÍDIA

			EDUARDO CAMPOS PELLANDA[ 1 ]


			MÁGDA RODRIGUES DA CUNHA[ 2 ]


			Os aplicativos são, atualmente, a expressão de uma cultura do software e dos algoritmos. Integrados às mudanças no ecossistema da mídia são parte de um ambiente que se torna mais complexo a cada camada histórica. E, quando os mesmos períodos passam por rupturas bruscas, os questionamentos sobre as mudanças tornam-se mais evidentes. O cenário dos aplicativos vem se ampliando gradativamente e definindo este formato como uma solução para os problemas do dia-a-dia ou como a interface (SCOLARI, 2018) para muitas soluções na vida cotidiana. São múltiplas as vertentes teóricas pelas quais os aplicativos podem ser observados em sua presença na rotina dos sujeitos. Como nesta reflexão o objetivo é analisar o fenômeno dos apps, o mercado e as possibilidades a partir do consumo durante as mudanças na pandemia do Sars-Cov-2, consideramos a perspectiva de um ecossistema, do qual este formato faz parte de maneira significativa e que evidencia, em certa medida, a identidade daqueles que o utilizam. Entendemos, a partir de (GARDNER; DAVIS, 2013) que, pela decisão deste ou daquele aplicativo, é possível conhecer a identidade do usuário.

			1.1 Mobilidade sem sair do lugar

			Mas como a pandemia encontrou o ecossistema de mídia? Esta é uma pergunta relevante, uma vez que todas as transformações que possam resultar deste momento da história – e ainda é cedo para saber – não ocorrem por geração espontânea. Elas certamente encontraram um ambiente fértil e preparado para isto. Marcado pelo distanciamento social, o ano de 2020, ironicamente, evidenciou que a própria mobilidade desenhada em escala global foi uma das responsáveis pela rápida propagação do vírus em diferentes pontos do planeta. A movimentação suportada também pelas tecnologias que viabilizam a internet móvel criaram uma legião de profissionais nômades, sem vínculo formal com o espaço físico. Neste contexto, o mundo foi obrigado a parar de se deslocar fisicamente e deixar que somente os bits viajassem. Na mesma agenda, muitos passaram a viver uma vida mediada. 

			No começo deste mesmo ano havia o quadro claro (Fig. 1) de crescimento da internet móvel em relação a outras mídias e a própria internet fixa em computadores desktop.
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			Figura 1. Gráfico de média de consumo por usuário/dia

			Fonte: https://is.gd/0svsOv

			A dúvida que consequentemente surgiu foi como seria a rápida adaptação das rotinas nas casas das pessoas. Ao longo do ano percebe-se que o consumo dos Apps cresce ainda mais. O report da empresa App Annie[ 3 ] aponta, inclusive, que em 2020 foi como se o mercado tivesse sido acelerado o equivalente a 2 ou 3 anos.
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			Figura 2. Consumo de Apps de 2020

			Fonte: https://is.gd/OaaDBq

			Uma das conclusões possíveis é que o smartphone é móvel mesmo dentro de casa, ele não exige uma mesa e a postura sempre em posição de trabalho. Junto com os tablets, os smartphones são usados em todos os ambientes e situações nas residências. Esta praticidade como affordance (PALACIOS  o torna também ideal para consumir conteúdos de redes sociais e serviços de streaming. Os Apps estão, consequentemente, inseridos neste cenário de “mobilidade doméstica” ou, em outras palavras, um dispositivo que une conteúdo ao contexto de estar Always On .

			Desta forma, as pessoas recorreram mais do que outros momentos aos aplicativos com o objetivo de manterem-se saudáveis, produtivas, se conectarem ou se informarem. Em todo o mundo, o tempo semanal médio passado em apps aumentou 20% no primeiro trimestre do ano, em comparação com o mesmo período de 2019. Os aplicativos, de fato, fizeram diferença na vida das pessoas durante o período.[ 4 ]

			No Brasil, estudo realizado pela Sociedade Brasileira de Varejo e Consumo (SBVC)[ 5 ] mostrou que os brasileiros aumentaram as compras online e passaram a usar meios digitais de pagamentos. A mesma pesquisa detectou que a população deve continuar com esses hábitos de compra e consumo depois da pandemia. De acordo com os dados, 61% dos clientes que compraram online durante a quarentena aumentaram o volume de compras devido ao isolamento social. Em 46% dos casos o aumento foi superior a 50%. Tem destaque a compra de alimentos e bebidas para consumo imediato, que chegou a 79%.

			A maior parte das interfaces das quais participamos está demonstrando sua obsolescência e incapacidade para adaptar-se a brutal transformação causada pela pandemia (SCOLARI, 2020). Entendemos, no entanto, que este fenômeno será acelerado pelos episódios vividos em 2020, porque já estava em andamento. Neste ecossistema, os aplicativos podem ser compreendidos como uma interface (SCOLARI, 2018) com a sociedade, expressão da cultura do software (MANOVICH, 2013) ou de um algoritmo como um devir (BUCHER, 2018b).

			Softwares e algoritmos participam no desenho da metáfora ecológica aplicada aos meios, que toma forma, relata (SCOLARI, 2010), nos anos 60 com Marshall McLuhan y Neil Postman. Segundo o autor, há no conceito algumas possíveis interpretações: os meios constituem um entorno que modifica nossa percepção e cognição e os meios são como espécies que vivem em um ecossistema e estabelecem relações entre si e com os sujeitos que também são parte deste ecossistema. 

			Strate (2008) aponta que ecologia da mídia é mais do que “McLuhanismo”, pois a forma simbólica é mais significativa, do que o conteúdo. Importam mais a tecnologia, a natureza e estrutura do que as intenções (STRATE, 2008). Apesar das discussões sobre um possível determinismo tecnológico, McLuhan soma a ação do público ao processo, ao reconhecer que outra razão pela qual o meio é a mensagem é porque o usuário é o conteúdo. O que ele quis dizer foi que o público e os leitores devem interpretar as mensagens, processar os dados sensoriais que recebem, extrair significado de seus ambientes, os artefatos que existem neles e os eventos que ocorrem dentro deles (STRATE, 2008). (POSTMAN, 2000) indica que o meio é a tecnologia pela qual a cultura se desenvolve e defende que o meio dá forma à cultura política, à organização social e aos modos cotidianos de pensar.

			Para outros, o que ocorre ao longo da história é o processo de remediação, (BOELTER & GRUSIN, 1999) no qual os computadores e as redes de computadores remediam todos os outros meios existentes, transformando documentos escritos em livros, revistas e jornais, assim como rádio, filmes e televisão em conteúdo multimídia. Não há extinção ou surgimento de meios radicalmente novos, mas um processo em que os meios mais recentes integram características dos anteriores, redefinindo a relação entre elas (CANAVILHAS, 2013). Nestas interpretações há ainda uma remediação inversa, na qual os meios anteriores incorporam características dos novos, procurando sobreviver no ecossistema midiático (CANAVILHAS, 2011).

			Nesse ambiente, as interfaces mantêm um fecundo e ao mesmo tempo conflitivo intercâmbio entre elas e como nas sinapses de um neurônio, as interfaces têm a possibilidade de vincular-se com outras interfaces (SCOLARI, 2018). E, ao definir um processo de evolução no tempo, o autor aponta que a cada vez que uma tecnologia entra em contato com um usuário ou com outra tecnologia, cria-se uma interface, cada tecnologia tem uma interface, mas ao mesmo tempo é uma interface. O diálogo entre interfaces não discrimina nenhum tipo de dispositivo, gesto ou sequência de ações.

			As interfaces formam uma rede, uma espécie de grande hipertexto em transformação perpétua, que executa operações de tradução, movimento e metamorfose. Poderia dizer-se que a mesma existência e evolução das interfaces depende das relações que conseguem estabelecer com outras interfaces...Se a interface não dialoga com outras interfaces, não evolui e corre o risco de ser substituída. (SCOLARI, 2018, p. 619, tradução nossa)

			O grau de complexidade do processo evolutivo ocorre porque, como propõe o próprio Scolari (2018), o conteúdo de uma interface é sempre outra interface. Ao desenhar leis da interface, o autor defende que a terceira delas é uma das mais importantes, porque aborda a existência de um ecossistema das interfaces. Relacionada ao ecossistema é a abordagem referente à evolução das interfaces. O autor entende que a interface que sobrevive não é sempre a mais avançada ou sofisticada, mas a que melhor se adapta ao ecossistema. Assim, conclui que as interfaces evoluem adotando, a sua maneira, processos de variação e seleção que caracterizam a evolução das espécies biológicas.

			Scolari (2018) propõe a perspectiva da coevolução, fenômeno de adaptação evolutiva mútua entre duas ou mais espécies biológicas, que se estabelece a partir de suas relações. Ao mesmo tempo, os artefatos, como componentes da cultura, estão entrelaçados com a vida dos humanos que os criaram. “A interface é o lugar onde os seres humanos e as máquinas se encontram, interatuam e coevoluem.” (SCOLARI, 2018, p.1222, tradução nossa). Neste processo, todas as estratégias de quem desenha a interface são negociadas, criticadas e reinterpretadas pelos usuários dentro da interface.

			Nesta relação dialógica, a mudança torna-se permanente e, em vez de máquinas industriais pesadas, que mudam com pouca frequência, o mundo é definido por softwares, que estão sempre em fluxo (MANOVICH, 2013). O software, pensa o autor, tornou-se nossa interface com o mundo, uma linguagem universal na qual o mundo fala e um motor universal no qual o mundo funciona. Tais ferramentas para criar, interagir e compartilhar mídia representam um subconjunto particular de software de aplicativos em geral. O software substituiu a maioria das outras tecnologias de mídia que surgiram nos séculos XIX e XX e hoje é onipresente e dado como certo, no contexto de uma década, segundo Manovich (2013), em que o computador passou de uma tecnologia culturalmente invisível para ser o novo motor da cultura.

			Na cultura digital há uma tendência a modular o conteúdo, permitir que os usuários criem, distribuam e reusem elementos do mesmo conteúdo (MANOVICH, 2013). Além disso, reconhece o autor, as interfaces de determinados serviços de mídia, incentivam as pessoas à navegação, a mensagem construída por ele, através da interpretação cognitiva, é também gerenciada ativamente e nesta interação, o conteúdo não tem muitas vezes limites finitos fixos.

			No caminho da transformação da cultura, (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018) descrevem a ascensão das plataformas, na promessa de que ofereçam serviços personalizados e contribuam para a inovação e o crescimento econômico, contornando organizações, regulamentos e despesas desnecessárias. Cidadãos e consumidores se organizam através de redes online e por isso são menos dependentes de instituições ou empresas herdadas, como editores, organizações de notícias, hospitais, sindicatos e assim por diante (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018). Entendem que as plataformas não causam uma revolução, mas estão gradualmente se infiltrando e convergindo com as instituições e práticas, através das quais as sociedades democráticas estão organizadas. E é por isso que (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018) preferem abordar como uma plattform society[ 6 ], que enfatiza a relação inextricável entre plataformas online e estruturas sociais. 

			Esta plattform society não muda apenas o foco econômico para o social, mas se refere a uma disputa profunda sobre ganho privado versus benefício público em uma sociedade onde a maioria das interações são realizadas via internet (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018). Acrescentam que as plataformas não são construções neutras, mas vêm como normas e valores específicos inscritos em suas arquiteturas. A plataforma online é uma arquitetura digital programável projetada para organizar interações entre usuários, não apenas usuários finais, mas entidades corporativas e órgãos públicos. Um ecossistema de plataformas, definem também (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018), é a montagem de plataformas em rede, regidas por um determinado conjunto de mecanismos, que moldam as práticas cotidianas. 

			As práticas cotidianas sofrem transformações no diálogo dos sujeitos com e no ecossistema de mídia. Os mecanismos podem moldar estes mesmos movimentos, mas encontrarão sempre resistência que leva à negociação. (BUCHER, 2018a) destaca a dimensão social do algoritmo, diante da diversidade de reflexões de definições em torno do tema. A autora acrescenta a discussão sobre machine learning ao processo, diante da possibilidade de programar um computador para aprender por conta própria. (BUCHER, 2018a) aponta que os algoritmos não mudam simplesmente com os acontecimentos, mas têm a habilidade de mudar os acontecimentos. E esta movimentação, no ecossistema, é um “devir” (BUCHER, 2018), a atualização de diferentes tipos de relações que se juntam para moldar aquela realidade.

			1.2 As transformações cognitivas da vida na mídia

			Gardner & Davis (2013) comparam os apps a atalhos que levam diretamente ao que o usuário está procurando. Não há necessidade de realizar uma pesquisa na web e nem mesmo fazer a busca na sua própria memória. Em sua obra, os autores têm como objetivo observar as apropriações de parte de uma geração e afirmam que os jovens que crescem neste tempo não estão apenas imersos em aplicativos, mas passaram a pensar o mundo como um conjunto de aplicativos ordenados ou em muitos casos, um único.

			A investigação coincide com a descrição de (DEUZE, 2011) que descreve a multiplicação da mídia na vida cotidiana, ubíqua, está em todo o lugar, e pervasiva, não pode ser desligada. Como plataformas de comunicação, na definição de (DEUZE, 2011), as mídias constituem, mas também reproduzem o mundo em que vivemos. Uma vida mediada não é somente estruturada simbolicamente pela mídia onipresente e pervasiva, mas é organizada através da infraestrutura na vida cotidiana. A história da arquitetura urbana é um exemplo da convergência de interfaces no planejamento, design e execução dos ambientes públicos e privados da vida das pessoas (DEUZE, 2011).

			Os dispositivos nos carros com a informação precisa do espaço e a chegada à localização desejada é um dos resultados apontados por Gardner & Davis (2013) no processo de transformação, por intermédio de aplicativos que removem a incerteza da jornada. “Podemos dizer que estes aplicativos permitem a navegação sem erros, mesmo que busquem satisfazer todas as nossas possíveis necessidades no caminho.” (GARDNER & DAVIS, 2013, p. 8)

			Os autores veem os aplicativos como algo positivo se cuidarem de coisas comuns e liberarem as pessoas para explorar novos caminhos, formar relacionamentos mais profundos. Mas são críticos diante a possibilidade de, nesta solução de problemas, os sujeitos deixarem de pensar por si mesmos, então os aplicativos alinham o caminho para a servidão, sob a perspectiva psicológica. Entre as preocupações manifestadas pelos autores está exatamente o contraste entre aplicativos que permitem ou incentivam buscar novas possibilidades ou os que restringem ou determinam procedimentos, escolhas e objetivos, tornando os sujeitos dependentes.

			Uma das perguntas da investigação de Gardner & Davis (2013), numa perspectiva associada ao pensamento de McLuhan, é se os aplicativos são simplesmente mais um novo meio, com relação sensorial característica ou mistura “engenhosa” da gama de mídias eletrônicas e digitais, abrindo um novo capítulo entre as possibilidades psicológicas humanas. Os autores consideram fácil e simples falar sobre a geração da primeira década do século XX ou assim como a geração digital ou web, mas salientam que isto se concentra na tecnologia em si, de maneira enganosa. Defendem que, ao abordar a geração dos aplicativos, pretendem ir além da própria tecnologia e da mídia, mas chegar à psicologia dos usuários. Na obra, pretendem descrever o que é ser jovem neste contexto. No texto aqui proposto, o objetivo é discutir o desenvolvimento dos aplicativos no ecossistema da mídia, que vem se tornando mais complexo ao longo da história, mesmo que não possam ser descritas como etapas estanques ou separadas.

			Em consonância com o pensamento de Gardner & Davis (2013) podemos afirmar que a tela dos aparelhos e a organização de aplicativos dos usuários podem representar a identidade, a combinação de interesses, hábitos e conexões sociais que identificam este ou aquele sujeito. “A identidade do aplicativo é multifacetada, altamente personalizada, voltada para fora e restrita pelas decisões de programação dos designers de aplicativos.” (Gardner & Davis, 2013, p. 60) A partir dos ícones, por exemplo, as identidades dos jovens estão cada vez mais “embaladas”, desenvolvidos para que transmitam uma imagem desejável, “determinantemente otimista”, da pessoa em questão. A partir disso, entendem os autores, as tecnologias de mídia digital deram origem a uma infinidade de novas ferramentas e contextos para os jovens expressarem e explorarem suas identidades.

			As tecnologias são variadas, o que é positivo, de acordo com os autores, mas a influência mais forte, especialmente, entre os jovens, é a penetração do app, a ativação de um procedimento que permite alcançar um objetivo o mais rápido possível e com prazer. Gardner & Davis (2013) entendem que a vida é mais do que a soma dos aplicativos à disposição, mas sua influência é mais difundida e potencialmente mais “perniciosa”. Em certa medida, enxergam os aplicativos e a App Generation se movendo inexoravelmente na direção de soluções prontas para os problemas existentes. 

			1.3 O ambiente dos apps

			O smartphone é hoje não só a principal “janela” (LÉVY, 1993) de comunicação como também uma tecnologia símbolo deste século. Ele é a via por onde passa grande parte da informação cotidiana e também o dispositivo tecnológico que realmente popularizou a internet como forma de sociabilidade diretamente conectado ao frugal do indivíduo. A internet móvel, viabilizada primeiramente pelo smartphone, transformou o contexto da rede mundial de fins bélicos e científicos para o cotidiano com a compra de uma pizza ou a contratação de uma carona em um Uber. Para esta transição ocorrer, a transformação do software em “App” foi fundamental. O termo App[ 7 ] é um diminutivo de Application, ou aplicativo em português, que representa, na prática, um software que executa uma tarefa majoritariamente simples e direta. O App trouxe o software para eventos tão rotineiros como uma conversa em uma mesa de bar. Ofereceu um sentido múltiplo ao smartphone como uma ponte entre o indivíduo e o seu entorno, seja ele a comunicação com outros indivíduos ou com serviços contextualizados.

			O App é também o elo entre os diferentes sensores dos smartphones atuais com a tradução dos serviços pertinentes. O sensor do GPS conecta o indivíduo no espaço para que o motorista do Uber o encontre, o sensor de luminosidade muda a cor da tela para a melhor leitura ou ainda o sensor NFC proporciona que se pague algo em um transação criptografada dispensando o cartão de crédito. O App então é o grande orquestrador de toda a experiência digital móvel.

			Os aplicativos se proliferaram para outros dispositivos à medida que o universo de comunicação ubíqua evolui. O conceito de App pode ser aplicado em dispositivos com telas como smartwatches, tablets, TV e sistema multimídia de carros, além claro, de computadores desktops. Mas para além das telas, os Apps, mesmo que com diferentes nomes, também dispositivos de Internet das Coisas (IoT)[ 8 ] como Smart Speakers da Amazon (Echo) e do Google (Assistant). Neste cenário, é possível constatar que o App também é um elemento fundamental do contexto de comunicação ubíqua em que vivemos.

			1.4 O mercado de Apps

			O conceito de vender software em lojas já existia em dispositivos móveis desde o Apple Newton[ 9 ] em 1993 e o Palm Pilot do final da década de 90. Mas o contexto moderno de aplicativos foi inaugurado em 2008 com a Apple App Store. Este fato é curioso, pois foi justamente um ano após o lançamento do iPhone. O dispositivo passou, então, este curto período somente com os Apps da própria Apple e um híbrido de página de App e software denominado WebApp. Este era um requisito que vinha do então CEO da empresa e arquiteto conceitual do iPhone, Steve Jobs, pois ele enxergava a abertura de Apps de terceiros como uma ameaça à segurança e estabilidade do sistema. A Apple superou esta questão e percebeu logo a limitação de um “computador de bolso” com alguns poucos aplicativos, o que levou a criação da App Store.

			Desde o começo, a loja não cobra por aplicativos que são disponibilizados gratuitamente, mas recebe um percentual de 30% de cada produto vendido e também uma taxa anual para desenvolvedores terem acesso ao sistema de publicação. O Kit de desenvolvimento que contém o software de criação de Apps é gratuito. A Google lançou o sistema operacional Android no decorrer do mesmo 2008, já com uma loja de Aplicativos com precificação similar. A diferença até hoje está no rigor com que os aplicativos são avaliados para aprovação nas lojas. Enquanto a Apple tem uma equipe de pessoas que avalia cada aplicativo, em questões de segurança, funcionalidades e design, a Google tem um sistema mais automatizado que confere apenas a questão ampla de segurança contra possíveis vírus.

			A Microsoft, com a compra da Nokia, tentou por um curto período ser a terceira força neste mercado, mas não conseguiu e hoje produz aparelhos Android. Este fato criou no mercado um verdadeiro duopólio onde as empresas ditam as regras que todo o ecossistema de produtores de software precisam se encaixar. Recentemente, alguns desenvolvedores e governos começaram a contestar estas regras impostas pelas duas empresas. Sem entrar aqui no mérito deste duopólio, o fato é que no momento da pandemia pelo Sars-Cov-2, foi eficaz o fato de somente duas empresas controlarem 100% do mercado. As empresas disponibilizaram dados de movimentação das pessoas para o público e governos, o que permitiu um mapa instantâneo do distanciamento. Além disso, observou-se uma rara colaboração entre as empresas na criação de uma API[ 10 ] que foi disponibilizada para governos criarem seus Apps que identificam e avisam que esteve perto de alguém infectado com Covid-19 de forma anônima.

			Em 2008, a economia mundial vivia uma das maiores crises desde 1929, isso fez várias pessoas começarem a programar Apps e lançar nas lojas. Foi um período denominado de “corrida ao ouro”, pois vários desenvolvedores realmente conseguiram alcançar grandes receitas em muito pouco tempo. Na crise de 2020, é interessante notar que criar Apps foi também a saída encontrada por muitos profissionais proporcionando em torno de 300 mil novos empregos[ 11 ]. A criação de Apps não exige necessariamente uma formação em Ciências da Computação e os requisitos para se tornar programador estão cada vez mais baixos com o surgimento de plataformas que permitem uma codificação visual como, por exemplo, o Thunkable[ 12 ]. Normalmente, as principais empresas possuem equipes separadas para Android e iOS onde usam os Kits de desenvolvimento padrão dos respectivos sistemas operacionais. Para reduzir custos de pessoal algumas empresas têm adotado a solução da Google chamada Flutter[ 13 ] que permite um só desenvolvimento com a saída para as duas plataformas.

			1.5 Transformando um App em pesquisa

			No contexto proposto por (MANOVICH, 2013), em que o software é um ambiente no qual a comunicação digital se propaga, podemos estabelecer uma extensão para os Apps. Inferimos que o App corresponde a um software mais direto em relação a sua aplicação cotidiana. Os Apps amplificam o cenário descrito por Manovich (2013) desenhando justamente esta camada do cotidiano e, deste modo, eleva a um nível maior de relevância. Tendo esta configuração como foco, os autores deste texto desenvolveram o projeto que resultou no App NewMe Habits. A proposta nasceu com a seguinte pergunta de pesquisa: como construir um ambiente no qual possam observar as transformações dos seus hábitos durante o período de distanciamento social e como registrar estas alterações? Criar um aplicativo parecia um caminho natural até mesmo para compreender o processo.

			Como requisitos, o App precisaria então registrar não só as terapias mas também suas evoluções ao longo do tempo. O App poderia sugerir algumas categorias mais amplas, mas sem criar com isso uma determinação fechada que induzisse as pessoas sobre o que elas poderiam fazer neste período. Foi então desenvolvido, na plataforma Thunkable, um App que tem como centro organizacional um banco de dados local, que pode ser acessado somente pelo próprio usuário, inclusive em modo off-line. Os usuários podem criar hábitos em categorias gerais pré-definidas e gradativamente inserir notas sobre a evolução. Além disso, para amplificar a experiência do usuário, foi oferecido em cada item criado um componente de slider, como um controle de volume em Apps de música, que pode evoluir de 0% até 100% na tarefa indicada. Todos estes dados são gravados no banco de dados interno para futuras alterações. 
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			Figura 3. 

			Fonte: Captura de tela pelos autores

			O App foi publicado na lojas da Google e da Apple nos idiomas português e inglês, esta última com abrangência de todos os países que as empresas têm presença. Para entender o movimento do mercado de Apps, durante os primeiros 10 dias não foi feita nenhuma divulgação, somente a publicação e observação. 
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			Figura 4. Gráfico de downloads

			Fonte: Captura de tela Apple App Store
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			Figura 5. Países e downloads

			Fonte: Captura de tela Apple App Store
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			Figura 6: Gráfico de downloads

			Fonte: Captura de tela Google Play Store

			A Play Store da Google não mostrou nenhum movimento, mas na App Store da Apple houve 280 impressões de página e 15 downloads espontâneos. Após divulgar nas redes sociais dos pesquisadores no 11º dia e passados 3 meses de publicação, o App obteve 53 downloads na loja da Apple em 12 países e 20 downloads em dois países (Brasil e Portugal) na loja da Google.

			1.6 Considerações: os apps no ecossistema dinâmico

			Ao buscar os cruzamentos de interfaces, softwares, algoritmos, cotidiano e o crescimento do uso de Apps no contexto de 2020, podemos conjecturar que a não mobilidade urbana causada pela necessidade de um distanciamento social amplificou o uso de tecnologias móveis. Esta inferência pode ser feita justamente pela questão da conveniência de dispositivos como smartphones que se somam a um potencial aumento na necessidade da telepresença. Essa comunicação manteve viva relações sociais e profissionais em um cenário de testes de carga da estrutura da Internet como um todo. Trata-se de um auge da rede como uma meta linguagem social contemporânea. O contexto descrito por (DEUZE, 2011) de uma atmosfera midiática passa a ser mais tangível neste momento. 

			Ator importante nesse contexto é software narrado por (MANOVICH, 2013) como parte fundamental da comunicação digital, que aqui foi estendida para a aplicação mais direta e também ampla dos Apps. Esta forma e linguagem e narrativa é o elo entre diferentes partes de um sistema complexo de hardware, sensores, aplicações materiais e que definem têm sentido na interpretação e apropriação ou mesmo negociação relacionada ao público. 

			Se Gardner & Davis (2013) destacam os contrastes entre ter as respostas prontas ou provocar novas perguntas, é também inegável que a oferta de soluções e facilidades na organização do cotidiano tem levado a maior apropriação de apps. Mas reforçamos que as relações são realmente complexas e é na decisão ou sentido dado pelo usuário que o processo toma forma. Os apps são hoje a principal interface da comunicação digital, pois se buscarmos inspiração em Scolari (2018), cada tecnologia tem e é uma interface. A aceleração do uso de aplicativos no cotidiano, durante o ano 2020, demonstra também esta movimentação constante e dinâmica no diálogo com outras interfaces, na ausência de limites de interação. 

			Fazer um app no atual ecossistema de mídia está inserido em um processo de plataformização da sociedade, como propõem (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018), e resulta de uma forma, entre muitas de organização de consumidores e cidadãos, quebrando algumas barreiras anteriormente organizadas. Programadores podem desenhar normas e valores em sua arquitetura, mas o dinamismo do processo determina um movimento constante. 

			O exercício da pesquisa a fim de transformar uma indagação em App foi relevante justamente para documentar o processo de transformação da pergunta em um software e entender como são as etapas para o fim. Na indagação sobre como as pessoas estão transformando as suas rotinas e como elas estão tendo ciência disso, o App NewMe Habits foi uma experimentação em vários níveis de busca de entendimento dos conceitos de (MANOVICH, 2013). Se softwares fazem parte do nosso cotidiano, entender como são as conversões de perguntas e ideias em produto final é cerne desta reflexão.

			Notas

			

			
				
					[ 1 ] Professor titular e pesquisador no Programa de Pós-Graduação em Comunicação Social, da Escola de Comunicação, Artes e Design, PUCRS.

				

				
					[ 2 ] Professora titular e pesquisadora no Programa de Pós-Graduação em Comunicação Social, da Escola de Comunicação, Artes e Design, PUCRS.

				

				
					[ 3 ] Disponível em https://www.appannie.com/en/insights/market-data/covid19-consumer-behavior-mobile/

				

				
					[ 4 ] Disponível em https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estratégias-de-marketing/apps-e-mobile/aplicativos-uteis-covid-19/

				

				
					[ 5 ] Disponível em http://sbvc.com.br/habito-de-consumo-permanecer/

				

				
					[ 6 ] Conceito em inglês presente no texto para sociedade de plataformas (tradução nossa).

				

				
					[ 7 ] App é um diminutivo de Application ou Aplicativo em Português. Tecnicamente o App é um software. 

				

				
					[ 8 ] Internet das Coisas também usada com a sigla “IoT”. Este é um conceito geral de objetos que possuem comunicação com a Internet.  

				

				
					[ 9 ]  Disponível em https://apple-history.com/nmp

				

				
					[ 10 ] A sigla API corresponde às palavras em inglês “Application Programming Interface”.

				

				
					[ 11 ] Disponível em https://9to5mac.com/2020/09/02/ios-app-economy-created-300k-new-us-jobs-during-pandemic-says-apple/

				

				
					[ 12 ] Disponível em https://thunkable.com/

				

				
					[ 13 ] Disponível em https://flutter.dev/
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