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RESUMO O artigo aborda a relacdo das geracdes Z e Y com os dispositivos maéveis digitais,
sintetizando as descobertas verificadas a partir de estudo exploratorio e descritivo realizado
sobre a interacao de ambas com o smartphone. A intencdo do estudo foi verificar se a
geracdo Z apresenta maior grau de dependéncia a esses dispositivos do que a geracao V.
Além de pesquisa bibliografica e documental, foi realizada pesquisa de campo, com aplicacdo
de questionarios no Distrito Federal, com abordagem quantitativa e qualitativa, bem como
é apresentada a analise de relatos de dois individuos pertencentes a geracdo Z que foram
impedidos de utilizar seus celulares por um periodo. O resultado sugere que ha maior
dependéncia da geracdo Z, embora a diferenca nao seja tao expressiva.

PALAVRAS-CHAVE Comunicacao, Midia movel, Smartphone, Geracao Z, Geracao Y.

ABSTRACT This article covers the relationship between Z and Y Generations with the digital
mobile gadgets, synthesizing the findings verified from an exploratory and descriptive study
carried about the interactions of both of them with the smartphones. The intent of the study
was to verify if the Z Generation should have a higher rate of dependence on those gadgets
compared with the Y Generation. In addition to a bibliographical and documental investigation,
it was carried a field survey, applied in the Federal District, with both quantitative and
qualitative approach and application of questionnaires, as well as the analysis of two reports
of individuals belonging to the Z Generation who were restrained to use their cell phones
within a period. The result suggests that the Z Generation is more dependent concerning the
digital mobile gadgets, although this degree of difference is not excessively different from the
dependency observed in the Z Generation.

KEYWORDS Communication, mobile media, smartphone, Z Generation, Y Generation.

RESUMEN El articulo aborda la relacion de las Generaciones X y Y con los dispositivos
moviles digitales, sintetizando los descubrimientos verificados a partir de estudio exploratorio
y descriptivo realizado acerca de la interaccion de ambas con el smartphone. La intencion
del estudio fue verificar si la Generacién Z presenta mayor grado de dependencia a eses
dispositivos comparada a la Generacion Y. Ademas de una investigacion bibliografica vy
documental, se realizd una investigacion de campo, aplicada en el Distrito Federal, con
enfoque cuantitativo y cualitativo y aplicacion de cuestionarios, asi como el andlisis de dos
relatos de individuos pertenecientes a la Generacion Z que fueron impedidos de utilizar sus
teléfonos celulares por un periodo. El resultado sugiere que hay una mayor dependencia de
la Generacion Z con respecto a los dispositivos maviles digitales, aunque esa diferencia no se
presente en grado excesivamente diferente de la dependencia observada en la Generacion Y.
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INTRODUGCAO

O desenvolvimento de novas tecnologias nas ultimas décadas tem
alterado a forma de o ser humano ver e se relacionar com o mundo.
Hoje se fala de uma geracdo nativa digital, nascida nos meados dos
anos 1990, que compreende muitas dessas novas descobertas como
essenciais e cotidianas. Para os mais jovens, a tecnologia aparenta ser
como o ar: essencial, porém invisivel (Tapscott, 2010).

Na nova configuracdo apresentada pelo mundo digital, o que
conhecemos por mundo real e mundo virtual se entrelaca, e os dois
mundos passam a ser vividos simultaneamente. Ndo cabe, porém,
chamar nosso mundo material de real em oposi¢do ao virtual, como
explica Lévy (2010, p. 549), para quem “é virtual toda entidade
‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacdes concretas
em diferentes momentos e locais determinados, sem contudo estar
ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular”. Lévy usa como
exemplo a palavra, que ndo existe em um s6 lugar, e sim onde quer que
seja utilizada, sendo portanto virtual, mas nem por isso irreal. Assim,
“ainda que ndo possamos fixd-lo em nenhuma coordenada espaco-
temporal, o virtual é real. Uma palavra existe de fato. O virtual existe
sem estar presente” (Idem, p. 50).

Santaella (2009, p. 126) utiliza os conceitos de “corpos carnais” para
os corpos off-line, e “corpos alternativos”, para as representaces em
meio digital:

[...] abandonei a denominacdo de “corpos reais” e “corpos
virtuais”, preferindo chamar de “corpos carnais” e “corpos
alternativos”, pois ndo hd oposicdo epistemoldgica mais equivocada
do que aquela que opde o virtual ao real ou o virtual ao fisico, como
se as representacdes virtuais ndo fossem também fisicas e reais. A
diferenca ndo estd em ser real ou ndo real, mas nos tipos de realidade
e de fisicalidade que sdo distintas nesses casos. Veio dal minha
predilecdo pelo “carnal”, pois este adjetivo explicita de que tipo de
matéria fisica e mental se trata al.

Utilizando-nos dos conceitos, poderiamos falar de um mundo
alternativo em meio digital como representa¢do do mundo carnal. Esses
mundos tornam-se cada vez mais permeados entre si, resultando em
um quadro onde a conexdo ininterrupta torna-se vital, valorizando-se,
entdo, os dispositivos moveis digitais, principalmente os que oferecem
acesso continuo a rede.

Nesse novo cendrio de conexdo dindmica e continua, os telefones
moveis celulares tendem a estar por perto em grande parte do tempo.
Recorre-se a eles frequentemente para os mais variados fins. Conforme
dados da Agéncia Nacional de Telecomunicag¢des (Anatel), em setembro
de 2014 o Brasil tinha aproximadamente 278,5 milhdes de celulares,
com uma média de 137,1 celulares/100 habitantes (Teleco, s/d). Os
smartphones — celulares com funcionalidades avancadas, estendidas
por meio de programas executados por seu sistema operacional —
sdo os gadgets' com maior crescimento nos ultimos anos. Sua venda
cresceu 28,7% no 1° trimestre de 2014, comparado ao mesmo periodo

1. Do inglés: geringonca, dispositivo. Refere-se a um equipamento que tem um propdsito e

uma funcéo especifica, pratica e util no cotidiano.
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de 2013, segundo a International Data Corporation (IDC) (Teleco). Com
eles, é possivel se conectar a outras pessoas por meio de SMS?, ligacdes
e Internet, jogar, pesquisar, acessar a rede, anotar lembretes, organizar
agendas, programar o despertador, entre varias funcdes proporcionadas
pelos aplicativos, que se avolumam cada dia mais.

Surgiram os conceitos de geracdes, classificadas conforme o periodo
em que as pessoas nasceram, aliando-se habitos comportamentais,
marcos histéricos e sociais e, mais recentemente, o uso das novas
tecnologias que associam telecomunicagdes e informédtica. Foram
cunhadas as expressdes “baby boomers”, formada por individuos
nascidos entre 1948 e 1963, “geracdo X” (entre 1964 e 1977), “geracdo
Y” (entre 1978 e 1994) (Engelmann, 2009) e “geracdo Z” (entre 1995 e
2010) (Malafaia, 2011). A geracdo Z ja nasceu em um mundo digitalizado
e leva o nome a partir da palavra “zapear”, uma das caracteristicas
marcantes de seus componentes: ndo costumam focar apenas um
objeto por longos periodos e tendem a realizar mais de uma tarefa ao
mesmo tempo. Por serem nativos digitais, tém familiaridade muito
maior com as novas tecnologias, porém parecem ter menor capacidade
de solucionar problemas sem elas.

O crescimento e o uso frequentes das novas midias intrigam sobre
a possivel relacdo entre os gadgets e seus usudrios e uma possivel
maior dependéncia entre adolescentes do que entre jovens. A pesquisa
levantou dados sobre a questdo e verificou o fim buscado por cada
geracdo no uso cotidiano dessas midias.

A partir da diferenca no uso e na significagdo das novas tecnologias
pela geracéo Z, perceptiveis sob rdpida observacéo, surgiu o problema
de pesquisa: estabeleceria a geracdo Z maior relacdo de dependéncia
com as midias moveis digitais do que a geragdo Y?

Para tentar solucionar o problema, definiu-se como objetivo geral
investigar como os componentes de ambas as geracdes se comportam
emrelacdo a dependéncia de smartphones, e, como objetivos especificos,
identificar as funcionalidades dos telefones mdéveis mais utilizadas por
adolescentes e jovens; verificar como adolescentes e jovens reagem a
auséncia do aparelho; investigar o ciberespaco com as midias maveis;
analisar a significacdo de tais midias para as geragdes pesquisadas;
investigar o papel dos smartphones no cotidiano das geracodes
pesquisadas; e verificar o tempo empregado no uso dos telefones moveis
pelas geracdes Y e Z.

METODOLOGIA

Iniciou-se estudo exploratério de cunho bibliogréafico e documental,
a partir de autores que relatavam a relacdo das novas geracdes com
o ciberespaco e as novas midias, “a fim de comparar usos e costumes,
tendéncias, diferencas etc.” (Santaella, 2001, p. 145) e de verificar
possiveis tendéncias no consumo dos smartphones pelas geracdes Y e Z.

Em seguida, observou-se o objeto do estudo, suas relaces e
implica¢des sob um olhar critico, emprestando ao estudo carater

2. Short message service (SMS): mensagem de texto enviada a partir de celulares.

3. Daexpressdo inglesa zapping, que é o ato de trocar de canais por meio do controle remoto.
E usada para se referir a troca constante de “canais”, sem se prender a um s6 foco.
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descritivo, visto que em parte foi realizado a partir de observacao,
descricdo e andlise do fendmeno pesquisado, sem que houvesse
intervencdo (Idem).

Para andlise do objeto de estudo, foi realizada pesquisa quali-
quantitativa com aplicacdo de questiondrios e realizacdo de relatos
de dois individuos da geracdo Z, privados temporariamente de
seus smartphones, sobre suas sensacdes. A pesquisa quantitativa
possibilitou o levantamento e a andlise de numeros sobre o assunto,
sendo complementada por pesquisa qualitativa, visto que o fendmeno é
subjetivo e significativo.

O pré-teste do questiondrio, realizado com cinco pessoas por meio
do Google Docs, evidenciou a necessidade de ajustes na formulacdo das
perguntas para corrigir ambiguidades e problemas quanto a forma. Foi
corrigido e formulado novo questiondrio no Survey Monkeys, com 13
perguntas, aberto para preenchimento no dia 2 de outubro de 2014, por
meio de link para a pagina e distribuido por WhatsApp. Em 7 de outubro,
abriu-se link por meio de um post no Facebook, compartilhado 19 vezes.
Os links ficaram abertos até o dia 18 de outubro. Foram obtidas 343
respostas, de pessoas entre 66 e 14 anos, sendo 262 via link e 81 via post.

O resultado obtido evidenciou grau de confianca de 90% e margem
de erro de + 5%, estatisticas consideradas satisfatérias para validacdo
da pesquisa realizada.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Em 1964, quando McLuhan falava em meios quentes e frios de
comunicacdo, o telefone, inventado em 1870, e o telégrafo, cujo boom
ocorreu em 1910, ja traziam em si muito do poder das midias atuais
em atuar na intimidade e possibilitavam a ressignificacdo por quem
os utilizasse: a comunicacdo em tempo real e a distancia ultrapassou
fronteiras (Lemos, 2013).

A partir dessa ambicdo histérica do homem, percebe-se que a
Internet, tempos depois, além de trazer novidades, potencializou
desejos e possibilidades trazidos pelos meios de comunicagdo dos
séculos anteriores ao convergir com muitos desses meios, indo além
dos computadores e alcancando novas significa¢des. A invencdo do
radio e do tubo iconoscépico e a transformacdo de informacdes em
sinais elétricos, por exemplo, possibilitaram o desenvolvimento de
novas midias e, consequentemente, de novas formas de se comunicar.
Cabe esclarecer, entretanto, que a Internet ndo determina as alteracdes
comportamentais e culturais, e sim as condiciona. Isso “significa
dizer que abre algumas possibilidades, que algumas opcdes culturais
ou sociais ndo poderiam ser pensadas a sério sem sua presencga”
(Lévy, 2010, p. 25). A televisdo surgiu gracas a pesquisas sobre o tubo
iconoscépico, mas suas implicacdes ndo tém relacdo direta de causa e
efeito com a técnica. A cultura gerada apds o advento de uma midia ndo
pode ser reduzida a um produto da técnica, visto que a técnica em si ja
é um produto da cultura, como alerta Lévy (2010).

Experimentamos variasinovacdes que respondem aos nossos anseios
e desejos, possibilitadas ou condicionadas pelas novas tecnologias e
técnicas desenvolvidas a cada dia. A cibercultura surge como produto
de um alinhamento dos valores da época a um desenvolvimento
tecnolégico.
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Inicialmente, novidades na informadtica condicionaram o surgimento
do ciberespaco, um espaco desterritorializado que acompanha, traduz
e favorece uma evolugdo da civilizacdo (Idem), e que é visto por alguns
autores como uma realidade virtual que permite ao usudario da Internet
imergir nele por meio de simula¢des em trés dimensoées e estimulos
sensoriais. Os computadores deixam de acessar dados limitados a sua
materialidade para se transformarem em portas para informacoes
espalhadas por todo o mundo.

Para a maioria dos estudiosos, a realidade virtual seria apenas um
grande espaco informacional potencialmente interativo (Santaella,
2004), e o ciberespago constituiria um universo virtual paralelo ao nosso
fisico, carnal. Os computadores e, depois, os diversos dispositivos, cada
vez mais portdteis, serviriam como geradores e janelas para acessar
esse outro mundo em que “os objetos vistos e ouvidos ndo sdo nem
fisicos nem, necessariamente, representacdes de objetos fisicos, mas
tém a forma, carater e acdo de dados, informagdo pura” (Idem, p. 40).

A Internet, no inicio, ndo era a tecnologia acessivel de hoje. O ideal
moderno tinha a rede como centralizada e relacionada a pesquisas
militares. A troca de informagdes tinha finalidades especificas, e
a imersdo no ciberespaco restringia-se a certos profissionais. A
convergéncia do ciberespaco com aparelhos celulares redefine a
utilizacdo dos telefones moveis e nossa forma de nos relacionarmos
com eles, assim como redefine o proprio ciberespaco:

Além dos intensos deslocamentos internos que sdo proprios dos
fluxosinformacionais do ciberespaco, passam a existir deslocamentos
externos, acompanhando os movimentos dos usudrios, ou seja, 0
ciberespaco ganha o transito das ruas e os usudrios conectam-se a
vdarios espacos simultaneamente como minimo de deslocamento
fisico. (Santaella, 2009, p. 133)

O acesso a rede passa a ser cada vez mais movel e continuo: estamos
conectados todo o tempo e em todo lugar. A possibilidade de instalar
ou desinstalar aplicativos nos smartphones torna-os quase totalmente
personalizdveis, conforme nossas preferéncias, e, por oferecerem
programas para variadas tarefas, ocupam espaco maior no dia a dia.

Ha aplicativos para auxiliar a acordar, contar os metros de
caminhada, organizar compromissos de trabalho, monitorar
residéncias, lembrar datas comemorativas, comunicar-se com outras
pessoas, indicar receitas novas e até monitorar o sono. Os smartphones
tornam-se essenciais no cotidiano: “Vamos ter de chama-los de outra
coisa — amigo ou co-piloto digital —, porque todos nds, jovens e velhos,
vamos depender expressivamente deles para chegar ao fim do dia”
(Tapscott, 2010, p. 63).

Essas mudancas alteram também a forma como interagimos com o0s
aparelhos moveis. Apesar de serem meios quentes desde sua origem,
segundo Lemos (2013, p. 112), eles deixam de ter somente uma interacao
social para ter uma interacdo eletronico-digital: antes interagiamos com
o0 objeto, mas “a tecnologia digital possibilita ao usudrio interagir, ndo
mais apenas com o objeto (a maquina ou a ferramenta), mas com a
informacdo, isto é, com o conteudo”.

Inovacgdes continuam em ritmo acelerado. A cada nova linha de
smartphones, novas fun¢des surgem, tornando o uso mais simples,
organico e inteligente, enquanto o acesso ao virtual se expande.
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Contemplamos um mundo de pessoas e objetos cada vez mais
interconectados. Podemos “estar” em qualquer lugar, a qualquer
momento, com qualquer companhia, a ponto de essa experiéncia off-
line ser confundida com o mundo off-line. Os dispositivos de acesso
podem nos acompanhar onde quer que estejamos: “a diversificacdo
e a simplificacdo das interfaces, combinadas com os progressos da
digitalizacdo, convergem para uma extensdo e uma multiplicacido dos
pontos de entrada no ciberespago” (Lévy, 2010, p. 39). A multiplicidade
de entradas para o ciberespaco nos possibilita estar mais tempo
conectados a rede, porquanto ndo é necessario ficarmos “presos” a um
ponto fixo para a imersdo:

Até recentemente, era necessario que se sentasse em frente a uma
tela de computador para entrar no espago virtual. Isso significa que
a passagem através da janela de vidro era deliberada e limitada pelo
tempo que vocé poderia gastar em frente a um computador. Agora,
com os dispositivos moveis como portal, é possivel imergir no mundo
virtual de forma fluida e em movimento. (Turkle, 2011, p. 160)

A facilidade e a fluidez da comunicacdo mobile facilitam também
a simultaneidade das vidas on-line e off-line, criando o que Sherry
Turkle chama de mix de vidas. Ela cita o caso de um homem casado
que tem outra esposa no Second Life e relata que essa vida virtual é
parte de sua vida real. Esse mix de vidas, porém, pode ser alcangado néo
somente quando pensamos em mundos virtuais, como o Second Life,
mas também nas redes sociais, em que cada ingressante pode criar um
perfil cujo papel é apresentar sua identidade: quem é, o que gosta de
fazer, onde trabalha, quem sdo seus amigos etc. Entretanto, os perfis das
redes sociais néo refletem a vida em sua totalidade. Pode-se escolher o
que se quer mostrar (e sob que dngulo) e o que se quer omitir. Pode-
se reconstruir para criar uma espécie de avatar do seu melhor lado
na web, ou personificar o que gostaria de ser. Quanto a construcéo da
identidade virtual, Turkle (2011, p. 180) afirma que:

[...] esse tipo de trabalho de identidade pode tomar lugar onde
quer que se crie um avatar. E isso pode tomar lugar em redes
sociais, onde o perfil de alguém se torna uma forma de avatar, uma
declaragdo ndo somente sobre quem vocé é, mas quem vocé quer ser.

A simultaneidade das vidas torna a vida virtual em uma parte da
vida off-line, e ndo algo oposto e desvinculado. Quando pensamos nas
redes sociais ou nos aplicativos ligados a rede de comunicacdo imediata,
verificamos que muito do que é vivido no mundo off-line precisa de uma
validacdo na vida on-line para que a experiéncia se torne completa. Para
muitos, ndo basta viajar, é preciso postar fotos na rede; ndo basta se
sentir triste ou feliz, é preciso compartilhar com todos os seus amigos.
Para Turkle (2011, p. 177), “a tecnologia ndo causa, mas encoraja uma
sensibilidade em que a validacdo de um sentimento se torna parte de
estabelecé-lo, ou até mesmo parte de senti-lo”.

A partir dessas necessidades e possibilidades, os dispositivos mdveis
vao, cada vez mais, agregando novas func¢des, inclusive de outras midias.
Celulares, hoje, possuem cadmera fotografica, acessam a rede, fazem
ligacdes, enviam mensagens, dispdem de radio AM/FM e possibilitam que
se assista a televisdo digital, por meio de uma pequena antena acoplada.
As midias caminham cada vez mais para uma unido em um s6 aparato.
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Aparatos e tecnologias surgem visando facilitar tarefas, maximizar
o tempo, garantir maior eficiéncia e possibilitar maior prazer: afinal,
“a tecnologia é sedutora, a medida que o que propde vai de encontro
as vulnerabilidades do homem” (Idem, p. 1). Assim, procuramos as
novidades que nos aperfeicoem e maximizem.

Porém, ao mesmo tempo que nos ddo vantagens em atividades e no
cotidiano, os aparatos digitais nos transformam em um ser humano
novo, com uma nova forma de entender a si mesmo e de se relacionar
com o mundo:

Conectados a rede através de nossos dispositivos moveis, noés
alcancamos um novo estado do “eu”, o “eu-objeto” (“itself”). Para
iniciar, ele supde certos direitos: ele pode se ausentar de ambiente
fisico ao seuredor —incluindo as pessoas nele. Ele pode experimentar
o fisico e o virtual em simultaneidade. E ele pode criar mais tempo
através da multitarefa, ou nossa alquimia do século XXI. (Idem, p.
155)

Verificando mais a fundo essas implicacdes no novo “eu”,
encontramos a dependéncia que parece caracterizar geracdes mais
novas e tecnologias, por vivenciarem esse novo estilo de vida desde a
infancia. O homem atual fica mais tempo sozinho (ndo esta fisicamente
na presenca de outras pessoas), mas, ao mesmo tempo, ao imergir no
ciberespaco, busca nunca estar so, através da conexdo com outras
pessoas. Vive, entdo, nesse paradoxo da soliddo: para estar junto dos
colegas narede, quanto menores forem as interrup¢des em sua conexao,
melhor; para ser menos interrompido, quanto mais sozinho estiver,
melhor; e quanto menos contato pessoal tem, mais sozinho se sente,
visto que os relacionamentos on-line ndo o suprem. E um jogo dinAmico
e paradoxal entre o sozinho e o junto, que, quando se esta junto, se esta
sozinho, e quando se esta sozinho, se estd junto (Idem).

Lemos (2013, p. 73) explica essa falta de contato em meio a tanto
contatovalendo-se de Baudrillard, cujo pensamento é “aquele do excesso:
quanto mais trocamos informacdes, menos estamos em comunicagao.
Trocamos o real pelo hiper-real, a verdadeira comunicacdo por sua
simulacao”.

A busca por momentos sozinhos ndo € novidade. O homem moderno
também buscava seus momentos sozinho, mas ha diferencas na forma
de soliddo. O homem atual é ausente mesmo quando presente, pois
ausenta seu “eu” do mundo fisico, ainda que seu corpo carnal esteja 14,
por meio da imersdo no ciberespago, mas experimenta, também, ficar
verdadeiramente s6, com momentos de introspecc¢do e descoberta de si
mesmo como individuo em meio ao mundo, como explica Sibilia (2008,
p- 104):

Na soliddo do quarto préprio — ou, para os menos afortunados e
afortunadas, onde quer que encontrassem a tdo prezada soliddo —,
0 sujeito moderno podia mergulhar na propria opacidade interior,
a fim de delinear no papel os resultados de tais sondagens e, assim,
criar-se.

O homem pés-moderno, quando ausente fisicamente de companhias,
dificilmente se encontra sem nenhuma conexdo, descobrindo-se,
portanto, como pessoa on-line. Ele se constréi no mundo virtual. Nao
estar conectado a rede significa ndo estar conectado a si mesmo: uma
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parte de si se perde. Com o uso dos dispositivos moveis digitais, o acesso
a rede torna-se ainda mais simplificado, permitindo que o mundo
alternativo permeie cada vez mais o mundo carnal. Passamos a viver
nos dois mundos simultaneamente; o corpo alternativo, representacdo
do corpo carnal, e o corpo carnal em si passam a se fundir em um novo
eu (Santaella, 2009).

Passamos, portanto, a viver um mix de vidas em que ndo caberiam
mais divisdes e limita¢des; todas se resumem em um sé produto final,
todas sdo vida. Da mesma forma, nossas representacées na web, nossos
corpos alternativos, fazem parte de quem somos. O tempo que os mais
jovens passam na vida alternativa, ou seja, a conjun¢do do mundo
alternativo com os corpos alternativos, pode torna-la mais significativa
para a construcdo da personalidade do que a vida no mundo carnal.
Comolembra Turkle (2011, p. 153), “quando parte da sua vida é vivida em
ambientes virtuais — podendo ser Second Life, um jogo de computador,
um site de rede social — um relacionamento controverso se desenvolve
entre o que é verdade e o que é ‘verdade aqui’, na simulagdo”.

Sibilia (2008) explica essa reconstrucdo do eu as vistas da
subjetividade. Se antes o sujeito buscava dentro de si a esséncia do “eu”,
em torno da alma ou da psique, o eixo se desloca, e 0 “eu” passa a se
estruturar em torno do corpo. Alinhado ao mundo da cibercultura, esse
novo sujeito passa a ver necessidade de aparecer para construir sua
identidade.

Como os mundos alternativo e carnal sdo simultdneos, ndo é
necessario que os jovens deixem suas casas para aparecer, pois podem
estar presentes on-line e afirmar sua existéncia em um ambiente que
possibilita reconstrucdo e edicdo, mostrando 0 que querem que seja
entendido como seu “eu”.

Além da simultaneidade de mundos, os dispositivos moveis
possibilitam outra forma de simultaneidade: a de tarefas. Segundo
Turkle (2011, p. 164):

Nossos dispositivos conectados encorajam uma nova nogdo de
tempo, pois prometem que podemos sobrepor outras atividades a
ele. Porque podemos enviar mensagens de texto enquanto fazemos
algo a mais, enviar mensagens ndo parece tomar tempo, mas ganhar
tempo. Isso é mais do que bem-vindo; € magico.

Uma das caracteristicas das geracOes Y e Z é essa capacidade.
Tapscott (2010, p. 56) afirma que “a realizagdo simultanea de tarefas é
natural para essas geracdes. Enquanto estdo on-line, 53% ouvem MP3,
40% falam ao telefone, 39% assistem a televisdo e 24% fazem o dever
de casa”.

Estudiosos chegaram a declarar que a capacidade de ser multitarefa
seria essencial para trabalhar e estudar com sucesso na cultura digital,
porém o que parece ser uma virtude sob um primeiro olhar revela
problemas apds uma analise mais demorada:

Quando psicélogos estudam a multitarefa, eles ndo acham
histdrias de novas eficiéncias. Ao contrario, pessoas multitarefas néo
desenvolvem tdo bem qualquer trabalho que estejam realizando. Mas
realizar tarefas simultaneas parece bom porque o corpo recompensa
isso com neurotransmissores que induzem um “barato”. Esse barato
engana os multitarefas, fazendo-os pensar que eles estdo sendo
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especialmente produtivos. Na procura desse barato, eles querem
fazer cada vez mais. Nos proximos anos haverd muita coisa para
se resolver. Nd6s nos apaixonamos pelas facilidades da tecnologia.
Nossos corpos foram coniventes. (Turkle, 2011, p. 163)

Buscariamos ser cada vez mais multitarefas, embora a pratica ndo
ajude na produtividade e ndo ajude a ganhar tempo. Turkle resume
(2011, p. 166): “Insistimos que nosso mundo é cada vez mais complexo,
porém criamos uma cultura de comunica¢do que diminui o tempo
disponivel para sentarmos e pensarmos ininterruptamente”.

Com as novas configuracdes do humano possibilitadas pelas novas
tecnologias surge o termo “ciborgue” (Clynes; Kline, 1960), referindo-se
ao conceito de “homem ampliado”, um homem adaptado por drogas e
tecnologias (Santaella, 2007).

Apesar de parecer algo futuristico e artificial, Santaella e Lemos
concordam que essa aparente evolucdo artificial seria natural do
humano. Santaella (2007) defende que as tecnologias, como as maquinas
para a producdo técnica de imagens, sons, audiovisuais e, atualmente,
hipermidia, junto com os avangos das simula¢des computacionais na
realidade virtual, robdtica e vida artificial, ndo nos sdo tao estranhas
quanto parecem ser. Lemos (2013, p. 179) destaca que “o artificial, longe
do que imaginamos no senso comum, é profundamente humano” e que
“a dicotomia entre o artificial e o natural perde sentido e a questdo do
cyborg pode ser colocada como estrutural da prépria humanidade e
como caracteristica inegavel da cibercultura”.

Lemos (2013) divide os ciborgues em trés grupos: os protéticos,
que “simbolizam a simbiose entre o organico e o inorgdnico, mais
especificamente entre as nanotecnologias cibereletrénicas e o corpo”
(p. 185); o interpretativo, que “se constitui pela influéncia dos mass
media, coagido que é pelo poder da televisdo ou do cinema” (p. 187);
e 0s netcyborgs, ou seja, os ciborgues interpretativos das redes, que
ganham potencialidades emancipatdrias pela estrutura do ciberespaco.
Alerta ainda que, “para o netcyborg do planetdrio corpo-rede, que é o
ciberespaco, o corpo é um grande simbidtico com o ambiente digital das
redes eletronicas” (p. 188).

Embora a ideia de ciborgues ainda parecga distante, Turkle (2011)
aproxima o termo do nosso cotidiano ao relatar o que vivenciou no
Massachusetts Institute of Technology, quando conheceu pessoas que
viviam como ciborgues, equipando-se com “paraferndlias tecnoldgicas”,
que se tornam membros adicionais de seus corpos, e experimentando
viver no fisico e no virtual simultaneamente. O que parecia muito
excéntrico na época acaba se tornando parte da realidade de todos.

Nosso corpo passa, entdo, por essa reconstrucdo: em parte carnal,
em parte representativa. Experimentamos uma nova forma de ser
livres — com um universo de possibilidades — e, a0 mesmo tempo, presos
—necessitando estar todo o tempo conectados a rede para alcanca-las.

Anovaressignificacdo do corpo a partir da simbiose com a tecnologia
j& resultou em alteracbes que sdo tratadas como distirbios de satude
de ordem psicoldgica e neural. Nas ultimas décadas perceberam-se a
sindrome do membro fantasma e a nomofobia, fendmenos recentes,
pouco estudados academicamente, com poucas publica¢des formais.
A sindrome do membro fantasma seria um disturbio da ordem da
alucinacdo tatil, e ndo uma sindrome tecnicamente: o individuo
sente o celular vibrando, mesmo quando ndo hd vibracdo. Ela ainda
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ndo foi estudada a ponto de sua causa ser comprovada, mas ja foram
levantadas hip6teses por estudiosos da medicina: uma seria a de que
0 cérebro passa a entender o celular como parte do corpo humano e
reage a auséncia de vibragdo do celular da mesma forma que reage
a membros amputados (Williams, 2007); outra seria a da vibracdo
ser uma interpretacdo errénea do cortex cerebral de sinais nervosos
recebidos por antecipar uma vibracao esperada (Rothberg et al., 2010).
Ambas partem do principio de uma relagdo proxima, seja entendendo o
aparato como parte do corpo, seja antecipando um estimulo frequente.
A alucinagdo mostra o extremo, a colonizac¢ao tratada por Lemos (2013,
p-177), quando afirma que “a profusdo de equipamentos baseados
no principio da informacgdo, da comunicacdo e da miniaturizacdo
nos revela, em todos os momentos da vida quotidiana, a tecnologia
onipresente, chegando a colonizar nossos corpos”.

J& a nomofobia é o medo de permanecer sem conexdo mavel, ainda
ndo reconhecida por todos os estudiosos. Por ser fendmeno recente,
definir um comportamento aditivo nédo € tarefa facil. Alguns autores
defendem a existéncia de dependéncia a servigos especificos como jogos
ou SMS (Abreu; Costa; Gdes, 2013, p. 107). Em pesquisa realizada em
2008 pelo Instituto Ipsos, 18% dos entrevistados reportam ser viciados
em seus aparelhos celulares (Idem, p. 107), o que indica a relevancia do
tema.

A geracdo baby boomer é fruto do grande aumento da natalidade
nos Estados Unidos, causada pelo fim da guerra, sendo bebés com boas
condicdes econdmicas e perspectivas futuras. Apesar desses indices ndo
serem comuns em todo o mundo, essa geracdo ndo se restringe aos EUA,
visto que, junto com a cultura pop, sdo exportados também costumes.
Dessa forma, no Brasil, muito influenciado pela cultura dos EUA,
pode-se falar nessa geracdo, marcada por grandes mudancgas sociais e
econdmicas, e que tem na televisdo um marco e um definidor. Segundo
Tapscott (2010, p. 23), “foi o impacto da revolucdo nas comunicagées —
liderada pela ascensdo da televisdo — que moldou essa geracao mais do
que qualquer outra coisa”. A televisdo torna-se uma janela para outro
mundo em tempo real, e despende-se muito tempo em frente a ela.
Familias se reinem para assistir, enquanto o didlogo entre os fraternos
é substituido pelo monoélogo da televiséo.

A geracdo X, como a geracdo baby boomer, também tem forte
relacdo com a televisdo. Nascida quando essa midia ja esta consolidada
e num ambiente em que os pais priorizam o trabalho, resta a crianca
a companhia da televisdo. A geracdo Y, ou geragdo Internet (Tapscott,
2010), nasce em meio a consolidagdo da Internet, e tem contato muito
cedo com a imersdo no ciberespaco. Para seus componentes, ndo ha
espanto nas noticias em tempo real e no contato ininterrupto; o espanto
ocorre apenas se esses ndo sdo possiveis.

Embora os jovens dessa geracdo recebam muitas criticas pelo tempo
despendido na rede, Tapscott (2010) defende que houve apenas uma
mudanca do meio de comunicagdo. Estima-se que os baby boomers
assistiam a uma média de 22,4 horas de televisdo semanais — com a
televisdo, sem didlogo ou interagdo, a pessoa se dispde a receber de
forma passiva tudo que lhe é oferecido. A nova geracdo usa a TV por
menos tempo, apenas como pano de fundo, enquanto realiza outras
tarefas, inclusive acessar a Internet. Tém grande possibilidade de
interacdo com o novo meio, podem até gerar conteudo, e ndo aceitam
passivamente tudo o que lhes oferecem. Para Tapscott (2010, p. 30), “a



DEPENDENCIA MOBILE: A RELACAO DA NOVA GERACAO COM OS GADGETS MOVEIS DIGITAIS

geracdo Internet é a antitese da geracdo TV. A passagem de uma midia
difusora unidirecional para uma midia interativa surtiu um efeito
profundo na geracdo Internet”. As novas geragdes passam de um antigo
sistema, em que uma minoria falava para uma maioria passiva, para
um novo sistema, em que, ao menos teoricamente, todos podem falar
com todos.

Embora Tapscott tenha visdo muito positiva da geracdo Y e suas
implicagdes, outros autores mostram que € preciso ter cuidado na
andlise, pois muito do que parece ser uma solucdo pode se tornar um
problema. Turkle (2011) apresenta preocupacdes quanto aos mais
jovens, pois eles buscam nos computadores e dispositivos mdveis a
companhia que ndo tém pela auséncia dos pais, e acabam por descobrir
sua identidade imersos no ciberespaco, resultando em uma mudanca
na forma como se relacionam com eles mesmos e com 0s outros.

Analisando mais cuidadosamente os aspectos benéficos ou
maléficos do uso dos novos meios, vé-se que cada individuo aprende a
se comunicar, locomover e compreender o mundo e a si mesmo a partir
das ferramentas a que tem acesso. A crianc¢a de hoje aprende a interagir
com o mundo a partir das novas ferramentas: resolve problemas, se
comunica e se compreende a partir da conexdo virtual, dai a necessidade
de estar sempre conectada. Sem um aparato com acesso a rede, depara
com a necessidade de utilizar outras ferramentas que ndo aprendeu
a manejar ou ndo desenvolveu a pratica. Aprendeu a se comunicar
por mensagens instantaneas, conhece a etiqueta do ambiente virtual,
sabe que deve responder assim que visualizado e que esse periodo
nédo pode ser longo. Sabe que deve digitar rapido, ser objetivo em suas
declaracdes e sabe expressar ao maximo o sentimento que quer deixar
transparecer por meio de girias, expressdes ou emoticons*. Fluente em
seu meio, vé-se perdida ao ter de engatar conversa pessoalmente com
outro individuo. Em um didlogo face a face, ndo pode comecar a falar e
voltar atrds para “editar” o modo como foi dito, e percebe que nédo sabe
expressar um sorriso quando nao quer rir, que nado sabe olhar nos olhos
e que ndo sabe se manter na conversa sem ter outra tarefa simultanea.
O mesmo acontece com outras tarefas cotidianas, como localizar-se em
um bairro ou cidade desconhecida, fazer amizade, escolher o programa
da noite, entre outros.

Pode parecer absurda a comparagdo, mas seria 0 mesmo que
convidar alguém nascido em meados do século XX a viver sem energia
elétrica. A questdo talvez seja que as tecnologias de hoje envolvem
muito mais o relacionamento interpessoal. Assim como para nos seria
dificil o armazenamento de alimentos sem um refrigerador ou um
congelador, para um adolescente, comunicar-se se torna dificil sem sua
ferramenta, seu gadget de acesso a rede, seu smartphone. Castells (2003,
p- 7), pensando na eletricidade e na Internet, propde que consideremos
uma nova chamada Era da Informacéo:

[...] a medida que novas tecnologias de geracéo e distribuicdo
de energia tornaram possivel a fabrica e a grande corporagdo como
os fundamentos organizacionais da sociedade industrial, a Internet
passou a ser a base tecnoldgica para a forma organizacional da Era
da Informacdo: a rede.

4. Sequéncia de caracteres tipograficos ou imagem que traduz ou quer transmitir um
estado psicoldgico.
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RESULTADOS, ANALISE E DISCUSSOES

Os questiondrios e os relatos sobre como é estar sem celular
por individuos da geracdo Z evidenciaram maior familiaridade das
geracOes mais recentes com a rede. Os pesquisados, em sua maior parte,
pertenciam a classe C e tinham ensino superior completo, a excecéo de
alguns das gera¢des mais recentes. Individuos da geracdo Z ndo tinham
ainda, na ocasido da pesquisa, idade para um nivel de escolaridade
maior que ensino médio incompleto. A escolaridade, entdo, esta
intimamente relacionada a idade, mais do que com a renda. Entre os
entrevistados, 96% possuiam smartphones, sendo que alguns tinham
dois ou mais aparelhos.

Quanto ao uso de smartphones em situacgodes cotidianas, percebeu-se
que é maior entre os mais novos, em situacdes multitarefas, resultado
que vai ao encontro da afirmacdo de Tapscott (2010, p. 56), ao relatar
que, “quando assistem a tevé, os integrantes da geracdo Internet a
tratam como musica de fundo enquanto buscam informacdes e batem
papo com amigos na Internet ou ao telefone. A realizacdo de vdrias
tarefas é natural para essa geracao”.

Apesar de os baby boomers declararem alto indice de uso “durante
o horério de expediente”, a natureza dessa utilizacdo nio é a mesma da
de geragdes mais novas e ndo se encaixa como atividade multitarefa,
visto que, em outros momentos, baby boomers e individuos da geracdo
X relataram utilizar o celular para o trabalho. Percebeu-se ainda que,
entre os mais jovens, € comum o uso de smartphones em reunioes, aulas
e palestras, fato ja observado por outros pesquisadores e estudiosos, que
relatam que as novas geracdes tém maiores dificuldades em ambientes
educacionais, chegando a chamaé-la de geragdo DDA (com disturbio de
déficit de atencdo). Tapscott (2010) concorda que eles parecem mais
desatentos, mas levanta a possibilidade de estarem apenas entediados
com o ritmo lento e o contetudo da aula.

Na investigacdo sobre os habitos, os pesquisados foram questionados
quanto aos aplicativos que utilizam e respectivas frequéncias de uso,
entre nunca e sempre. Os adolescentes da geracdo Z acessavam mais
as redes sociais e o0 WhatsApp e utilizavam menos o e-mail e o SMS.
Enquanto 83,33% dos baby boomers e 83,87% dos individuos da geracao
X sempre faziam ligac6es, apenas 56,07% da geracdo Y e menos da
metade dos questionados da geracdo Z (41,10%) o fazem.

Percebeu-se que as conversas passaram a ser, em sua minoria, faladas,
e majoritariamente escritas, fendmeno explicado por Turkle (2011, p. 1),
para quem isso se deve ao sentimento de maior controle da situacdo em
conversas por mensagens de texto do que pessoalmente: “Nossa vida
conectada permite nos esconder uns dos outros, mesmo quando estamos
conectados uns com os outros. Preferimos escrever a falar”. No mundo
virtual, o individuo se constroi em alguém novo, editado.

Quanto ao e-mail, a pesquisa reforcou pensamentos de Tapscott
(2010, p. 115), ao verificar que as novas gerac¢des o utilizavam menos,
preferindo aplicativos de conversacdo imediata. Tapscott analisa
somente a geracdo Y, mas, pela pesquisa, a baixa utilizacdo de e-mail
também se verifica entre individuos da geracdo Z. O e-mail, pela baixa
velocidade de comunicagdo, ndo atende as novas geracoes.

O WhatsApp teve o maior indice de utilizacdo entre todos os
respondentes. Embora a baixa incidéncia de e-mail e a alta incidéncia
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de aplicativos de conversacdo imediata nas geracdes mais recentes
reforcem os pensamentos de Tapscott (2010, p. 29), o fato de o WhatsApp
ter tido o maior indice de utilizacdo entre todos os respondentes,
inclusive pelas gera¢des mais antigas, contraria o pensamento do autor,
que afirma que, “enquanto os adultos usavam a Internet para ver
paginas da rede, os jovens que estudamos usavam a Internet para se
comunicar com amigos”. Ressalte-se, porém, que o estudo de Tapscott
ndo restringia o uso da Internet a smartphones, diferentemente de
nossa pesquisa, o que pode ter causado a diferenca de resultados.

Verificou-se ainda o possivel encolhimento no uso do smartphone
para realizar ligacOes entre as geragdes mais novas. Enquanto para os
baby boomers e os da geracdo X a ligacdo era a funcdo mais utilizada,
para a geracdo Y estava em terceiro lugar, e para a geragdo Z, em quarto.
Para as geracdes Y e Z, a funcdo essencial do celular é o acesso a rede.

Questionados se seu celular é bloqueado por senha, a maioria dos
pesquisadosrespondeu que sim. Os maiores indices de bloqueio estavam
na geracao Z: seus componentes parecem ter uma relacdo mais pessoal
com o aparelho, que, possivelmente, guarda muito de sua intimidade.

Os pesquisados foram questionados também se j4 haviam perdido
o celular, visando gerar um filtro para outra pergunta, sobre o tempo
que demoraram para perceber o fato. Dos 281 questionados, 189
responderam que ja haviam perdido. A maioria relatou ter demorado
até 15 minutos para perceber a falta do aparelho, o que pode indicar a
frequéncia com que buscam o celular para realizar alguma atividade.
Se o aparelho fosse usado de forma mais esporadica, levariam mais
tempo para sentir sua falta.

Os questionados foram solicitados a marcar as op¢oes que descrevem
como se sentiriam se fossem impedidos de utilizar ou portar o celular.
Os das geracdes baby boomer e X responderam que se sentiriam livres ou
que ndo sentiriam nada relacionado ao fato. Todas as geracdes alegaram
que se sentiriam desatualizadas: estar “por fora” das novidades parecia,
entdo, ser o que mais incomodava, caso lhes faltasse o smartphone. As
geracOes X, Y e Z relataram também que ficariam impacientes sem
o aparelho (um dos sintomas da chamada nomofobia), com maior
proporcdo entre individuos da geracdo Z, que talvez, por isso, sejam
os mais dependentes. Diferentemente das gera¢des baby boomer e X,
entrevistados das gerac¢des Y e Z afirmaram que se sentiriam expostos,
como se estivessem nus, achado que parece reforcar o pensamento de
Turkle (2011), de que o ciberespaco seria o ambiente seguro para o0s
mais jovens, onde se sentem no controle das situacgdes e das pessoas.
Sem seus smartphones, suas verdadeiras identidades ficam expostas a
todos, ou seja, eles perdem a capacidade de se editar.

Uma observacdo interessante também apareceu no campo de
respostas abertas, denominado “Outro”: um participante relatou
que se sentiria sem vida. Com a simultaneidade dos mundos carnal e
alternativo, nossas vidas on-line e off-line passam a ser uma s6. Assim,
perder o acesso para a vida alternativa seria considerado como perder
a vida, conforme explicado por Turkle (2011).

Ao fim do questionério, os pesquisados foram solicitados a completar
a frase “Meu celular é um...”, sem possibilidade de marcar mais de uma
opcdo ou escrever respostas abertas. Os baby boomers consideram
o celular apenas como item essencial, sem maiores significaces,
principalmente pelo fato de estar intimamente ligado ao trabalho.
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A geracdo X afirmou que o celular é um “mal necessario”, “amigo”
e “aparelho”. “Aparelho” tem conotagdo bem impessoal, assim como
“item”, e dispensa o adjetivo “necessario”, ou seja, a relacdo com
o dispositivo movel seria a de homem com objeto, possivelmente
dispensavel. O ato de optar por “mal necessario” deixa transparecer
que o individuo sabe que o celular atrapalha em certos momentos, mas
que mesmo assim precisa dele. A opcao “amigo”, que aparece em menor
representatividade para essa geracao, ja traz algo pessoal, entendendo o
objeto a partir de adjetivos proprios de organismos vivos, 0 que parece
estar de acordo com Turkle (2011) quando relata a relacdo de amizade
de uma entrevistada com seu celular, que pega o aparelho para falar
com amigos, confunde-se e declara que “pega seu amigo”.

A geracdo Y acrescenta as significa¢des “cumplice” e “companheiro”
ao gadget, sendo que ambas remetem a uma visdo ainda mais pessoal
dos smartphones. A escolha por “companheiro” indica que o aparato
acompanha o individuo em grande parte do tempo, agregando a
personificacdo do celular a necessidade de manté-lo por perto. Cimplice
é aquele com quem se pode contar até mesmo para realizar um delito, ou
que esta presente em todos os momentos, inclusive flagrando situacdes
comprometedoras e encobrindo pistas.

Os respondentes da geracgdo Z foram os unicos que escolheram todas
as opcdes para descrever o celular, visto até como “confidente”, o que
pressupde que ha confianga no smartphone, levando-o a mais um grau
de personificagéo.

Além dos questiondrios aplicados, solicitou-se a dois participantes
da geracdo Z, que ficaram temporariamente sem seus smartphones, que
realizassem um breve relato sobre a experiéncia. Embora nédo se possa
generalizar, pois ndo ha representacdo do grupo, é possivel encontrar
dados que dialogam com informacoes levantadas pelos questionarios e
outros assuntos ja explanados.

Relato 1 - Sexo masculino, 18 anos

Meu nome € Lucas, tenho 18 anos e hoje faz exatos 21 dias desde
que roubaram meu celular, mas, para mim, parece que ja tem mais
de meses. Sabe aquela sensacdo de que esta esquecendo algo quando
sai de casa? Aquele desespero momentaneo de quando se apalpa os
bolsos e percebe que seu celular néo estd 1a? Essa sensac¢do se tornou
didria e rotineira para mim. Meu telefone celular era mais do que
apenas um equipamento eletronico, era minha porta de acesso para
o mundo a minha volta, eu enxergava o mundo através de uma tela
de cinco polegadas. Meu celular me deixava conectado, preparado
para o que eu precisasse: uma mensagem que eu precisasse enviar,
uma anotagdo que eu precisasse fazer, um texto que eu precisasse ler,
um termo que eu precisasse pesquisar... estava tudo logo ali no meu
bolso. No dia do roubo, nos primeiros minutos sem celular, o agente
de policia da delegacia me perguntou que horas havia sido o assalto,
e eu, instintivamente, levei a méo ao bolso procurando o celular. E
essa foi s6 a primeira de muitas vezes que isso aconteceu. A falta de
celular me deixa com uma sensagdo de lentiddo, como se eu tivesse
perdido a praticidade de fazer coisas simples, como checar a previséo
do tempo (e, sim, eu fazia isso com grande frequéncia). Ainda tem o
fato de ter que esperar até chegar em casa para verificar a caixa de
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entrada do meu e-mail e ver que muitos deles ja ndo precisam ser
respondidos por ja ter passado da hora. Ndo poder mais tirar uma
foto a qualquer momento também me faz falta. Alguns dias atras, vi
um livro na vitrine de uma livraria e quis mostrar para um amigo
meu, mas eu ndo podia simplesmente tirar uma foto e enviar para
ele, ndo mais. Essas sdo apenas algumas das varias situacdes em que
a falta de celular me incomodou, em meio a uma necessidade intensa
e sensacdo de soliddo.

Relato 2 - Sexo feminino, 16 anos.

Primeiramente, para comecar a fazer este relato de um fim
de semana sem meu celular, pensei em escrever nas notas do
meu celular, até lembrar que estava sem ele. Decidi fazer no tablet
para acelerar o processo. Logo quando “perdi” meu celular, fiquei,
eu mesma, meio perdida. Sem saber o que fazer e sem saber como
me comunicaria com as pessoas. Em um segundo momento, me
senti perdida em relacdo as horas, pois ndo costumo usar relégio
e sempre consultei meu celular para saber as horas. Com o passar
do dia, deparei com outros problemas: quase fui em um evento
desmarcado por WhatsApp; ndo pude ajudar a motorista do carro
a achar nosso destino, pois ndo sabiamos onde ficava e ndo tinha
aceso aos aplicativos de localizacdo; precisava de uma informacéo
especifica de um site quando estava fora de casa e com um celular
simples (sem ser smartphone e sem acesso a Internet) e ndo pude
té-la; ndo foi legal ter me arrumado bem para sair sem poder tirar
uma foto (fiquei muito chateada); meus amigos ficaram preocupados
comigo, pois ndo respondi as suas mensagens.

Em ambos os relatos, quando solicitados a realizar alguma agado
(escrever o didrio e verificar a hora do furto), o primeiro impeto foi
buscar o celular. HA uma acdo espontanea, quase automadtica, de
utiliza-lo, visto que, somente apods terem indicado um inicio de acao, se
lembraram de que o dispositivo ndo estava disponivel. A acdo parece,
portanto, um comportamento de reflexo. Outro ponto em comum
é que ambos relatam, de alguma forma, a relagdo entre tecnologia e
velocidade. Segundo o individuo do sexo masculino, “a falta de celular
me deixa com uma sensacdo de lentiddo”, e o individuo do sexo
feminino, ao perceber que estava sem celular, decidiu registrar tudo no
tablet (outro dispositivo mdével digital) “para acelerar o processo”.

Tapscott (2010, p. 50) apresenta a velocidade como uma das oito
normas da geracdo Internet: “num mundo em que a velocidade
caracteriza o fluxo de informacdes entre vastas redes de pessoas, a
comunicacao com amigos, colegas e superiores acontece mais rapido do
que nunca”. Embora o autor apresente a velocidade como caracteristica
tipica da geracdo Y, vemos, pelos relatos desta pesquisa, que isso
também vale para a geracdo Z. Para os mais jovens, a velocidade parece
ser ainda mais importante do que para a geracdo anterior, visto que o
mundo apresenta informacdes cada vez mais aceleradas e imediatas.

Nos dois relatos, os individuos reclamam da comunicacdo e

enfatizam a impossibilidade de enviar ou receber mensagens. Ndo se
verifica em nenhum momento que se sentiram incomodados por néo
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poderem ligar, reforcando o que foi encontrado nos questiondrios
e 0 que ja vem sendo tratado na literatura: preferem escrever a falar
(Turkle, 2011).

Outro ponto observado é que, para os dois individuos, o acesso a rede
somente a partir de suas casas ndo é satisfatério. Eles buscam acessar
o mundo representativo em seus deslocamentos. Um deles relata que,
quando retorna para casa e acessa seus e-mails, muitas demandas ja se
tornaram ultrapassadas; outro, que quase foi em um evento desmarcado
pelo aplicativo de conversacdo imediata e que precisou acessar uma
informacdo na rede quando estava na rua. Percebe-se que o contexto em
que estdo inseridos exige que ajam com velocidade e que estejam todo o
tempo conectados, pois as informacdes mudam rapidamente; isso poderia
explicar a grande sensacdo de desatualizacdo relatada quando perguntados
como se sentiriam se ndo pudessem portar ou utilizar o celular.

Por ultimo, verificamos que ambos relatam uma sensagdo de
desorientacdo. Um reporta desespero instantineo ao perceber que
estd sem o celular; outro que, sem o celular, a praticidade seria
comprometida. Os relatos mostram como o dia a dia desses individuos
estd intimamente ligado a celulares, recorrendo a eles nas mais variadas
situacdes. O mesmo pdde ser percebido pelos questiondrios.

CONCLUSOES E RECOMENDACOES

A configuragdo do mundo atual exige do ser humano cada vez
mais eficiéncia e velocidade. Para atender a essas expectativas, sao
necessarios o acesso e a utilizacdo da tecnologia. A dependéncia em
relacdo aos novos aparatos seria a consequéncia do novo modelo
imediatista informacional e social.

Os que nasceram nesse novo cendrio tém a necessidade de ser
mais velozes e eficientes do que os que construiram sua personalidade
e aprenderam a ver o mundo em outro contexto. Os mais jovens
entendem o mundo a partir do virtual, e a si mesmos a partir de suas
representacdes na rede. Assim como alguém com alguma deficiéncia
visual precisa do auxilio das méos para, pelo tato, entender o ambiente
em que estd inserido, o jovem parece precisar do virtual para “ver” o
mundo.

Conclui-se que os smartphones sdo parte expressiva da rotina da
grande maioria dos entrevistados, principalmente de individuos das
geracdes Y e Z. Ao compara-las, percebemos que, para a geragdo Z, o
celular possui novas significacées e, além de ser essencial, é parte dela.
Essa geracdo tende a ser mais dependente dos dispositivos mdveis
digitais do que a geracdo Y, embora seja sutil a diferenca encontrada
entre ambas na pesquisa.

A geracdo Z, mais do que a geracdo Internet, sente necessidade quase
ininterrupta de acesso ao mundo representativo. Ela evita, ainda mais,
0s contatos pessoais via ligacdo de voz e encontram, na possibilidade
de edicdo do mundo virtual, a protecdo de ndo precisar mostrar quem
realmente é. Seus componentes sdo 0s que mais se sentem expostos sem
os dispositivos moéveis e 0os que mais apresentam sintomas de abstinéncia
sem o celular, como impaciéncia e irritabilidade. Além disso, levam a
Internet da geracdo anterior para todos os lugares e momentos; Internet
e tempo sdo ferramentas essenciais. O zapear, tipico dessa geracdo, ndo
se daria somente com a troca de foco entre inimeras tarefas, mas entre
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os mundos alternativo e carnal, se é que se pode falar em zapear, visto
que ocorre, hoje, mais uma sobreposicdo do que uma troca.

Os dispositivos moveis digitais possibilitam essa imersdo na rede de
forma ininterrupta, e, para as geracdes mais novas, a conexdo a todo
tempo passa a ser ndo somente possivel, como obrigatdria. Ouvimos
recentemente de uma adolescente uma frase que definiria o exposto e
resumiria as implicacoes dessa imersdo atual: “Hoje a gente ja ndo fala
mais ‘oi’ quando chega na casa de alguém, fala ‘qual é a senha do wifi?”.
Para a geracdo Z, a interacdo no mundo virtual vem antes da interacao
no mundo carnal.

Este trabalho pode também ser resumido em outra frase, que
apareceu em um dos relatos de individuos da geracdo Z, que indica
o nivel de dependéncia observado nos questiondrios, dialoga com o0s
pensamentos dos autores estudados e alerta para a aparente reducdo
da complexidade do nosso ser: “Quando perdi meu celular, fiquei
totalmente perdida”.

O relacionamento dos individuos com os dispositivos moveis
digitais é um assunto vasto, rico e relativamente recente, carecendo
de estudos com os mais variados enfoques. Este trabalho recorta o
objeto da pesquisa para a relacdo entre as duas geragdes mais recentes
e 0 smartphone, como representante dos dispositivos moveis digitais,
porém as outras geragdes também apresentam relacdo com o mundo
representativo — estas, pelo que verificamos, estdo mais conectadas do
que imaginamos. Seria interessante analisar como as geracdes baby
boomer e X relacionam-se com essas novas formas de imersdo no
ciberespaco. Outro ponto que poderia ser estudado é a diferenca da
relacdo com os telefones mdveis mais simples e com os smartphones,
para verificar se a comunicacdo mdvel apenas por meio de ligacdes e
mensagens de texto é hoje tdo representativa ou se é necessaria imersao
na rede de forma mdvel para que seja considerada essencial.

A verificagdo da dependéncia poderia ser ainda aprofundada a
partir de outros métodos de pesquisa, como grupos focais e entrevistas
em profundidade. Experimentos menos subjetivos também poderiam
auxiliar na riqueza de dados, como a verificacdo das reacdes fisicas de
individuos quando separados de seus celulares.
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