ARTIGO

OMPORTAMENTO DE SOCIALIZACAO
E INOVACAO NOS MEIOS DIGITAIS: UM
RECORTE SOBRE O APLICATIVO

SPOTWISH

RESUMO

O objetivo deste artigo ¢ observar e discutir
o comportamento de socializagdo de um publico
jovem, feminino, conectado a internet e usuario
de aplicativos moéveis. De modo mais intenso,
nos ultimos cinco anos, a integragdo informa-
cional amparada pelos recursos de mobilidade
ampliou possibilidade de negécios e promogao
de estratégias de comunicagido e consumo para
marcas e novas empresas. A analise converge
com a proposta do aplicativo Spotwish, objeto de
estudo deste trabalho, o qual sugere que pesso-
as vivam mais experié€ncias reais, ou seja, uma
proposta que promove reflexdo aos excessos da
permanéncia na rede. A metodologia esta pauta-
da em um projeto de pesquisa para o aplicativo
tendo como base informagdes iniciais de uma
discussdo em grupo e se justifica por tratar de
um assunto contemporineo, que envolve grande
parte da populagio, principalmente, jovens. Os
resultados apontam o desejo de novos formatos
de conectividade e interagdo, refletindo aspec-
tos contemporineos das geragdes mais recentes,

cujo desejo por novidades e interagao ¢ intenso.
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I NTRODUCAO

A tecnologia da informacio gerou, nos ultimos
anos, inumeros produtos e servigos antes desconheci-
dos ou inimaginaveis na sociedade. O acesso inicia-se
com a popularizagdio dos computadores pessoais e
hoje se vivencia ampla conexio, por meio dos apate-
lhos celulares e tablets inseridos, inclusive, em parte

das classes sociais menos abastadas.

A velocidade informacional intensificou expo-
nencialmente nos ultimos cinco anos, decorrente
do novo formato de interacio com os usuirios via
dispositivos de mobilidade e milhares de aplicativos
objetivando customizagdo e personalizagdo das pre-
feréncias de acesso. De modo concomitante, o Brasil
estimulou a aquisicdo desses produtos e servicos para
classes de renda menores, mediante facilidades de
crédito e oferecendo mecanismos tributirios e met-

cadolégicos para estimular o consumo.

O fator de ludicidade dos recursos tecnologicos
também foi fundamental para estabelecer uma re-
lagao de desejo latente na populacio, em produtos
eletronicos e convergentes tecnologicamente. Esse
cenario reflete o positivismo da livre concorréncia do
segmento de telecomunicag¢Ses, cuja competitividade
permitiu a oferta de produtos e servicos com maior

qualidade e valores mais reduzidos.

Todavia, a Sociedade da Informagdo amparada

nos recursos tecnologicos da comunicacdo nio pode

ser considerada somente em uma perspectiva de con-
sumo, isso porque existe um impacto direto no coti-
diano das pessoas e da sociedade como um todo. Para
Castellon (2005, p.35) o surgimento de uma econo-
mia informacional, amparada em uma interconexao
imposta pela globaliza¢io de mercados, ndo somente
mudou os niveis macroeconémicos na organizagao
das empresas, como também o ambito de trabalho e

comportamento humano.

Mediante esta evolucdo é possivel observar o
crescimento no desenvolvimento de sites, redes so-
ciais e aplicativos, que objetivam envolver o consu-
midor com informagdes, relacionamentos, jogos,
entretenimentos, compras, facilidades para a vida

contemporanea, entre outras funcionalidades.

Esses produtos e servigos disputam mercado, da
mesma maneira que bens de consumo duraveis e nao
durdveis competem pela atengdo dos consumidores.
Assim produtos ou servigos tecnoldgicos aperfeico-
am-se para atingir seu publico-alvo, que na atualidade
¢ mais bem informado, mais exigente e possui a ca-
pacidade de envolver-se com diversas midias, sites e
redes sociais a0 mesmo tempo, contudo tem grande

facilidade de migra¢do desses meios.

Além dos pontos positivos de uma sociedade
mais integrada informacionalmente e¢ de indmeros
recursos que facilitam o cotidiano, vale ressaltar os
entraves apresentados pelo uso e interagdo excessiva
dos meios tecnolégicos. Esses fatores estio direta-
mente relacionados com o viés comportamental em

uma sociedade de mobilidade.

Para Wurman (2005, p.14) com tantas formas
de interagdo, as pessoas sofrem riscos da ansiedade

da informagao, que é causada pela distincia cada vez

malor entre o que compreendemos e o que achamos
7 s .

que deverfamos compreender. “é o buraco negro exis-

tente entre os dados e o conhecimento, que aparece

quando a informacio nio diz o que queremos saber”.

Essa realidade evidencia a necessidade de com-
preender o comportamento do consumidor, bem
como seu estilo de vida. Quanto mais detalhado for o
perfil do puiblico-alvo, melhor serd o posicionamen-
to estratégico de uma empresa. Esse fator de criacdo
também se aplica no pensamento de aplicativos de
mobilidade, cuja competitividade é altamente dinami-
ca e global, tendo também os riscos da expectativa e
necessidade de um servico rapidamente ser alterado
ou modificado para outra tendéncia de consumo e

tecnologia.

Hste artigo objetiva apresentar um recorte do
projeto de pesquisa proposto ao aplicativo Spotwish.
Neste recorte o foco foi observar a visao e o compot-
tamento do consumidor em suas praticas de socializa-
¢do nos meios digitais, especificamente por meio do
celular, para confirmar ou redefinir estratégias para o
aplicativo. Lembrando que o artigo nio apresentara
elementos estratégicos para manter o sigilo das a¢des

em desenvolvimento.

Hspecificamente pretende-se compreender os
motivos pelos quais o puiblico-alvo identifica-se com
as midias sociais e suas possiveis atitudes e opinides
perante determinada interface. Entender o que se co-
nhece sobre o publico-alvo e observar a visao dele
mediante determinado assunto, além de verificar a
opinido do consumidor acerca de um aplicativo com

as caracteristicas do Spotwish.

O Spotwish é um aplicativo que trabalha para ser

o melhor na promocdo de atividades casuais como:
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café, esporte, passeio, almogo entre outras, envolven-
do as pessoas que estio préximas, usando geolocali-

7agao.

Com esta pesquisa pretende-se abordar como e
por que o consumidor contemporaneo conecta-se em
um aplicativo, que procura promover atividades casu-
ais envolvendo as pessoas que estao proximas? Quais
os habitos, as atitudes e as motivagdes que envolvem
este consumidor na utilizacdo e propagac¢ao do apli-

cativo?

O trabalho foi desenvolvido mediante pesquisa
qualitativa, utilizando a discussao em grupo como

procedimento metodolégico.

CONHECENDO O SPOTWISH

Para compreender o foco do trabalho ¢é im-
portante esclarecer qual a proposta do objeto de es-
tudo. O Spotwish ¢ um aplicativo mével para iPhone
e Android que ajuda as pessoas a encontrarem com-
panhia por perto para atividades de lazer, que podem

envolver café, almoco, esporte, entre outras.

O aplicativo quer que as pessoas vivam a vida real,
encontrando os amigos que estio por perto e tirando
o maximo de todos os momentos da vida, onde quer
que estejam. Por meio de geolocalizagdo o aplicativo
aponta quem estd por perto, sejam amigos ou desco-
nhecidos, e pode descobrir parceiros para atividades
de seu interesse na regido. (SPOTWISH, 2013, onli-

ne).

Para Otero (2013) a ideia é que as pessoas se en-
contrem mais na vida real, saiam da frente da tela do
computador no fim de semana e encontrem seus ami-
gos. O foco ¢ atingir os dois niveis de amizade, o que

Kotler (2006) apresenta como grupo de referéncia de
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afinidade primaria, pessoas muito préximas, e as refe-
réncias de afinidade secundatia, que sd3o pessoas que,
de alguma maneira, fazem parte de seu nicleo de ami-
zades, porém o usuario nio estd convivendo com ele
naquele momento. Otero (2013) ressalta a proposta
do Spotwish de aproximar o usuério de suas afinida-
des secundarias, que em muitos casos estdo localiza-
dos proximos, e de alguma maneira querem realizar
uma atividade casual. “Uma pessoa estd perto de mim
e quer tomar um café, eu ndo sabia que estava pet-
to. Ele quer tomar um café e quer companhia. Com
o Spotwish posso convida-lo para esta atividade”,

exemplifica Otero (2013).

A ideia é que as pessoas criem o hdbito de in-
formar ao aplicativo qual atividade desejam realizar
e querem companhia, assim o aplicativo informa
para as pessoas proximas. Ao mesmo tempo em que
a proposta ¢ atingir os diferentes niveis de amizade,
também é possivel atingir pessoas desconhecidas, que
aparecem na tela do aplicativo e apresentam a inten-
¢do de realizar uma atividade convergente a sua. Cabe

a0 usudrio aceitar ou nao o convite (OTERQO, 2013).

As atividades casuais, apresentadas, ndo sio even-
tos agendados que o usuario, atualmente, pode criar
por meio de outras midias sociais ou meios digitais.
Além de observar as atividades dos demais usuirios
o processo de interacdo podera ser concretizado por
meio de um convite para ser amigo, envio de mensa-

gem ou envio de uma “piscadinha”.

HEste é um recurso que o usuario pode enviar para
alguém de seu interesse. Ele é secreto, a menos que a
pessoa seja correspondida. Ele demonstra possiveis
pessoas interessadas e preserva a identidade do usu-

ario caso a pessoa nio seja correspondida. E um re-

curso configuravel e o usuario decide se quer receber
a “piscadinha” de homens, de mulheres, de ambos os
sexos, ou se ndo quer ser atingido. O envio do recut-
so estd condicionado a sua configuragio, ou seja, serd
possivel enviar a “piscadinha” para o género que foi

permitido receber.

E importante esclarecer que os usuarios poderdao
saber sobre as pessoas préximas, e a exatidao do raio
de distancia, contudo o aplicativo nao informa a dire-

¢do para preservar a seguranca do usuario.

O Spotwish é uma startup acelerada pelo Wayra,
a aceleradora do grupo Telefonica/Vivo. Surgiu em
2011, no Rio Grande do Sul. A startup foi finalista da
TrunkConference do Evernote, e venceu a competi-

¢do mundial de voto popular do EvernoteDevCup.

COMPORTAMENTO NA ERA DA
CULTURA DIGITAL
Para esclarecer as necessidades e desejos do
consumidor contemporineo com foco nas experién-
cias em detrimento das caracteristicas e beneficios,
Schmitt (2000) aponta trés tendéncias, uma delas é a
onipresenga da tecnologia da informacdo, ressaltando

a mudanca de comportamento do consumidor.

Se observados o tempo desde sua teoria aliado as
praticas de socializa¢ao da atualidade, observa-se que
o consumidor esta cada vez mais conectado, inclusive
pelo incremento de recursos de acesso. Esta conexao
ndo pauta somente agilidade na vida cotidiana, todavia
permeia as relagoes sociais que, de certo modo, estao
mais presentes na interface de um meio digital, do que

na socializacdo real.

Reforcando a ideia de Schmitt (2000), Nasbitt

(2000) aponta que o avanco tecnoldgico transformou

as pessoas em consumidoras de produtos bigh tech para
tornar a vida mais 4gil ou confortavel, contudo essa
evolugdo também sufocou, quando transformou as
pessoas em refém dos produtos tecnologicos. Hoje é
possivel observar a dependéncia, da maioria das pes-
soas, pelo celular, e consequentemente seus recursos,
em especial os contatos via midias sociais. Para o au-
tot, a evolugdo tecnoldgica é importante, contudo é

preciso preservar a simplicidade e o contato humano.

E abracar a tecnologia que pre-
serva nossa humanidade, e rejei-
tar a tecnologia que se introme-
te na nossa privacidade sem ser
convidada. E reconhecer que a
tecnologia é parte integrante da
evolucdo da cultura, o produ-
to criativo das nossas imagina-
¢oes, dos nossos sonhos e das
nossas aspiragoes — e que o an-
seio de criar novas tecnologias
é fundamentalmente instintivo.
Mas também é reconhecer que
a arte, a historia, a diversdo, a
religido, a natureza e o tempo
sdo parceiros iguais na evolu-
¢do da tecnologia, pois alimen-
tam a alma e satisfazem os seus
anseios (NASBITT, 2000, p.44).

Além da tecnologia permear a vida cotidiana, ain-
da é possivel confrontar o comportamento do con-
sumidor hedonico, defendido por Campbell (2001) e
Lipovetsky (2007),que busca a maximizag¢ao do prazer
em suas relagcdes de troca, especialmente, que envol-
vam consumo. SAo as experiéncias relacionadas ao
consumo emocional que fornecerdo satisfacio e en-

volvimento com produtos ou servigos.

Mediante este comportamento é possivel consi-
derar que o consumidor heddénico pode agir de ma-
neira semelhante quando se trata de socializagiao nos

meios digitais.

As midias digitais ofereceram socializagao, entre-

tenimento e a comodidade deste acesso na permanén-
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cia do lar. Por sua vez, os conteudos postados nas
redes sociais, na atualidade, apontam para uma neces-
sidade da socializagio face a face. Esta percep¢io vai

ao encontro da proposta do aplicativo Spotwish.

Vale ressaltar que os comportamentos estao pau-
tados nas relagdes de estilo de vida, ou seja, publicos
que buscam novas formas de relacionamento com os
meios digitais. Assim é possivel destacar a ideia de
Redes Sociais Emergentes (DI FELICE; TORRES;
YANAZE, 2012, p. 69-70) para defender a midia reti-

cular. Os autores descrevem que:

as redes sociais emergentes sao
aquelas que se constroem a par-
tir das interacbes entre atores
sociais e no momento em que
tais interacoes se tornam essen-
ciais para a existéncia da propria
rede. Ou seja, a rede so existe
enquanto existir interagdo ativa
entre os atores sociais que con-
formam a prépria rede através
de suas acgoes, determinando os
principais aspectos e o capital
social a ela atribuido (DI FELICE;
TORRES; YANAZE, 2012, p. 69).

Assim ¢é possivel observar que o Spotwish se
constitui, caso haja, constantes trocas sociais e zputs
de acdo, que sdo essenciais para gerar aceitacdao, em-
patia e consequentemente interatividade, ressaltando
a necessidade de compreender os usuarios em mo-
mento de crescimento no mercado, se observado o
aplicativo como um produto ou servico. Ainda, por
meio do conceito apresentado pelos autores, é pos-
sivel refletir a ideia de uma rede mais seletiva, enalte-
cendo o conceito emergente da rede, que “tendem a
apresentar menor quantidade de conexdes e, portan-
to, a serem mais focadas e menos abrangentes, ja que
exigem maior esforco, dedicagio e comprometimen-

to de participag¢do dos seus atores socials, exigindo
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lagos fortes entre seus participantes” (DI FELICE;

TORRES; YANAZE, 2012, p.70).

De certo modo, se as redes sociais e aplica-
tivos envolvem a sociedade em comportamentos in-
teragOes e “conexdes reticulares”, ideia defendida por
Di Felice (2014) também ¢ preciso analisa-las com o
conceito de midiatiza¢do, enfatizado em estudos de
Hepp (2014) e Hjarvard (2014), que permeiam a aca-
demia para discutir os efeitos da sociedade em forma-

to reticular

Para Hepp (2014, p. 47) midiatiza¢do teoriza
a mudanca relacionada a midia, enquanto Hjarvard
(2014, p. 24) aprofunda o conceito de que a “midia-
tizagao diz respeito as transformagoes estruturais de
longa duracio na relacdo entre midia e outras esfe-
ras sociais”. Além de estar relacionada “a crescente
interdependéncia da interacdo entre midia, cultura e

sociedade” (HJARVARD, 2014, p. 25).

As discussOes que permeiam os estudos so-
bre a sociedade digital abrangem diversos aspectos
como a funcio dos aplicativos; das redes sociais; do
comportamento 0s usuarios, sejam em agoes que en-
volvam somente entretenimento ou a profundidade
pretendida pelos movimentos politicos e sociais. F
relevante destacar que o ambiente digital tornou-se

um meio de interacao e estudos ocortretao.

M ETODOS E PROCEDIMENTOS

Antes de explanar sobre os procedimentos
da pesquisa é importante esclarecer, que por moti-
vos estratégicos serdo apresentadosbreves resultados
acerca da discussdo em grupo com foco no compot-
tamento do uso de internet e aplicativos moveis. Esta

conduta foi estabelecida para nio prejudicar o desen-

volvimento do produto final da szartup.

Em contrapartida, a decisdo de apresentar um ar-
tigo com informagoes iniciais com foco em habitos,
foi pautada na necessidade de discutir os comporta-
mentos de consumo em uma era em que a tecnologia
impde velocidade na vida cotidiana que, até mesmo,

os assuntos podem facilmente tornarem-se efémeros.

O recorte dessa pesquisa pretendeu analisar o
comportamento feminino dos usuarios de redes so-
ciais e aplicativos, aprofundando os significados e
observando a perspectiva do outro. Assim propoOs-
-se apresentar uma pesquisa qualitativa, de caracte-
tistica exploratéria utilizando a discussdao em grupo,
como procedimento metodologico. Segundo Ruétolo
(1996, p.4) o método e o procedimento colaboram
para ter informagoes iniciais sobre habitos e atitudes
do consumidor, além de ser subsidio para uma futura

pesquisa quantitativa.

Antes de detalhar os procedimentos é importan-
te ressaltar que a metodologia foi fundamentada e
orientada pela pesquisa do CGI (Comité Gestor de
Internet) - Pesquisa sobre o uso das tecnologias de
informacao e comunicacio no Brasil: TIC Domicilios
e empresas 2011 (CGLbt, 2012, online), que aponta
a realidade acerca do uso da internet. No decorrer do
trabalho todas as referéncias a pesquisa serdo feitas

como TIC 2011.

O publico escolhido para a discussido em grupo
foi de mulheres entre 20 e 30 anos, moradoras da ci-
dade de Sio Paulo ou da regidao metropolitana, for-
madas ou que frequentam o ensino supetior e classe
econdmica B, segundo o CCEB (Critério de Classi-
ficagio Econdmica Brasil) da ABEP — Associacio

Brasileira das Empresas de Pesquisa. Consumidoras

de telefonia mével com o sistema 3G. Segundo a TIC
2011 (2012, online), sdo considerados usuarios de in-
ternet: “Pessoas que usaram a rede hd menos de trés
meses em relacdo a0 momento da entrevista”. Como
a pesquisa preza pelo envolvimento do usudrio em
rede social, sugeriu-se que o usudtio tenha acessado a

internet ha menos de um més.

A pesquisa foi realizada no dia 08 de junho de
2013. Foram recrutadas onze participantes, contu-
do compareceram sete entrevistadas. A quantidade ¢é
adequada, pois se estabelece que uma discussio em
grupo, deva ter no minimo cinco e no maximo quinze
participantes. O tempo de duragdo foi de, aproxima-

damente, duas horas.

A pesquisa também contou com um mediador e
recursos tecnolégicos para gravacdo dos depoimen-
tos previamente autorizados pelas participantes. Foi
utilizado um questionario semi-estruturado, com
perguntas divididas em dois grupos. O primeiro foi
responsavel pelas apresentagdes e pelas informagdes
pessoais. O segundo grupo focou uso de internet e

celular e a opinido sobre o aplicativo Spotwish.

As perguntas do primeiro grupo abrangeram in-
formacoes sobre trabalho, estudo, estado civil, habi-
tos de lazer e consumo. As do segundo grupo, sobre
habitos de internet e do uso de celular; comporta-
mentos mediante as midias sociais e aplicativos; opi-

nido sobre o aplicativo Spotwish.

RESULTADOS OBTIDOS

Mediante a discussido em grupo foi possivel
detectar habitos comportamentais acerca da conec-
tividade na rotina de mulheres jovens, sendo que a

maioria das entrevistadas namora, estuda em cursi-
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nho ou faculdade, algumas trabalham ou estagiam.

Uma ja esta formada.

Gostam de sair com o namorado, os amigos e
também em grupos. Frequentam cinemas, bares e
pubs. O grupo nio gosta de frequentar “balada”.Uma
das entrevistadas reune os amigos em casa e ressaltou

que gosta de ser a anfitrid do grupo de amigos.

Gostam de viajar para cidades mais proximas
da capital ou casa de familiares. Em geral gostam de
praia e calor e ja viajaram para o Nordeste. Viajar para
o exterior é um dos objetivos das entrevistadas que,
na atualidade, tém menos tempo e recursos financei-

ros proprios.

Frequentam shopping, preferencialmente duran-
te a semana, pois ha mais tranquilidade no fluxo local.
Em contrapartida também gostam de atividades ao

ar livre

Possuem consciéncia com os gastos financeiros e
apresentaram uma relacio focada no beneficio versus
o custo, especialmente nos gastos referentes a alimen-

tacao.

Além da faculdade ou cursinho, investem em cut-

sos de linguas e de aperfeicoamento profissional.

Seus gastos com bens de consumoestio direcio-
nados para compra de roupas, sapatos e acessorios,
porém destacam a relagdo do beneficio versus o custo
para concretizar a compra e evitam parcelar a aquisi-

¢io destes produtos.

As redes sociais e aplicativos que mais utilizam
sao o Facebook, Twitter e o WhatsApp, sendo o ul-
timo ferramenta para marcar encontro entre os ami-
gos. Também estiao conectadas no Tumblr, Pinterest,

Instagram, Skype. Em geral possuem familiares e
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amigos no Facebook e somente amigos no Twitter.

Possuem o habito de utilizar com mais frequéncia

o celular para o acesso a rede, do que o computador.

Utilizam o celular e seus aplicativos, inclusive
quando assistem televisdo, assim podem comentar o

conteudo televisivo nas midias sociais.

Quando acordam a primeira agdo é conferir as in-
formagoes das midias sociais. Passam vinte e quatro
horas com seus respectivos aparelhos, inclusive nos
intervalos de aulas e em certos momentos durante as
aulas. Quando estio em casa utilizando o computa-

dor permanecem com o celular conectado.

Uma das entrevistadas declarou nio gostar de
falar com as pessoas no momento que interage via

celular.

As atividades casuais estdo pautadas, prioritaria-
mente, em ir a0 shopping, ao Starbucks e comer acai.
Algumas gostariam de realizar outros tipos de ativida-
de, porém devido afalta de companhia nao concreti-

zam a acao.

Exceto uma das entrevistadas, que gosta de sair
e aceita convites para diversas atividades, as demais

precisam de estimulo para sair de casa.

Quando questionadas sobre, quais as mudangas
ocorridas devido o acesso as redes sociais e aos apli-

cativos, a resposta foi: facilidade na vida cotidiana.

Uma das entrevistadas ressaltou que a visualiza-
¢do ocorrida nas mensagens do Facebook, mudou
sua vida, pois pode mensurar quem viu sua mensa-
gem e respondeu imediatamente ¢ quem ndo res-
pondeu, o que a faz pensar que a pessoa a ignorou e
consequentemente replicard a a¢ao para com o outro.

Esse comportamento reforca a velocidade da infor-

macio e quanto alguns usuarios se tornam ainda mais
exigentes, inclusive com o comportamento do outro

na intera¢dao, mesmo que seja online.

Sdo viciadas em aplicativos, principalmente
0s que economizam tempo ou com fungbes praticas,

que auxiliam na organiza¢doda vida cotidiana.

Uma das entrevistadas declarou niao gostar
de falar com as pessoas pelo celular ou telefone fixo,
deste modo os aplicativos de interagao pessoal tor-
nam-se mais importantes do que a interagdo por meio

da voz.

Declararam que algumas vezes, perdem a oportu-
nidade de realizar certas atividades por falta de com-
panhia ou por passarem muito tempo conectadas. E
mesmo com um comportamento centrado em familia
e amigos, desejariam ter algum recurso que solucio-
nasse o problema. Ou seja, demonstraram-se abertas

para possiveis novidades tecnoldgicas.

Para as perguntas sobre os motivos que le-
vam a baixar qualquer aplicativo, as respostas foram:
ser gratuito, ter funcOes objetivas, ou seja, deve ser
pratico, ter facilidade de navegacdosem perder tempo.
O envolvimento com a interface deve ser dinamico,

convidativo e explanar sobre o funcionamento.

O aplicativo Spotwish despertou interesse,
pois se mostrou descontraido. Aprovaram a pro-
posta ¢ sentiram-se confortaveis com relacio a
seguranca da informagido acreditando que o apli-
cativo gera interacio, sem promover a Ssuperex-
posicdo. Gostaram do design e estdo motivadas

a disseminar a ideia do aplicativo para os amigos.

CONSIDERA(;()ES

O artigo e o recorte da pesquisa nao
pretendem afirmar que o comportamento mudou,
porém gerar questionamento para se observar como
sera o perfil das midias sociais ou aplicativos que en-

volverdo os consumidores nos proximos anos.

Em um primeiro momento, o resultado da pes-
quisa apontou que a maioria das entrevistadas apre-
sentou resisténcia em conhecer novas pessoas, alegan-
do inclusive a necessidade de privacidade, contudo ao
longo da discussdo destacaram a vontade de realizar
determinadas atividades, que nem sempre concreti-
zam por nio ter companhia e muitas vezes por falta
de comunicacdo. O que pode parecer paradoxal, ja
que estdo conectadas em diversas midias e aplicativos.
Pode-se discutir que os aplicativos de interagio pesso-

al cumprem o papel de conectar as pessoas, contudo

ainda falta algo que leve para a interacdo face a face.

De certa forma é possivel analisar a proposta do
Spotwish com o discurso de John Nasbitt (2000), ou
seja, a tecnologia continuard a permear a vida cotidia-
na, e sera necessario que haja continua evolu¢ao, mas
evoluir também estd pautado em utilizar os recursos
tecnolégicos para solu¢es que envolvam mais con-
tato. Nao sera possivel criar um produto, seja ele um
aparelho, um soffware ou um aplicativo isento de cti-
ticas na esfera das relagdes humanas, mas é positivo
refletir sobre o assunto e analisar as propostas que

surgem na atualidade.

O artigo tem o compromisso em dar continui-
dade sobre a discussido do tema, apresentando futu-

ramente os resultados detalhados da discussio em
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grupo e gerando outros conteidos académicos que
discutam o tema das relacGes interpessoais que pro-

curam gerar equilibrio entre o virtual e o face a face.
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