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RESUMO

O presente ensaio teve por objetivo principal ilustrar e compreender as
principais caracteristicas da sociedade pdés-industrial dando énfase ao crescimento
da tecnologia moével por intermédio da globalizacdo da informacéo e do surgimento
das redes sociais. O trabalho visa analisar a esséncia dos grupos de pessoas
nascidas em épocas distintas, principalmente a Geracdo Z, e os fendmenos
tecnologicos da sociedade contemporéanea. A partir deste entendimento, foram
apresentados hipoteses e resultados dos reflexos e panoramas do impacto causado
no comportamento dos jovens da nova geracado por conta do uso excessivo da
tecnologia mével no @mbito mercadoldgico, social e pessoal.

Palavras-Chave: Sociedade pos-industrial. Tecnologia Movel. Redes Sociais.
Geracgao Z. Segunda Tela.
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INTRODUCAO

Com os avancos tecnologicos das telecomunicacdes houve um
redirecionamento, focando o papel da comunicacdo dentro de um ambiente virtual.
Este redirecionamento modificou, ndo s6 os veiculos e canais de mensagem, como
também, trouxe acontecimentos para a esfera ndo conectada. A nova geracdo
encontra-se na Era da Informacdo ou na chamada Sociedade do Conhecimento.
Esta é caracterizada pela ampliacdo do acesso a informacdo e evolucao das
ferramentas tecnoldgicas utilizadas nos novos meios de comunicagdo. (BELL, 1974).

A tecnologia movél € um dos principais meios de comunicacdo e vem se
desenvolvendo rapidamente, disparada por uma série de acontecimentos
tecnolégicos como: elevacao das redes sociais (principal motivo) e mobilidade dos
dados. Ferramentas inovadoras, como smartphones e tablets, surgiram conforme
aumentou-se a demanda da sociedade por maior facilidade na comunicacdo e no
uso da internet, oferecendo, também, possibilidades multiuso como: fotos, videos,

aplicativos e etc.

A nova geracdo de pessoas nhascidas na década de 90 (Geracdo Z)
desenvolveu-se em um periodo de grandes avancos tecnolégicos e acompanhou
diaria e ativamente o desenvolvimento dos novos meios de comunicacdo. Essa
convivéncia cotidiana facilitou o processo de assimilacdo do funcionamento dessas
novas tecnologias. Isso resultou em maior ambientacdo na hora de manusear 0s
aparelhos de forma organica, inclusive em momentos em que a atencao € dividida
com outras formas de comunicacdo. E comum, por exemplo, que pessoas dessa
geracdo, simultaneamente, assistam a televisdo, utilizem o celular e estejam
conectados na internet. Contudo, nos tempos de hoje, nota-se uma mudanca
consideravel na forma de se relacionar socialmente. A simultaneidade e a
universalidade das conexdes digitais tém interferido negativamente no modo em que
a nova geracao se comunica, dificultando o desligamento do mundo virtual para o
mundo real e, consequentemente, interferindo no comportamento do dia a dia e nas
formas de comunicacdo. Essas mudancas ocorrem tanto em ambito interpessoal

como organizacional.



O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo principal
analisar o surgimento dos novos meios de comunicagao (sobretudo a tecnologia
mobile), o reflexo da nova geracéo na Sociedade do Conhecimento e o impacto dos

avancos tecnoldgicos na sociedade contemporanea.

Ao longo dos anos, houve uma mudanca consideravel na forma com que as pessoas
de hoje em dia se comunicam. Com o desenvolvimento das novas tecnologias, 0s
meios de comunicacdo evoluiram e causaram grande impacto na sociedade atual.
De acordo a Jenkins (2009) o mundo esta passando por um processo de
convergéncia, e ele define esta palavra como algo que “consegue definir
transformagdes tecnologicas, mercadologias, culturais e socias”. Os meios antigos
tiverem que se adaptar e conviver com 0S meios em crescimento, e assim como
seus usuarios. Por sua vez, a convergéncia impacta a forma como consumimos

essas novas fontes de comunicagao.

Um adolescente fazendo a licAo de casa pode trabalhar ao
mesmo tempo em quatro ou cinco janelas no computador:
navegar na internet, ouvir e baixar arquivos MP3, bater papo
com amigos, digitar um trabalho e responder e-mails,

alternando rapidamente as tarefas. (JENKINS, 2009).

A Geracdo Net' desenvolveu-se com o acompanhamento desta convergéncia. E
uma geracdo com outra visdo do mundo, pois para eles, essas tecnologias
modernas sempre fizeram parte da natureza humana. Pela primeira vez, os jovens
se sentem mais confortaveis, experientes e alfabetizados do que 0s seus pais com
uma inovacao fundamental para a sociedade. E é através do uso da midia digital
gue a Geracdo Net ird desenvolver e sobrepor a sua cultura sobre o resto da
sociedade. (TAPSCOTT, 2009)

Porém, muito tem se falado das consequéncias impostas pelo uso excessivo destas
novas ferramentas. Apesar de ser uma geragcdo com vantagens e oportunidades
Unicas, sdo adolescentes com deficiéncia no ambito comunicacional. Eles se

isolaram em um mundo virtual, dificultando o contato fisico e convivéncia social. A

! Geragio denominada por Dan Tapscott em seu livro Grown Up Digital



preferéncia pela socializagdo digital € maior entre esses jovens, e tal fato ocorre de

maneira ndo perceptivel.

Desta forma, este ensaio € relevante por explorar um tema da atualidade e de
grande importancia para a sociedade. Logo mais estes jovens serdo inseridos no
mercado de trabalho, alterando as formas tradicionais da convivéncia social e
proporcionando visdes inovadoras e revolucionarias para o0 mundo. Tornando

necessario o conhecimento deste fenbmeno.

1 A SOCIEDADE POS-INDUSTRIAL E OS AVANCOS TECNOLOGICOS

A sociedade denominada pés-industrial € a que passou por varias mudancas
econdmicas especificas no fim do século XIX, apds o processo de industrializacao.
Este conceito foi desenvolvido ao comparar-se os atributos da sociedade industrial
aos da pré-industrial. A sociedade do tipo pré-industrial é essencialmente agraria. O
seu poder esta associado a propriedade da terra, com foco em producbes
artesanais, sem linha de producdo, e na producdo em massa. Ja a sociedade
industrial € produtora de bens e mecanicamente regulada, surgida a partir da
transformacédo da natureza do trabalho, com a chegada da energia elétrica e das
maquinas. Por fim a sociedade pés-industrial é caracterizada pelo crescimento do
setor de servicos. (BELL, 1974).

Neste setor de servicos, o que vale ndo € a forca manual, e nem apenas a
energia, mas sim a informacdo. Esta exige mais habilidades mentais do que
manuais, sendo o foco ndo somente a producdes de bens e sobrevivéncia, mas
também, a qualidade da existéncia. Qualidade que pode ser avaliada por
indicadores de servicos e conforto como: saude, educacdo, lazer e artes. A
sociedade poés-industrial prioriza aspectos como qualidade de vida, a busca pelo
desenvolvimento intelectual e a capacidade de realizar diferentes tarefas de maneira
simultanea. Esta sociedade absorve cerca de 60% da mao de obra no setor de
servicos, o que reflete a sua diferenciacdo da anterior, orientada a especializacéao
mecanicista. (LUCCI, 2008)

A sociedade poés-industrial passou, entdo, a ser conhecida como a Sociedade
de Informacdo ou Conhecimento. Para Crawford (1994) é importante distinguir

informacé&o de conhecimento:
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Um conjunto de coordenadas da posi¢do de um navio ou 0 mapa do
oceano sao informacbes, a habilidade para utlizar essas
coordenadas e o mapa na definicAo de uma rota para o navio &
conhecimento. Quando vocé diferencia informacéo de conhecimento
€ muito importante ressaltar que informag¢do pode ser encontrada
numa variedade de objetos inanimados, desde um livro até um
disquete de computador, enquanto o conhecimento sé € encontrado
nos seres humanos. [...] Somente os seres humanos sdo capazes de
aplicar desta forma a informagao através de seu cérebro ou de suas
habilidosas maos. A informacéo torna-se inttil sem o conhecimento
do ser humano para aplica-la produtivamente. Um livro que nao € lido

ndo tem valor para ninguém. [...]

A nova sociedade é fruto da relacdo existente entre 0 uso intenso da
informac&o, conhecimento e a tecnologia. Esta ultima marcou o progresso, em
especial nos meios de comunicacdo, tornando-se praticamente indispensavel na
vida do homem moderno. (BORGES, 2008). Ela esteve sempre presente na
realidade humana, marcando épocas importantes na historia de sua sobrevivéncia.
E da natureza humana buscar a melhoria de sua qualidade de vida. Isto poder ser
visto em exemplos marcantes como: o dominio do fogo, que permitiu que o0s
alimentos fossem cozidos ao invés de comidos crus; ou a fabricacdo de
instrumentos rusticos de pedra, 0sso e madeira, que se aperfeicoaram concomitante
aos avancos tecnoldgicos. Resumindo, tecnologia é a unido da engenhosidade

humana com a ciéncia, que busca beneficiar a producéo industrial. (KENSKI, 2003).

A sociedade contemporanea esta presenciando um novo momento
tecnolégico. O crescimento das possibilidades de comunicacdo e informacdo por
conta dos novos equipamentos eletrdnicos como o telefone, a televisdo e o
computador, alteraram a forma de se viver e aprender na atualidade. Assim, o
comportamento social e pessoal de todo um determinado grupo é transformado pelo
predominio de determinado tipo de tecnologia. Nao é por acaso, que Kenski (2003)
considera que todas as eras e geracdes foram tecnoldgicas a sua maneira e apesar

de nem todos os produtos utilizados cotidianamente serem associados a ela, o
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pensamento humano, mesmo expresso em simples objetos, tende a obter solugdes

tecnologicas criativas para sanar suas dificuldades.

Por intermédio da citada necessidade de melhoria de vida, esséncia do ser
humano, surgiu a tecnologia mébile (conhecida também como moével). Esta consiste
em uma das faces da modernizacdo dos meios de comunicagao, desenvolvida junto
a recente sociedade poés-industrial. Em paralelo a sociedade da informacgéo e devido
a crescente necessidade de praticidade, mesmo que de maneira inconsciente,
houve demanda por tecnologias que pudessem acompanhar o ritmo diario das
pessoas, ajudando-as a obter informacdes a partir de qualquer lugar. Os aparelhos
mobiles comecaram a se popularizar a partir desta demanda, ndo tanto pelo seu
intuito original, mas pela modernizacdo dos modelos. Modernizagcdo que permitiu o
acesso a internet por estes dispositivos, provendo mobilidade e praticidade,
indispensaveis na era da informacdo. (ALCANTARA, 2011).

Tecnologia movel € definida como a maneira de acesso a internet e outros
recursos computacionais por intermédio de dispositivos moveis, como: celulares,
smartphones, tablets, notebooks, dentre outros. (ALCANTRA, 2011). O interesse
crescente das pessoas pela mobilidade, facil acesso as informacdes e a conexao
interpessoal impulsionaram a internet movel a se estruturar e expandir rapidamente,
adaptando-se a modernidade e necessidades dos usuarios finais e organizacoes.
Informacéo esta, complementada por Squirra (2012) ao afirmarem que as midias
moéveis possuem caracteristicas de interatividade e portabilidade que proporcionam

maior flexibilidade no processo de comunicacao.

Grande parte da evolucao dos aparelhos pode ser atribuida a globalizacdo da
informacédo pela internet. Cada vez mais esses aparelhos mdéveis evoluem e
incorporam mais funcionalidades, se tornando mais parecidos com computadores,
porém de maneira mais pessoal. Os aparelhos sao utilizados e personalizados de
acordo a preferéncia de um Unico usuario, coisa que nao acontece,
necessariamente, com os computadores. Considerando-se este ponto de vista,
pode-se dizer que eles tém contribuido no processo de inclusdo digital pela sua
ubiquidade e por fornecerem as mesmas funcionalidades que um computador a

precos mais acessivel. (LEMOS, 2009)

Ao mesmo tempo, ha outro fator essencial para o entendimento deste

crescimento repentino: o surgimento das redes sociais. Uma rede social é definida
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como um conjunto de dois elementos: atores (pessoas, instituicbes ou grupos; o0s
noés da rede) e suas conexdes (interagcbes ou lacos sociais). (WASSERMAN,
FAUST, 1994). Essas redes sociais, tais como Facebook, Twitter, Instagram e
Foursquare popularizaram ainda mais o uso dos dispositivos moveis, dando
surgimento ao termo RSM - Redes Sociais Méveis. RSM pode ser conceituada como
um subgrupo das Redes Sociais, constituido pelo acesso a partir de dispositivos
moéveis com tecnologias de comunicacdo sem fio. (TELES, 2013). A pesquisa
IBOPE/YouPix de julho de 2013? afirma que hoje em dia, 78% da populacéo
conectada acessa redes sociais e 25% dos usuérios utilizam os smartphones como

ponto de acesso principal.

Desta maneira, torna-se possivel o acesso, a publicacdo e o
compartilhamento dos conteudos criados ou obtidos por intermédio dos dispositivos
moéveis com objetivo de fomentar a exploracéo das relacdes sociais. Como exemplo
mais marcante, o numero de usuarios do Facebook passou de 680 milhdes, em
2012, para mais de 1 bilhdo, em marco de 2015. (FACEBOOK, 2015)

2 ULTIMAS GERACOES E SEUS ASPECTOS

Atualmente, muito se tem falado da "Geracdo Z", nomenclatura citada por
especialistas como Don Tapscott (2009) e Daniel P. Serrano (2010), que representa
0s jovens conectados em rede, nascidos concomitantemente a rede mundial de
computadores, a partir da década de 90. Essa classificacdo, contudo, ndo é
inovadora, pois essa classe de definicbes ja vinha sendo utilizada para rotular as
geracOes anteriores, cada uma delas com caracteristicas especificas. Para o
desenvolvimento do tema, € necessario, primeiro, definir o conceito de geracao.
Ferreira (1999) conceitua a palavra geracdo como o0 "conjunto de individuos
nascidos na mesma época”, porém, esta definicdo ndo esgota as particularidades e

acontecimentos vividos pelos diferentes grupos de pessoas nas épocas distintas.

1 YOUPIX. 8 revelagbes sobre o comportamento do jovem digital segundo o ibope. Julho, 2013.
Disponivel em: <http://youpix.virgula.uol.com.br/festival/8-revelacoes-sobre-o-comportamento-do-
jovem-digital-segundo-o-ibope/> Acesso em: 7 maio. 2015.
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O conceito de geracdo foi primeiro aplicado para os chamados "Baby
Boomers", composta, esta, pelas pessoas nascidas entre os anos de 1945 e 1961.
Esse termo, expresséao inglesa que pode ser livremente traduzida como exploséo de
bebés, surgiu a partir da grande explosdo populacional ocorrida na época, com o
final da segunda guerra mundial. Académicos explicam essa caracteristica de
aumento da reprodugcdo e crescimento populacional como resposta da natureza
humana as ameacas e perigos em determinados periodos de tempo. Consistem em
uma geracdo que possui renda mais consolidada, padrdo de vida mais estavel e
preferéncia por produtos de maior qualidade. Ponto marcante € o seu uso pelas
experiéncias passadas como guia para o futuro, dificiimente influenciados por
terceiros e tendo grau de firmeza e maturidade elevados em suas decisfes.
(SERRANO, 2010)

A préxima geracdo, composta pelos nascidos entre os anos 1960 e 1980, &
denominada "Geracao X". Esta sendo formada pelos filhos dos "Baby Boomers". Um
estudo realizado pela jornalista britanica Jane Deverson (2010), junto ao
correspondente americano Charles Hamblet (2010), consolidou o termo, tornando-o
significativo, apesar de tentativas de usa-lo em outros ambitos. Essa geracdo, em
sua juventude, era considerada rebelde e dificii de controlar. Mesmo com
comportamento fora dos padrfes da sociedade e pensamentos considerados nao
usuais, era uma juventude revolucionaria. Suas principais caracteristicas sao: busca
pela individualidade sem a perda da convivéncia em grupo; maturidade e escolha de
produtos de qualidade; ruptura com as geracdes anteriores; maior valor a individuos
do sexo oposto; busca por seus direitos; respeito a familia menor que o de outras
geracdes e; procura por liberdade. E possivel enxergar, apenas comparando as
duas geracOes apresentadas, uma mudanca no padrdo de comportamento

nitidamente influenciada pela época vivida. (SERRANO, 2010).

A subsequente é a chamada "geracao Y", também conhecida como geracao
do milénio. Ha conflitos entre os estudiosos do tema a respeito do periodo exato que
compreende 0s nascidos nesta geracdo. A geracdo Y consiste dos consumidores
nascidos entre os anos de 1977 e 1994, possuidores de grande poder de compra e

impacto sem precedentes na economia moderna. (FERRIS, 2002). Tapscott (2009)
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vai ao encontro dessa definicdo e acrescenta serem estes "tecno-alfabetizados™, e

experientes em diferentes tipos de midia.

Para o desenvolvimento do presente artigo, serd utilizado este ultimo lapso
temporal. Esta geracdo cresceu juntamente ao desenvolvimento das novas
tecnologias, conhecendo, apenas, o mundo onde o0 acesso a informacdo nao tem
restricdes. Isto os tornou multitarefas e inovadores. Suas principais caracteristicas
sdo: estarem sempre conectados; procurarem informacao facil e imediata; preferirem
computadores a livros; preferirem e-mails a cartas; digitarem ao invés de escrever;
viverem em redes de relacionamento; compartilharem dados, fotos, habitos e;
estarem sempre em busca de novas tecnologias. (FARIS, 2002)(TAPSCOTT, 2009).

O conceito a respeito da chamada nova geracdo do milénio, para alguns,
ainda ndo esta completamente formalizado. Enquanto Hawkins e Schmit (2008)
consideram os nascidos entre 1991 e 2001 como integrantes da "Geragao Z", para
Serrano (2010) nao se trata de uma classificacdo por época, mas sim pela evolugéo

dos tracos dos comportamentos das geracdes anteriores:

A letra Z indica uma geracdo de individuos preocupados, cada vez
mais com a conectividade com os demais individuos de forma
permanente.

Assim, se as geracdes anteriores se conectavam com o seu mundo
através de um computador de mesa, a nova geracao passou a ficar
constantemente disponivel e conectada através de dispositivos
moveis. A nocao de grupo passa a ser virtual. Cada pessoa passa a
ter o seu video game, a sua TV, 0 seu celular e o seu equipamento
de som. Isto muda a forma de comportamento e relacionamento
social sobremaneira, ja que até entdo, essas formas de diverséo,

entretenimento ou comunicagao eram coletivas. (SERRANO, 2010).

A ideia defendida por Serrano (2010) é que apenas houve uma evolucao das
caracteristicas principais da juventude passada. Sendo a revolu¢do movel o fator
mais relevante desta evolucdo. A maior caracteristica desta geracdo seria a

utiizacdo de altos niveis tecnoldgicos para conquistas académicas, permitindo

? Jovens alfabetizados por tecnologia. (TAPSCOTT, 2009)
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aprendizagens customizadas para acelerar as oportunidades de conquistas. Estes
jovens cresceriam em um ambiente computadorizado de midia sofisticada, se
tornando mais experientes e autodidatas em internet que os seus antecessores da
geracdo Y. S&o representantes desta geragao, os nascidos a partir do ano de 1995.
E nesse contexto que se encontram os jovens da atualidade, os chamados "nativos
digitais”. (SCHROER, 2004).

Nativos digitais, termo cunhado e popularizado pelo consultor educacional
Marc Prensky em seu artigo de 2001 "Digital Natives, Digital Immigrants”, refere-se
aos integrantes da geracado Z. Estes ja tém como as maiores prioridades do dia-a-dia
o celular e a internet. De acordo a uma pesquisa do IBOPE realizada em 2010*, 82%
dos entrevistados tém computador com acesso a internet, superando a geragao
anterior. Também é constatado que 60% possuem telefone celular. Especula-se,
ainda, um aumento nesses numeros, pois em 2010, quando a pesquisa foi aplicada,
o publico alvo ainda tinha entre 12 e 19 anos. E esperado que, atualmente, 5 anos
apos a realizacdo da pesquisa, 0 poder aquisitivo e a necessidade por consumo

moével tenha aumentado junto com a idade desse grupo.

Mesmo tendo a geracdo anterior presenciado a revolugcdo tecnoldgica, o
impacto nada se compara com o vivenciado pela geracdo Z. Esta ndo conhece uma
realidade sem internet, o que dificulta o desligamento da vida on-line para a off-line
gerando profundas transformacbes na sociedade. Tapscott (2009) apresenta
pesquisa de 2008 realizada pela "The Net Generation: A Strategic Investigation”
onde se perguntou aos integrantes da nova geracao o tipo de midia que estes néo

podem viver sem (Figura 2.1):

4 ROCHA, Camilo. Em 2013, Brasil vira “potencia” das redes sécias. Estaddo. S&o Paulo. 2013. Disponivel em:

<http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,em-2013-brasil-vira-potencia-das-redes-sociais-imp-1111960> Acesso em: 15
maio 2015.
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Figura 2.1 - Escolha entre vida sem TV ou sem Internet

I vida sem TV* B vida sem Internet

*Significantemente maior para a Geragdo X e Baby Boomers
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Fonte: The Net Generation: A Strategic Investigation, nGera, 2008

Fonte: The Net Generation: A Strategic Investigation, © nGenera, 2008

A resposta obtida ndo se mostra surpreendente, de acordo com o0 que vem
sendo desenvolvido no artigo. Um exemplo relevante dessa mudanca de paradigma
€ o0 surgimento do conceito de segunda tela (second screen). A partir do uso das
tecnologias méveis, os nascidos no novo milénio estdo, em todos 0s momentos,
acompanhados por aparelhos eletrbnicos. Isto permite o acesso ilimitado a
informacBes com apenas um rapido movimento, atraindo o mercado que enxergou
nesse possivel "vicio" de uso da segunda tela uma grande oportunidade de

negaocios.

Ainda que néo oficial, o conceito de segunda tela vem sendo utilizado pelo
diretor executivo da MESA - Media and Entertainment Services Alliance - e da 2nd
Screen Society, Guy Finley®. Para Guy, este conceito consiste na interacdo entre a
televisdo e o celular, onde permite a interagdo ao vivo ao mesmo tempo em que o

programa de TV vai ao ar. (WOLK, 2015). Tal conceito foi aplicado, por exemplo, em

> Informac3o retirada do artigo MACHADO, F., Filho. Segunda tela: Vocé ainda vai ter uma? Revista da SET. S30
Paulo. No 133. Maio/jun. 2013. Disponivel em: <http://www.set.org.br/artigos/ed133/pg84.pdf> Acesso em:
11 maio 2015
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programas como os Oscars de 2014. Wolk (2015) considerou excelente o trabalho
desenvolvido pela equipe responsavel pelos Oscars pela atualizagdo constante de
seu feed de noticias nas plataformas moéveis mostrando fotos nos bastidores, assim
como informacfes em tempo real e conteldos especiais, engajando a audiéncia e
promovendo interacdo. E previsto que ja no proximo ano essas atualizagdes ser&o
encaminhadas para empresas especializadas, gerando atividade em tempo real e
provando que a segunda tela é ferramenta valiosa para a industria da televiséo.

A segunda tela consolidou o laco, ja existente, entre as pessoas e aparelhos.
Jenkins (2009) explica que os casais japoneses, com 0 aumento da presenca dos
celulares, relacionam-se entre si o dia inteiro. Gracas as facilidades trazidas pelos
aparelhos méveis, mesmo vivendo em lugares distantes, 0s casais estdo presentes
no dia-a-dia um do outro. Em contrapartida, a convivéncia presencial vem se
tornando mais dificil e menos frequente. Quanto mais tempo as pessoas interagem
virtualmente, menor atencéo e prioridade daréo para o convivio fisico, ato apelidado

de "telecocooning”. Seguindo Jenkins (2009):

Cocooning (do inglés “cocoon”, Casulo) é um termo cunhado
nos anos 1990 para definir a tendéncia ao isolamento social
nas ultimas décadas: as pessoas preferem ficar em casa a
interagir socialmente, o aparecimento de novas tecnologias,

como a internet, acentuou essa tendéncia.

Outro ponto de vista a ser observado, € que por conta destes estimulos
tecnolégicos, o tempo de concentracdo das pessoas diminuiu consideravelmente.
(JENKINS, 2009). Pesquisa realizada pela empresa Microsoft no Canada® relatou
gue em 2000 o tempo médio de atencdo das pessoas em determinada atividade era
de 12 segundos. No ano de 2013 esse tempo diminuiu para 8 segundos, se
assemelhando ao de um peixe-dourado. De acordo a pesquisa, o fator principal para
esse fenbmeno é a revolugcdo movel. Os dados da pesquisa corroboram a tese de

gue o uso da segunda tela cresce tanto na geracdo atual quanto nas anteriores.

Porém, na geracdo Z canadense, esse efeito se mostra mais marcante, de
acordo com estes dados. No grupo da nova geracdo do milénio, pelo menos 77%

afirmaram que a primeira coisa que fazem quando nada prende a sua atencdo é

e GAUSBY, Alyson. Attention Spans: Consumer Insights, Microsoft Canada. 2015. Disponivel em:
<http://advertising.microsoft.com/en/cl/31966/how-does-digital-affect-canadian-attention-spans> Acesso em: 11 maio 2015.
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acessar o celular, contra 18% dos entrevistados com mais de 65 anos (baby
boomers). Ao mesmo tempo, 73% dos jovens afirmam checar o telefone ser a dltima
coisa que fazem antes de dormir, contra 18% do grupo mais idoso, de acordo com a

Figura 2.2

Figura 2.2 - Comportamento dos jovens Canadense
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(% concorda) sssssssss
18 to 24 65+

Quando nada esta ocupando a

minha atengao, a primeira coisa que faco 1 o%

é pegar o telefone

Eu verifico meu telefone pelo 6%
menos uma vez a cada 30 minutos

A ultima coisa que fago antes de dormir 18%
é verificar meu telefone

Eu normalmente utilizo outros dispositivos 42 %
enquanto assito TV

Fonte: Microsoft Attention Spans, Spring 2015.

Estes dados comprovam as mudancas no comportamento da nova geracao
em comparacdo com as anteriores e 0 quanto sdo afetadas pela imersdo no mundo
conectado dos dispositivos méveis. Observa-se, a partir deste fendbmeno, que os
jovens estdo ficando melhores em processar e memorizar informacdes. E uma
geracao que gosta de ser estimulada e tem capacidade de multitarefa (multitasking),
tornando-se mais flexivel do que as das décadas passadas. Sao jovens com

capacidade critica apurada, alto nivel de exigéncia e certeza de seus obijetivos.
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O doutor professor em comunicacdo Dado Schneider’, que estuda o
comportamento dessa geracao, afirma que estes "enxergam o mundo diferente. Sua
relacdo com o tempo € outra, € online, a maneira como lidam com hierarquias e a
autoridade, enfim, tudo € diferente para a geracdo deste milénio e as organizacdes
devem se inspirar nela”. (MENDONCA, 2015). Esse ponto de vista, tratando-os
como futura fonte de mao de obra para as empresas reconhece que a hierarquia e
autoridade ainda causam bastante confuséo aos nascidos na geracao Z.

A disponibilizacdo dessa nova fonte de méao de obra exige que o mercado se
adapte ao comportamento dos novos profissionais. O professor afirma néo os
considerar arrogantes, mas que eles apenas sabem exatamente o querem. Prevé,

ainda, que:

Diferentemente da geracado X (nascidos entre o fim de 1960 e 1980),

gque aceita as normas do trabalho e da Geracédo Y (nascidos entre
1980 e 1995), que finge que aceita, eles sdo bastante maduros,
assertivos e vao ser os chefes da geracdo Y em poucos anos.
(MENDONCA, 2015)

3 ULTIMAS GERACOES E SEUS ASPECTOS

Nos dias atuais, os limites entre os mundos virtual e real vém se confundindo,
cada vez mais, no cotidiano dos adolescentes. Estes que fazem parte da geracao Z,
gue cresceu e se desenvolveu no auge da revolugcdo tecnolOgica, conhecendo o
mundo virtual de maneira intima. Machado (2010) utiliza o termo "Sociedade
Virtualizada" para descrever o ambiente em que as novas geracfes se encontram.
Afirma serem os adolescentes de hoje "diferentes, porém iguais" aos das geracdes
gue os antecederam. O componente essencial da diferenca entre elas é a

potencializacdo nas mudancas comportamentais advinda dos novos recursos

7 MENDONCA, Heloisa. Conheca a Geracdo Z: nativos digitais que impde desafios as empresas.

Sao Paulo. 2015. Disponivel em:
<http://brasil.elpais.com/m/brasil/2015/02/20/politica/1424439314 _489517.html> Acesso em: 11 maio
2015.
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tecnologicos e ndo tanto uma alteracéo biolégica. Apenas possuem uma maneira de

viver nova, com habitos e costumes ainda relativamente desconhecidos:

Ora, a capacidade de imaginar, de viver momentaneamente em um
plano irreal, ndo é exclusiva da geracdo contemporanea! Nao é de
hoje que as criangas brincam e imaginam que s&o outras pessoas e
gque estdo em lugares distantes, Inventar historias, criar mundos
fantasticos, sdo coisas que fazemos desde que passamos a nos
sentar ao redor de uma fogueira. O que o plano virtual de hoje faz é
potencializar as nossas reunibes, de modo que a comunidade ao
redor da fogueira se tornou imensa. E, com um numero maior de
pessoas opinando, o0 debate pode ficar muito mais produtivo e
criativo. (MACHADO, 2010).

Para o autor, esse plano virtual permite o desenvolvimento da imaginacdo e

conhecimento por meio de discussdes influentes.

Vejam: pode ficarl Pois muitos debates ocorrem entre individuos
imersos em seus préprios mundos virtuais, que encerram qualquer
discussdo em que seus pontos de vista sejam questionados
simplesmente clicando no X, no canto superior direito da tela.
Querem a homogeneidade e ndo as diferencas que potencializam o
desenvolvimento de novas ideais (MACHADO, 2010).

Tal aprofundamento tecnolégico em ambito comportamental € explicado por
Anderson e Rainie (2012). Os pesquisadores afirmam que o cérebro humano é
biologicamente programado para adaptar-se ao que for necessario para garantir a
sobrevivéncia nos mais variados ambientes. Porém, apenas conseguira vantagem
no mercado de trabalho do futuro o individuo que tenha a capacidade de absorver,
de forma elastica, informacdes de diversas fontes, sintetizando-as de maneira que
se possa tomar decisdes rapidamente, em detrimento de sua internalizacéo. Sendo
assim, o desenvolvimento de técnicas e mecanismos para rapida alternancia de foco

sera util para o estimulo da criatividade, fomentando a capacidade de encontrar
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solucbes diferentes para variados problemas. Essa € a evolucdo da espécie
humana, considerando o caos como seu habitat natural, os screenagers® aceitam e
reconhecem as inumeras transformacgfes pelas quais a sociedade passa, mas nao
estdo preocupados com um final deterministico ou com respostas precisas para as

incertezas que as novidades suscitam. (RUSHKOFF, 1999).

Por outro lado, tais caracteristicas podem apresentar um lado negativo. A
capacidade de foco da atual geracdo ndo € caracteristica integrante de sua
personalidade, o que pode gerar profissionais dispersos. E tendéncia que “"esse
jovem trabalhe em mais de um projeto ao mesmo tempo e que ndo priorize a
ascensao da carreira, preferindo mais experiéncias em areas diferentes". (CATHO,
2012). A geracéo atual apresenta dificuldade em lidar com hierarquia e autoridade.
Ao possuirem intimidade com o uso da internet, local que fomenta debates e
discussodes, se comunicam de forma mais imediata, sem intermediarios, quebrando o
principio da hierarquia: "por terem a ideia de que é possivel falar com qualquer um a
gualquer hora, ao chegarem em uma empresa, hdo veem as relacbes de forma
hierarquizada”. Sentem-se, desta maneira confiantes a se comunicarem diretamente
com o diretor da companhia, mesmo enquanto estagiarios, algo impensavel para um
baby boomer. (CATHO, 2012).

Esta "hyperconectividade", termo inventado por Anabel Quan-Hase e Barry
Wellman (2001) para definir disponibilidade das pessoas em comunicar-se a
gualquer hora em qualquer lugar, trouxe oportunidades ainda ndo existentes que
vém transformando o mercado de trabalho. (WELLMAN, 2001). Fora o uso da
segunda tela, ha a possibilidade de se trabalhar de maneira remota, a partir, apenas,
de um ponto de internet. A sede da Best Buy®, por exemplo, trocou o seu regime de
horérios para um ambiente orientado a resultados. O que significa os funcionarios
poderem trabalhar a qualquer hora e em qualquer local, contanto que os resultados
definidos sejam atingidos. Tal ambiente de trabalho propicia oportunidades nunca
antes vistas aos jovens das novas geracoes, fomentado pela facilidade, mobilidade e

rapidez que a tecnologia oferece.

® Conforme conceituado por Doulgas Rushkoff (1999) um screenager é um adolescente que passa muito tempo
em frente a uma tela de computador.

° STEVENSON, Seth. Don’t go to work. Slate. Nova lorque. 2014. Disponivel em:
<http://www.slate.com/articles/business/psychology of management/2014/05/best_buy_s_rowe_experimen
t_can_results_only_work_environments_actually_be.html> Acesso em: 11 jun. 2015.
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Porém, nem todo avangco em relacdo a essa mudanca de paradigma € visto
como positivo pelas geragcdes anteriores. “A linguagem adotada no mundo virtual
requer habilidades de escrita rapida para esta geracao net, o que cria uma solucao
intermediaria de comunicagao, provocando muita preocupacao aos estudiosos”. Os
jovens, imersos no mundo virtual, criaram uma espécie de tribo, com sua linguagem
propria. O crescente uso das redes sociais contribui para essa imersdo que acaba
por limitar o raciocinio destes jovens. Nessa limitacdo inclui-se a dificuldade no
processo de alfabetizacéo, preterido pela linguagem online extremamente abreviada,
o que diminui o habito da escrita correta. (AMARAL, 2003)

Quase tudo na internet é abreviado em codigos ou simbolos que modificaram
completamente a forma culta da escrita, como, por exemplo, "Og" no lugar da
palavra "hoje", "v6s" no lugar da palavra "vocés" e "9dal0" no lugar da palavra
"novidades". Para Freitas (2005):

a maioria das caracteristicas do pensamento e da expressao
fundadas no oral é relacionada com a interiorizacdo do som. As
palavras pronunciadas sdo ouvidas e internalizadas. Com a escrita,
precisa-se de outro sentido: a visdo. As palavras ndo sao mais
ouvidas, mas vistas: entretanto, 0 que se vé ndo sdo as palavras
reais, mas simbolos codificados, que evocam na consciéncia do leitor
palavras reais; o som se reduz ao registro escrito. A abreviacao
aumenta a velocidade da troca de informacdo, porém, nem sempre

repassada da maneira ideal.

A velocidade da troca de informacbes é tdo alta e os jovens tém acesso a
tudo e em tdo pouco tempo que se tornaram uma geracdo de pessoas impacientes.
A demanda por gratificacdo instantanea esta em todos os aspectos da vida dos
adolescentes. Empresas desenvolveram logistica de entrega no mesmo dia das
compras, aplicativos de smartphones eliminam a espera por transporte e reservas
de restaurantes, filmes e seriados de televisdo sdo baixados ou requisitados sob
demanda em fracdo de segundos. Uma das maiores consequéncias da presenca
constante da tecnologia da informagéo € a expectativa do imediatismo e a reducéo
no nivel de tolerancia entre as pessoas. (ANDERSON e RAINIE, 2012). E mais

provavel que os jovens dessa geracdo busquem caminhos mais rapidos e faceis na



23

resolucdo de problemas, os chamados "quick fixes” *°

, em detrimento do mais longo,
onde investigam-se causas e efeitos dos problemas afim de fundamentar a resposta
mais adequada. Contudo, ndo sé&o apenas 0s integrantes da geragdo Z que passam

por essa mudanca de comportamento. (ANDERSON e RAINIE, 2012).

Os habitos de 6.7 milh6es de usuérios de internet foram examinados para
descobrir quanto tempo 0s usuarios esperavam por um video comecgar. (SIARAMN e
KRISHNAN, 2012). Concluiu-se que em 2 segundos 0S usuarios comecam a
abandonar o video, depois de 5 segundos a porcentagem de abandono € de 25%,
ao chegar a 10 segundos, metade ja abandonou. Esse entendimento vai ao encontro
de Janakiraman (2011) que afirma ndo ser nova a necessidade por gratificacdo
instantanea, contudo, ele diz que a expectativa do que € instantaneo se alterou para
algo de menor duracdo e, como resultado, a paciéncia para esperar tornou-se

menor.

Por outro lado, ndo sdo apenas a falta de paciéncia e necessidade por
gratificacdo instantdnea as Unicas mudancas de comportamento vista por
especialistas no assunto. A habilidade de se comunicar e lidar com situacdes na vida
real mudou bastante, esta, provavelmente, uma das maiores mudancas vistas nessa
geracdo. Os screenagers, termo utilizado por Rushkoff (1999) para definir uma
geracao de adolescentes com capacidade de dominar as telas, vivem uma realidade
em que preferem enviar mensagem a fazer ligacdes telefbnicas. Atualmente, 63%
dos adolescentes mandam mensagens para se comunicar uns com os outros todos
os dias enquanto apenas 39% fazem ou recebem ligacdes diariamente. A
comunicacao cara-a-cara ainda tem a sua importancia, mas de acordo a pesquisa,
0s jovens de hoje se encontram com menos frequéncia do que antigamente. Houve
uma diminuicdo na quantidade de adolescentes que se encontram diariamente, 33%
em 2009 contra 25% em 2012. Percebe-se, a partir da pesquisa que 0s encontros
diarios migraram para encontros eventuais durante a semana, de 28% em 2009 para
37% em 2012. (LENHART, 2012).

Os humanos sao, por natureza, seres sociais e a necessidade de interagir
continua existente, o que mudou foi a forma. A preferéncia pelo texting visto nas
pesquisas mencionadas acima, demonstra que os adolescentes estao deixando, aos

poucos, de interagir fisicamente. O cérebro humano tem capacidade de adaptacao

10 . . ~ . .
Traduzido livremente como solugdo imediata.
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podendo ser moldado conforme sua utilizacdo. (ANDERSON e RAINIE, 2012).
Entretanto, o desuso de alguma parte do cérebro reflete em uma possivel perda de
informagdes. E, por conta desta falta de pratica com a interagdo cara-a-cara, 0S
jovens da geracéo Z estdo perdendo a habilidade de interpretar expressdes faciais,
desenvolvendo a chamada ansiedade social. (GEYER, 2012)

A ansiedade social € definida como a combinacdo de medo, apreensao e
preocupacao que as pessoas sentem quando antecipam a incapacidade de causar
uma boa impressdo nos outros, particularmente em encontros com estranhos em
locais publicos. Individuos com ansiedade social fazem menos ligacdes telefbnicas,
preferindo enviar mensagens. Estes acreditam que é uma forma superior de
conseguir se expressar e manter contato de forma mais intima. A superutilizagédo da
tecnologia mével tem contribuido para que essa geracdo Z seja incluida no perfil.
(REID & REID, 2007). Os efeitos desta tecnologia depende das necessidades dos
individuos. Definem a utilizacdo do aparelho celular como dois tipos: uso normal e
uso problematico. Enquanto o primeiro € restrito a real necessidade do individuo de
comunicar-se, 0 segundo decorre da incapacidade desse individuo limitar a

utilizacdo a esta real necessidade. (ARSLAN & UNAL, 2013).

Alguns estudos indicaram que a utilizacdo problematica dos telefones moveis
tém efeitos negativos. O grupo que faz uso problematico sofre mais por sintomas
relacionados a depresséo, ansiedade, baixa autoestima além de sentirem maior
dificuldade em expressar emoc¢des, quando comparados ao outro grupo. (HA, et. al.,
2008). Para Sar (2013) o uso problematico tem relacdo proporcional direta com o
tempo de conversa. Por outro lado, o tempo maior diminui a sensac¢ao de soliddo em
adolescentes. As interacfes cara-a-cara sado associadas a niveis mais baixos de
soliddo enquanto o uso maior de telefone celular foi associado com maiores niveis
de soliddo. (JIN & PARK, 2012)( TAKAO, TAKAHASHI, & KITAMURA, 2009).

Os efeitos do uso intensivo da tecnologia sdo continuos e cabe aos
pesquisadores os avaliarem com base na realidade presente, que é mutavel. De
acordo com Rushkoff (1999):

esta ficando dificil distinguir entre o fisico e o digital, o cientifico e o
espiritual, 0 mundano e o magico. Nao porque exista um conjunto de
diferencas que n&do conseguimos perceber, mas porque eles estédo

intima e indistintamente relacionados.
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Sendo assim, nenhum instrumento ou tecnologia inventada pelo homem deve ser
taxada de imediato como positiva, negativa, certa ou errada. A utilizagcdo dessa
tecnologia € que deve ser julgada a partir de regras éticas. (FASCIANI, 1998).

CAPITULO 4 - CONSIDERACOES FINAIS

A geracdo Z ainda estd em formacdo. Apesar de alguns tracos
comportamentais ja estarem definidos, ela ainda é relativamente nova e apresenta
possibilidades infinitas. E composta por jovens dindmicos e com uma visdo nada
tradicional do mundo. O periodo do avanco tecnolégico que eles acompanharam foi
um momento de grande descobertas. Os meios de comunicacdo evoluiram,
facilitando cada vez mais as relacfes interpessoais, em diversos lugares do mundo
e em qualquer momento, dando a mobilidade necessaria para o acompanhamento

da rotina humana nos tempos atuais.

O presente artigo teve como objetivos acompanhar a evolucéo da geracao Z e
compreender, de forma mais completa, a mudanca de comportamento gerada pela
interacdo excessiva da tecnologia mével. A proposta inicial era avaliar a forma como
esta geracéo interage socialmente, uns com 0s outros, porém, por ainda se tratar de
um assunto atual e continuo formar uma opinido conclusiva se tornou uma tarefa
dificil.

As opinides sao divididas entre os especialistas. Uns enxergam as
oportunidades de aprendizado com os nativos digitais como sendo fonte ilimitada de
criatividade e inovacdo ao adaptarem-se aos novos meios de comunicacdo. Para
outros, este fenbmeno tem criado adolescentes dispersos, preguicosos e sem

nenhuma habilidade de interacao social.

Conforme constatado nos dados coletados, os jovens de hoje tém maior
preferéncia pelo contato virtual em detrimento do contato fisico. (LENHART, 2012).
De fato, a interacao fisica tem se mostrado decrescente, resultando em jovens com
dificuldades em conviverem socialmente, além de problemas emocionais, como

ansiedade social e soliddo. Porém, apesar disto, 0s jovens ndo deixaram de se
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comunicar. Eles apenas criaram formas alternativas de se relacionar, criando um

novo paradigma da interacdo social.

Com isso conclui-se que os objetivos apresentados neste trabalho foram
alcancados, permitindo um melhor entendimento dos relacionamentos
contemporaneos e as consequéncias desta ocorréncia. Sugere-se 0
acompanhamento da evolucdo dessas caracteristicas comportamentais como
proposta para trabalhos futuros, o que permitira, a partir de evidéncias conclusivas,
caracterizar, definitivamente, a geracado objeto de andlise.
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