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Resumo: O trabalho em questdo tem como foco estudar a
relacdo e a comunicacgao entre motoristas e clientes do Uber,
bem como a virtualizagao das cidades através do aplicativo.
A pesquisa tem carater bibliografico e documental. Como me-
todologia foi realizada uma revisao bibliografica sobre virtua-
lizacao, cibercultura e midiatizacdo embasada nas obras de
Braga (2012), Ferreira (2007), Lévy (1996; 1999) e Negro-
ponte (1995), além dos conceitos das cibercidades e cultura
da mobilidade apresentadas por Lemos (2004; 2009). Para a
analise empirica foram selecionadas telas digitais do aplicati-
vo Uber a partir de seu uso.
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Abstract: This paper focuses on studying the relationship and
communication between drivers and customers of Uber, as
well as the virtualization of cities through this app. The resear-
ch has bibliographic and documentary character. As a metho-
dology, a bibliographical review on virtualization, cyberculture
and mediatization based on the works of Braga (2012), Ferrei-
ra (2007), Lévy (1996; 1999) and Negroponte (1995) Lemos
(2004; 2009). For the empirical analysis were selected digital
screens of the Uber app from its use.

Keywords: Cyberculture. Ubiquity. Midiatization.

1 Introducao

A computacao ubiqua e sua onipresenca no cotidiano
das pessoas tem como maior objetivo tornar comum, corri-
queiro e simples o uso de computadores a ponto de seus
usuarios nao perceberem a sua presenca (Jandl, 2011). Essa
sensacao de invisibilidade das novas tecnologias permite
uma introducédo mais fluida de novos servigos e/ou produtos
que se fundamentam nesse aspecto. Aléem disso, a computa-
¢ao ubiqua deve “possibilitar que os dispositivos detectem al-
teracdes em seus ambientes, adaptando-se automaticamen-
te e atuando conforme tais mudancas, considerando também
as preferéncias ou necessidades dos usuarios” (Jandl, 2011,
p.80).

Nesse contexto, a computacdo movelP torna-se um
dos maiores expoentes da ubiquidade computacional. Em
2016 o Brasil registrou 256,43 milhdes de linhas de telefonia
movel ativas® (maior que a populagao do pais), sendo que
no ano anterior esse mercado registrou a presenca de 45%

2. “A computagdo moével é entendida como aquela onde dispositivos
de pequeno porte, que podem ser carregados ou transportados, sao
capazes de realizar tarefas computacionais, independentes ou as-
sociadas aos servigcos existentes nas redes onde se conectam (te-
lefonia celular ou Internet), permitindo que seus usuarios os utilizem
enquanto se movem livremente.“ (JANDL, 2011 p.81)

3. Fonte: Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (Anatel). 2016.
Disponivel em: <http://www.anatel.gov.br/dados/index.php/compo
nent/content/article?id=283> Acesso em: 20/6/2016.
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de smartphones*. Dentro desse ecossistema, os aplicativos
(programas instalados nos smartphones) sao os principais
protagonistas, oferecendo uma diversidade de servigos e fa-
cilidades para seus usuarios.

Dessa forma, € compreensivel que cada vez mais o
mundo corporativo volte seus olhos para o crescente mo-
vimento tecnoldgico apresentado, e nesse aspecto desta-
cam-se as empresas chamadas de disruptivas. Christensen
(2001) cunhou esse termo ao definir organizagbées que origi-
nam novos mercados e modelos de negocio, apresentando
solucdes mais eficientes do que as existentes, causando uma
ruptura no mercado e alterando suas bases de competicao.

Mostrando estar alinhadas ao conceito de computa-
cao ubiqua, as estratégias das empresas disruptivas apre-
sentadas por Christensen (2001) baseiam-se na simplicidade
e conveniéncia para o uso de seus produtos e/ou servigos por
parte dos clientes em potencial. Dessa forma, ao inovar o ser-
vico de transporte particular a Uber Technologies se tornou
um dos grandes exemplos desse modelo de negécio. Como
explicam Woo e Bales (2016),

Uber € um aplicativo de compartilhamento de
corrida que pode ser baixado em qualquer smar-
phone, Android, iOS (Apple) ou Windows, e co-
necta passageiros a motoristas através do siste-
ma de GPS dos celulares dos usuarios. Atravées
do recurso de GPS do telefone, tanto o condutor
como o passageiro podem ver a localizagao da
outra parte e aproximadamente quanto tempo
vai demorar para chegar ao seu ponto de en-
contro - que pode ser definido pela pessoa que
solicita um passeio. Antes ou imediatamente
apos o motorista pegar o passageiro, este pode
configurar o local onde gostaria de ser deixado.
Depois que o passageiro € capturado e deixado
no local desejado, seu cartdo de crédito - que é

4. Fonte: Kantar Worldpanel. Disponivel em: <http://br.kantar.com/
tecnologia/moével/2015/setembro-compra-de-smartphones-cresce
-77/>. Acesso em: 20/6/2016.
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inserido no aplicativo ao ser baixado - é cobrado
(Woo e Bales, 2016, p. 4, tradugdo nossa)®.

Mas como se da a relacao e a comunicagao entre mo-
toristas e clientes do Uber e seu aplicativo? A fim de tentar
responder esta questao, propomos, neste artigo, analisar es-
sas interagdes a luz das teorias de Braga (2012), Ferreira
(2007), Lévy (1996; 1999), Lemos (2004; 2009) e Negroponte
(1995) com base nas telas digitais do aplicativo e na usabili-
dade do servigo.

Este estudo faz parte da dissertacdo de mestrado do
autor — ainda em andamento — e apresenta um diagnostico
inicial da problematica proposta, no entanto, entende-se a ne-
cessidade de aprofundamento da analise e, para isso, objeti-
va-se ir a campo, ampliando a coleta de dados.

1 Relacoes e digitalizacao das cidades

No momento em que se torna um parceiro do Uber,
maneira com que os motoristas sao tratados pela empresa,
este sujeito inicia uma relacao no ambiente digital com a or-
ganizacgao através de seu aplicativo. Desde sua relagéo tra-
balhista até a troca de informacdes para sua melhor produ-
tividade e execucao de tarefas (pegar e largar passageiros
com maior eficiéncia e velocidade para ambas as partes) se
da a partir do ciberespaco pela digitalizacao de dados (Lévy,
1996; 1999).

5. Uber is a rideshare app that can be downloaded on any Android,
iOS (Apple), or Windows smart phone, and connects passengers to
drivers using the user’s phone’s GPS system. Through the phone’s
GPS capabilities, both the driver and the passenger can see the
other party’s location and approximately how long it will take to reach
their pickup point — which can be set by the person requesting a
ride. Either before or immediately after the driver picks up the pas-
senger, the passenger can enter a location where he or she would
like to be dropped off. After the passenger is picked up and the driv-
er drops the passenger off at the desired location, the passenger’s
credit card — which is entered into the app upon being downloaded
— is charged. (Woo e Bales, 2016, p. 4)
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Para Léevy (1999, p.12), a virtualizacdo € “um pro-
cesso de transformacdo de um modo de ser num outro”.
Distanciando dos conceitos do virtual como falso, ilusério ou
imaginario, assim como sua empregabilidade para definir a
auséncia de existéncia “a virtualizagcdo é a dindmica mesma
do mundo comum, é aquilo através do qual compartilhamos
uma realidade” (Lévy, 1996, p.148). Para o autor,

[...] o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao
atual. Contrariamente ao possivel, estatico e ja
constituido, o virtual € como o complexo pro-
blematico, o n6 de tendéncias ou de forgcas que
acompanha uma situagdo, um acontecimento,
um objeto ou uma entidade qualquer, e que cha-
ma um processo de resolucido: a atualizacao
(Lévy, 1996, p.16).

Ao problematizar a distincao entre atomos e bits,
Negroponte (1995) flerta com os conceitos de virtualizagao
apontados por Lévy (1999). Para o autor, a matéria formada
por atomos se diferencia daquilo que é virtual e traduzido de
maneira binaria (zero e um) pelos bits (Negroponte, 1995).

Trazendo os conceitos de Negroponte (1995) para o
contexto do Uber com seus parceiros e clientes, os carros, 0os
celulares em que o aplicativo € instalado, as cidades e ruas,
os motoristas e passageiros e todos demais elementos fisi-
cos existentes nessa relacao sao feitos de atomos. Enquanto
isso, as informacgdes contidas no aplicativo, mapas digitais,
rotas, pontos de presenca, notas de avaliagao, tempo, distan-
cia, sao formados por bits e traduzidos em forma de informa-
cao na tela do aparelho celular. Para Lévy (1999), o equipa-
mento — nesse caso, 0 smartphone — permite a digitalizacao
da informacédo (entrada), seu armazenamento (memoaria),
tratamento automatizado e transporte, colocando-a a disposi-
¢ao de um usuario final, que pode ser humano ou mecanico
(saida). Para o autor,

Apds serem armazenados, tratados e transmiti-
dos sob a forma de numeros, os modelos abs-
tratos sao tornados visiveis, as descricoes de
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imagens tornam-se de novo formas e cores, 0s
sons ecoam no ar, os textos sdo impressos so-
bre papel ou exibidos na tela, as ordens dadas
a autébnomos sao efetuadas por acionadores
etc. A qualidade dos suportes de saida da infor-
macgao € evidentemente determinante para os
usuarios dos sistemas de computadores e con-
diciona em grande parte seu sucesso pratico e
comercial (Lévy, 1999, p.37).

Sendo assim, ao instalarem e ativarem o aplicativo do
Uber em seus smartphones tanto os motoristas quanto os
passageiros passam a transmitir uma variedade de subsidios
para o sistema digital, como seus dados pessoais (nomes,
placa e modelo do carro), sua localizacao (através do GPS) e
trajeto a ser percorrido, sem precisarem interagir diretamente
com o aplicativo, de maneira continua, para cada uma des-
sas informacoes. Existe, portanto, diversas camadas nessa
relacdo e o usuario “nao precisa conhecer a complexidade
subjacente ao aplicativo que esta manipulando ou a hetero-
geneidade da rede que percorre” (Lévy, 1999, p.43).

A simplicidade das acbes exercidas pelos usuarios
do aplicativo sobrepbe a complexidade de sua tecnologia,
tornando natural a interacdo entre o sujeito e a midia. Para
Braga (2012) nao podemos mais considerar a midia como um
corpo estranho na sociedade. Constatando a ampliagao do
conceito de midiatizagdo em relacdo do uso dos meios, para
Braga (2012), hoje ocorre

uma aceleracao e diversificacdo de modos pe-
los quais a sociedade interage com a sociedade.
Ainda que os processos interacionais mais lon-
gamente estabelecidos — da ordem da oralidade
presencial e da escrita em suas multiplas formas
— continuem a definir padrées de comunicacao,
e logicas inferenciais, que organizam a socie-
dade e suas tentativas, tais processos, em sua
generalidade, se deslocam para modos mais
complexos, envolvendo a diversidade crescente
da midiatizacdo — o que € bem mais amplo e
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diferenciado do que referir simplesmente o uso
dos meios (Braga, 2012, p.35).

Levando em consideragdo que “os processadores
disponiveis tornam-se, a cada ano, menores, mais potentes,
mais confiaveis e mais baratos” (Lévy, 1999, p.33), a aces-
sibilidade a tecnologias e servigos como os oferecidos pela
empresa Uber fora amplificada. Essa disseminagédo do uso
de smatphones possibilita uma maior cultura da mobilida-
de. Como explica Lemos (2009, p.29), “com a atual fase dos
computadores ubiquos, portateis e moveis, estamos em meio
a uma ‘mobilidade ampliada’ que potencializa as dimensdes
fisica e informacional”. Segundo o autor,

A mobilidade informacional (acesso rapido, ple-
no e facil a informacéo) € correlata a poténcia
(motility) da mobilidade fisica. Os que podem se
movimentar mais facilmente pelo ciberespaco
sao também os que tém maior autonomia para
o deslocamento fisico e vice-versa. A cultura da
mobilidade ndao é neutra, nem natural (Lemos,
2009, p.29).

As midias de geolocalizacao, em que o aplicativo Uber
se insere, sao “servicos e tecnologias baseadas em locali-
zacao onde um conjunto de dispositivos, sensores e redes
digitais sem fio e seus respectivos bancos de dados agem
informacionalmente de forma ‘atenta’ aos lugares” (Lemos,
2009, p.33). Existe, dessa forma, uma relacao dinamica entre
os smatphones (tanto do cliente, como do motorista), suas in-
formacgdes transmitidas e suas localizacdes a partir de trocas
infocomunicacionais contextualizadas (Lemos, 2009).

Para Negroponte (1995, p.73), “no mundo digital, o
meio nao € a mensagem: € uma das formas que ela assume.
Uma mensagem pode apresentar varios formatos derivando
automaticamente dos mesmos dados”. Tomando o Uber como
exemplo, as sugestdes de rotas enviadas pelo aplicativo para
que o condutor faga seu trajeto podem ser visualizadas em
um mapa na tela do celular e/ou escutadas pela narragao de
uma voz digital. Sendo assim, os mesmos dados sao trans-
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mitidos de duas formas distintas e o motorista pode optar por
qual se guiar. Para Lévy (1999), nesse mesmo caso, em que
a mensagem transmitida explora diferentes modalidades sen-
soriais, sdo chamadas de mensagens multimodais.

Ao analisar as relagdes entre os participantes das
acdes comunicacionais, Lévy (1999) designa trés grandes
categorias de dispositivos comunicacionais, sao eles: um-to-
dos, um-um, todos-todos. A primeira compreende 0S meios
de comunicacdo de massa, como a imprensa, o radio e a
televisao, em que um emissor central envia suas mensagens
a um grande numero de receptores passivos e dispersos. A
segunda categoria € de reciprocidade entre os interlocutores,
mas apenas para contatos de individuo a individuo ou pon-
to a ponto, como ocorre em ligacdes telefbnicas ou troca de
mensagens entre dois pontos. Por fim, “o ciberespaco torna
disponivel um dispositivo comunicacional original, ja que ele
permite que que comunidades constituam de forma progres-
siva e de maneira cooperativa um contexto comum” (Lévy,
1999, p.63), esse dispositivo € chamado de fodos-todos.

A partir das categorias de dispositivos comunicacionais
expostas por Lévy (1999), pode-se propor uma nova relagao
entre os participantes ativos do Uber: todos-um/um-todos.
Como pode ser visto na Figura 1, em um primeiro momen-
to todos os usuarios (motoristas e clientes) transmitem suas
informag¢des de localizacao e dados pessoais para o aplica-
tivo. Posteriormente, com todas as informacgdes digitalizadas
e processadas, o aplicativo transmite aquilo que é relevante
para cada usuario de forma massiva. Dessa forma, o aplicati-
vo Uber, como dispositivo comunicacional, interage com seus
interlocutores em duas vias: a) recebendo e processando e b)
transmitindo informacgdes.
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Figura 1: Relacéo todos-um/um-todos
Fonte: O autor (2016)

A leitura de uma categorizagcdo dos “dispositivos co-
municacionais” pode induzir uma interpretagdo reducionista,
centrada nos aparatos técnicos, como os smartphones. Em
vez disso, deve-se observar que a relacao apresentada ex-
trapola o aparelho, sendo este apenas um dos elementos do
processo de midiatizacao proposto por Ferreira (2007), que é
definido a partir das relagdes e intersecgdes entre dispositi-
VOS, processos sociais e processos de comunicagao. Para o
autor,

[...] os processos de comunicagdo intercedem
sobre as relacdes entre os dispositivos e pro-
cessos sociais; os dispositivos sobre as rela-
¢cOes entre 0S processos sociais € a comunica-
cao; etc. Cada um desses processos intercede
nos outros (assim, as relagdes entre processos
sociais e processos de comunicagao sao, cada
vez mais, interseccionadas pelos processos
acionados sobre os dispositivos midiaticos, etc.)
(Ferreira, 2007, p.3).

Dessa forma, ndo sao apenas os dispositivos que con-
figuram o processo de midiatizagao, mas sao integrados a
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ele. Para Ferreira (2007, p.7), o dispositivo € “por um lado, um
conjunto de materialidades (passiveis de uma analise triadica,
como temos sugerido), e, por outro, o conjunto de relacdes e
interseccdes com processos sociais e de comunicagao”.

As novas interagoes, possibilitadas pelo uso e dissemi-
nacao dos smartphones, amplificam a cultura da mobilidade
e fortalecem o conceito de cibercidade proposto por Lemos
(2004), que compreende cidades nas quais ha um avango
na infraestrutura de telecomunicacodes e tecnologias digitais.
Assumindo que todas as cidades contemporaneas estao se
transformando em cibercidades, para o autor,

Cibercidade nada mais € do que um conceito
que visa colocar o acento sobre as formas de
impacto das novas redes telematicas no espaco
urbano. Redes de cabos, fibras antenas de ce-
lulares, espectro de ondas de radio permitindo
uma conexao wi-fi (Lemos, 2002), entre outras,
estdo modificando a nossa vivéncia no espacgo
urbano através do teletrabalho, da escola on-
-line, das comunidades virtuais, dos féruns te-
lematicos planetarios. O que esta em jogo € a
redefinicdo dos espaco publico e do espaco pri-
vado (Lemos, 2004, p.20).

No entanto, as cibercidades nao devem ser interpreta-
das como a criacido de uma nova cidade em detrimento das
existentes. Pelo contrario, deve-se reconhecer a “instauracao
de uma nova dindmica de reconfiguragcdo que faz com que o
espaco e as praticas sociais das cidades sejam reconfiguradas
com a emergéncia das novas tecnologias de comunicacgéao e
das redes telematicas” (Lemos, 2004, p.21). Assim, o espago
urbano nao é suprimido pelo ciberespaco, mas ambos se en-
contram em uma dinamica relacao de trocas comunicacionais
e de transporte através da acao a distancia e da acao local,
proporcionada pela infraestrutura tecnologica. Sendo assim,
“as cibercidades devem potencializar trocas entre seus cida-
daos e a ocupacao de espacgos concretos da cidade real, ao
invés de ser uma simples substituicao” (Lemos, 2004, p.22).
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Através da transmissao de dados e sua virtualizagao
as cibercidades se constituem em um espaco eletrénico onde
trafegam bits e bytes (Moraes in Lemos, 2004). E através das
“‘interfaces” dos aparelhos utilizados que se permite a inte-
racao entre o universo da informacéo digital e o mundo cor-
riqueiro (Lévy, 1999). Dessa forma, a cibercidade, segundo
Morais (in Lemos, 2004),

[...] deve reivindicar uma “narrativa” da cidade e
nao sua transposigao literal ou espacial. A ciber-
cidade € uma descrigcao/narragcao onde os olhos
nao vém coisas, mas simulagdes de quase-ob-
jetos; icones e simbolos graficos como pracgas,
ruas, monumentos (Morais in Lemos, 2004,
p.30).

Através de sua interface, o aplicativo Uber apresenta
para seus usuarios uma narrativa da cidade em que esta in-
serido. E através dos dados gerados por inimeros motoristas
em constante deslocamento e clientes ativos que pode ser
vista em sua tela uma representacao simbdlica do contexto
da cidade. A tela apresentada na Figura 2 € um exemplo dis-
S0, ao preparar-se para chamar um veiculo, o cliente do Uber
pode visualizar pequenos icones de carros que descrevem a
quantidade de condutores disponiveis, bem como suas posi-
¢cOes precisas nas ruas da cidade.
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Figura 2: Tela inicial do Uber
Fonte: O autor (2016)

Além disso, caso o cliente queira, ele podera acessar
mais informacdes sobre a corrida que ira solicitar. Ao inter-
pretar os dados emitidos por motoristas e pelo passageiro, o
aplicativo € capaz de calcular o possivel tempo de chegada
do carro e estimativa de prego da corrida. Uma vez que o
parceiro do Uber aceita o chamado, seu solicitante tera co-
nhecimento de seus dados pessoais (nome, modelo e placa
do carro), sua localizagao e tempo de chagada. Apds o em-
barque do passageiro, o condutor recebe a informagao do
destino desejado e podera guiar o carro seguindo as infor-
macoes de rota sugeridas pelo aplicativo. Enquanto isso, o
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passageiro podera ver a avaliacdo dada por outros clientes
para o motorista e acompanhar o trajeto percorrido pela tela
de seu smartphone. Por fim, o valor da corrida é descontado
no cartao de crédito do comprador, que agora também pode-
ra dar uma nota (de uma a cinco estrelas) para o parceiro do
Uber. Na Figura 3 podemos ver a diversidade de informacgdes
apresentadas para o cliente nas etapas descritas.

Tela 1: informagBes Tela 2: motorista Tela 3: informagdes
antes da corrida aceita o chamado durante a corrida

;‘“" Claro BR ¥ 23:50 | 139%E > esses Claro BR 3G 00:36 ¥ 50% P sesss Claro BR 3G 00:37 ¥ 59% »
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Figura 3: Telas do passageiro Uber
Fonte: O autor (2016)

As relagbes criadas a partir do aplicativo Uber tran-
sitam entre o mundo fisico e o virtual (ciberespaco). Seus
usuarios, motoristas e passageiros, emitem uma enorme
quantidade de dados do mundo “real” que sao digitalizadas
e interpretadas pelo sistema do aplicativo. Essa transmissao
de informacdes pode ser realizada de maneira evidente para
o usuario, quando ele digita seu endereco de destino ou ava-
lia um condutor, por exemplo. Mas também ha uma série de
informacgdes chaves para o funcionamento do servico que
sao transmitidas de maneira automatizada pelos smartpho-
nes dos usuarios, sem a necessidade de sua interacao direta,
como a localizacao dos aparelhos via GPS.

Uma vez processados, os dados s&o transformados
em informacodes graficas que sao emitidas de maneira per-
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sonalizada para cada usuario do aplicativo. Assim, cria-se
uma narrativa virtual daquilo que ocorre na cidade, clientes e
parceiros do Uber visualizam em suas telas mapas com pe-
quenos carros e pontos de localizagdo, que sao atualizados
em tempo real enquanto os carros — feitos de atomos — deslo-
cam-se pela cidade. Por fim, diante dessa imagem, podemos
imaginar que o termo “cibercidade”, apresentado por Lemos
(2004), parece ter uma representacao quase que literal.
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