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Resumo

Ecossistemas digitais de entretenimento centrados no controle sobre hardware, sistema
operacional e servigos de distribuicdo de conteudos vém ganhando protagonismo na vida
digital contemporanea, gerando tensdo entre os interesses corporativos e as criagdes
anonimas dos usuarios em suas taticas de resisténcia cotidiana. O objetivo deste artigo €
discutir de que forma tais taticas vém sendo articuladas por usuarios do ecossistema
10OS/Apple. Sao apontadas limitagdes nos usos destes dispositivos do ponto de vista do
usuario, bem como as estratégias corporativas de controle da experiéncia de uso comumente
utilizadas. A partir da Teoria Fundamentada e de entrevistas em profundidade com dois
grupos de usuarios, o estudo oferece indicios de que as manifestacdes da resisténcia sdao
moderadas pelo envolvimento com a Apple e pela presenga do ecossistema de produtos.

Palavras-chave: resisténcia cotidiana; ecossistema digital; Apple Inc.; dispositivos méveis
Introduciao

A emergéncia da internet fez do computador pessoal a “janela para a rede global”
(CERUZZI, 1998, p. 304) e possibilitou o surgimento de uma economia da troca marcada
por praticas de compartilhamento de arquivos digitais e pela centralidade dos navegadores.
A partir da difusdo da Web, a rede promoveu suas caracteristicas emancipatorias,
democraticas, pluralistas, consagrando-se como alternativa criativa ao exercicio de controle
de governos e grandes corporacdes.

Entretanto, a natureza aberta e flexivel da computacdo em rede trouxe efeitos
secundarios relacionados a seguranca, dos virus de computador as questdes de privacidade.
Preocupagdes relacionadas a confianca nas redes eletronicas generativas e em dispositivos
tecnologicos, em adi¢do ao discurso de estabilidade e seguranga, por parte das empresas,
passaram a fomentar uma mudanca na demanda dos usuarios em direcdo a busca por

plataformas de computacdo e ecossistemas mais fechados. Neste discurso, tal como
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argumentou Zittrain (2006), a generatividade dos aparatos tecnoldgicos, isto €, a liberdade
do usuario para modificar ou personalizar dispositivos e redes, deixa de ser espaco de
criagdo para ser sindnimo de vulnerabilidade. O gerenciamento e a censura ndo mais se
apresentariam de forma explicita, como forcas opressoras externas, mas se encontrariam
disseminados em novas tecnologias digitais com a func¢do de proteger e servir aos usuarios.
Nesse sentido, modos de regulacdo sdo realocados para o usudrio “posicionado em um
discurso prescritivo de empoderamento, seguranca e liberdade” (GUINS, 2009, p. xiii).

Este ¢ o contexto no qual a apropriacdo de tecnologias digitais “p6s-PC” vem se
configurando. Observa-se a transformacdo do computador autossuficiente e generativo em
aparelho informacional em rede inserido em ecossistemas digitais de servicos e
entretenimento. Centrados em lojas de conteudos digitais (ex.: lojas de musica, filmes,
eBooks e aplicativos), estes ambientes sdo gerenciados por corporagdes com core business
de origens variadas. Gragas a conectividade de internet e tecnologias de sensores, novos
dispositivos e aplicacdes “inteligentes”, dos smartphones a computacio vestivel, prometem
maior seguranca aos usuarios, mas implicam, também, maior poder para controlar a
experiéncia de apropriagdo a partir da “smartificagdo” da vida cotidiana. Corporagdes como
as norte-americanas Apple (hardware), Google (busca), Amazon (varejo) e Microsoft
(software) tém sido consideradas protagonistas desta nova configuragdo e principais
competidoras em plataforma de computacdo na nuvem (SPENCER, 2012; VANCE, 2013).

Tais transformagdes adicionam complexidade ao processo de apropriacdo de
dispositivos digitais pelos usudrios na medida em que a decisdo de escolha devera levar em
conta, cada vez mais, aspectos que vao além da definicdo do hardware ou do sistema
operacional que ele suporta. Estende-se, assim, para todo o ecossistema digital de servigos e
entretenimento a que o usudrio terd acesso. Por essa razdo, o modelo de integracdo entre
hardware, software e servigos operado por uma dada empresa, alinhado a estratégias
mercadoldgicas de lock-in (captag@o e aprisionamento) do usudrio, devera ser considerado
nas escolhas destes mesmos usuarios.

Neste cenario, corporacdes como a Apple, sobretudo, a partir de 2007-2008, vém
definindo padrdes tecnoldgicos para as industrias da computagdo e da internet. Ao ofertar
seu ecossistema digital verticalizado, com canais proprios de distribuicdo de contetidos
digitais e forte controle sobre hardware e sistema operacional movel 10S, a Apple
consolida a tendéncia a um “fechamento” dos dispositivos computacionais contemporaneos,

notadamente presente no cenario mobile dos smartphones e tablets (SOUZA, 2012).
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Em uma sociedade de dispositivos digitais em rede onde a amplitude de opcdes em
produtos e servicos pode ser confundida com liberdade de escolha, onde formas mais sutis
de controle se apresentam difundidas, questiona-se: em que extensdo 0s usuarios sao
conscientes destes “fechamentos”? Se os percebem, que taticas utilizam para contornar tais
direcionamentos? O objetivo deste artigo ¢ discutir de que forma taticas de resisténcia
cotidiana vém sendo articuladas por usuarios do ecossistema iOS/Apple. Sdo destacados
possiveis fatores moderadores da percepcao de limitagdes nos usos destes dispositivos, bem
como de que forma atuam estratégias corporativas. A partir de abordagem qualitativa com
foco nos pressupostos da Teoria Fundamentada (STRAUSS e CORBIN, 1990), foram
realizadas entrevistas em profundidade com o aporte da técnica dos Incidentes Criticos
(FLANAGAN, 1954) junto a dois grupos de usuarios aqui denominados “Usudrio Padrdo”
e “Fanboys”. Na sequéncia, propde-se uma reflexdo sobre as origens contraculturais da

computac¢do e sua associacdo com a ideia de empoderamento e liberdade do usuario.
1. Contracultura, retorica da colaboracao e resisténcia cotidiana

No més de janeiro de 2014 o computador Macintosh, da Apple, comemorou trinta
anos de existéncia. Seu lancamento foi marcado pela campanha publicitaria intitulada
“1984”, uma alusdo ao livro homonimo de George Orwell, publicado em 1949. Na
conhecida obra distopica Orwelliana, o futuro ¢ imaginado sob vigilancia de um sistema
politico totalitario simbolizado pela figura onipresente do Big Brother. O comercial dirigido
por Ridley Scott e veiculado em tUnica exibicdo no intervalo do Super Bowl, nos EUA,
apresenta uma mulher de porte atlético que, ao avangar com um martelo sobre a proje¢ao da
imagem do Big Brother em uma tela gigante, a destroi libertando a sociedade sob seu jugo.
Por meio do Macintosh e da resisténcia aos maiores simbolos de conformidade da época, a
empresa prometia o empoderamento dos individuos: o tirano opressor ¢ representado pela
IBM e o hero6i libertador, pela Apple Computers.

Esta representacdo imagética da resisténcia ao poder opressor e associacdo com o
espirito rebelde criativo da contracultura foi reafirmada inimeras vezes ao longo da histéria
da Apple. A vincula¢do da computacdo com a ideia de anti-autoritarismo foi bem sucedida,
em parte, em razdo das raizes contraculturais produzidas no cendrio norte-americano da
década de 1960, as quais alimentaram o desejo de oposicdo a forcas hegemonicas
institucionais, fossem elas oriundas dos governos ou das grandes corporagdes.

A difusdo das tecnologias da informag¢do e da comunica¢do €, normalmente,

creditada a um conjunto de transformacdes de ordem tecnoldgica e econdOmica que
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possibilitaram, a partir do surgimento do microprocessador, o barateamento e a
miniaturizacdo dos equipamentos. Todavia, a associacdo dos computadores e das redes
eletronicas as visoes de uma adhocracia de compartilhamento (TURNER, 2006) tem papel
fundamental na trajetoria destas tecnologias e oferece algumas pistas para reflexdo sobre a
natureza dos dispositivos computacionais contemporaneos.

Movimentos de resisténcia as representagdes de autoridade, hierarquia burocratica e
controle das instituicdes estdo presentes desde os primordios da contracultura e da
computacdo, um ambiente marcado por valores de cooperagdo, individualidade,
meritocracia e liberdade. Sob a influéncia de uma atitude DIY (do inglés “Do it yourself”),
uma visao da tecnologia como fonte de transformacao individual e coletiva, valores morais
e filosoficos da ética hacker, nos termos utilizados por Himanen (2001) e Levy (2012),
foram semeados na articulagdo entre o legado da pesquisa militar do periodo pds-Guerra
norte-americano e a contracultura que ali se desenvolveu.

A origem contracultural da computagdo pessoal foi explorada por Turner (2006),
Markoff (2005) e Dormehl (2014). Foram as criticas a visdo de mundo fechado das
organizagdes hierarquizadas que criavam ‘“‘geracdes de tecnocratas” e a automacgdo como
forca determinista da nova ordem social que eclodiram na forma de movimentos de
resisténcia representados pela ideia de uma contracultura. Formas de resisténcia aos
“epitomes do mundo burocratico” (LEVY, 2012, p. 27) representados, na época, pelas
telecomunicagdes (AT&T) e pela computagdo mainframe (IBM) ganharam corpo nas
praticas hackers. Esta sociabilidade hacker é construida sobre a no¢do de emancipagdo
individual pelo conhecimento, uma espécie de hiperindividualismo centrado, ao mesmo
tempo, em praticas colaborativas e em meritocracia (SILVEIRA, 2010).

O periodo também testemunhou movimentos de resisténcia dos usuarios as
limitagdes impostas por corporagdes no que se refere aos usos do computador e da internet
emergente. Em 1985, Richard Stallman ja havia fundado a Free Software Foundation (FSF)
que buscava garantir a preservagdo da liberdade dos usuérios com relagdo as questdes de
propriedade do software e hegemonia do sistema operacional Windows, algo sinalizado
anos antes na “Open Letters to Hobbysts”, de Bill Gates. A partir da década de 1990, o uso
de softwares livres de royalty e de cddigo aberto (Free and Open Source Software — FOSS)
foi considerado uma forma de contornar as estratégias de lock-in da induastria da

computagdo. A questdo do software livre, dos direitos digitais e do direito a privacidade se
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tornaram a agenda de inimeros movimentos, entre os quais, o Movimento do Software
Livre, o Movimento pelos Direitos Digitais e o Crypto-Freedom.

Por outro lado, nem sempre a oposicdo se manifesta de forma visivel ou direta,
como nos casos em que se observam formas cotidianas de resisténcia. Como propds Scott
(1985), atos de resisténcia, assim como nos mecanismos de opressao, nem sempre assumem
a forma de rebelides, protestos ou mobilizacdes coletivas, mas formas mais sutis,
individuais e ndo articuladas de resisténcia cultural. Nestes casos, a oposi¢cdo pode se
manifestar por meio de atos de discordancia, insubordinacdo ou ndo-cooperacdo, muitas
vezes manipulados pelos individuos para evitar o confronto e mascarar a intencdo de
resistir. Estas formas “escondidas” de resisténcia ndo s3o menos politicas que
manifestagdes coletivas explicitas (SCOTT, 2008).

Como propds Certeau (1984), entende-se a apropriacdo como consumo e este como
pratica ativa e produtora onde desvios sdo intencionalmente implementados por usuarios em
resposta a scripts definidos por produtores. Estes desvios anonimos, disfarcados,
silenciosos, constituem modos de enfrentamento que se articulam a medida que elementos
dissonantes se tornam manifestos. Sdo praticas baseadas em um sistema alternativo de
significacdo. Hollander e Einwohner (2004) ja haviam destacado que a resisténcia nem
sempre busca romper com um sistema particular, situagdo em que coexistem formas de
resisténcia e assimilacdo, quando individuos desafiam suas posi¢des dentro de uma dada
estrutura social sem, contudo, questionar a validade desta mesma estrutura de forma mais
ampla.

O controle sobre a liberdade do usudrio pode se manifestar de formas variadas e
ganha forma no cendrio das redes eletronicas sob a alegacdo de garantia de maior seguranca
e estabilidade para os usudrios. Dessa forma, decisdes sobre o nivel de generatividade dos
sistemas computacionais em rede sdo conectadas a estratégias mercadoldgicas de formas

diversas.
2. Estratégias corporativas de aprisionamento

Estratégias de lock-in, ou de “aprisionamento”, em livre tradugdo, sdo praticas
comuns nas industrias da computagdo, de eletronicos e nas telecomunicacdes. Restricdes de
ordem técnica sdo combinadas com estratégias mercadologicas conhecidas no jargdo
econdmico como “vendor lock-in” ou “customer lock-in”. Visam manter o usuario-cliente
dependente de um fabricante de produtos ou servigos aumentando os custos de mudanca do

usudrio para outra empresa. Decisdes relativas a compatibilidade e interoperabilidade entre
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componentes equivalentes (habilidade de sistemas e organizagdes de interoperarem ou
trabalharem em conjunto) atuam diretamente sobre a generatividade dos equipamentos.

Em muitos casos, ndo se trata de limitacdo imposta por padrdes técnicos, mas por
decisdes econdmicas em que inviabilizar a compatibilidade de hardware e softtware com
produtos concorrentes € usado como forma de alavancar participacdo de mercado levando,
em casos extremos, a monopolios e agdes anti-truste. Neste contexto, como destacaram
Evans et al (2006), sistemas operacionais tém se mostrado centrais, sobretudo, na
constru¢do dos ecossistemas de produto, na ultima década, na medida em que se
transformaram no elemento de integracdo por exceléncia entre dispositivos e servigos que
se utilizam da computacdo na nuvem.

Ao longo dos anos, a estratégia da Apple sofreu importantes transformagdes. Ao
mudar o foco no computador pessoal para inova¢des no campo dos dispositivos moveis, da
musica e do video, a empresa vem alterando significativamente o modelo de negdcios da
industria até entdo recente. Dispositivos moveis baseados no iOS a partir dos servigos
iTunes e iCloud se estendem para novos campos de aplicacdo que incluem uma grande
variedade de géneros: na musica e no video foram langados o iPod, o servigo iTunes e o
Apple TV; os dispositivos moveis iPhone e iPad, além da loja de aplicativos App Store.

A Apple tem sido reconhecida, para além do design dos seus produtos, por suas
estratégias de lock-in, seja por meio dos servigos de conteido, por ndo promover a
interoperabilidade com demais plataformas ou por criar regras restritivas para aprovagao de
conteudos de terceiros. A necessidade de controle de ponta a ponta impossibilitou qualquer
estratégia de licenciamento dos seus sistemas operacionais para outros fabricantes. Além
disso, a decisdo de restringir a interoperabilidade com plataformas concorrentes torna
menos atraente para usuarios uma combinacdo de produtos ou servigos de empresas
distintas.

A medida que mais esferas da vida cotidiana e da interagdo social passam a ser
mediadas por dispositivos conectados e integrados a servigos providos por corporagdes,
novas formas de apropriagdo e resisténcia dos usuarios se apresentam. Existe, assim, em
andamento, um complexo tensionamento entre o controle corporativo sobre a capacidade da
tecnologia para permitir a inovacdo do usuario (liberdade de uso da tecnologia) — aqui
chamada generatividade (ZITTRAIN, 2006), e as criagdes andnimas dos usudrios em suas
praticas cotidianas (SCOTT, 1985; CERTEAU, 1994). A seguir, sdo apresentados e

discutidos os relatos dos usuarios do ecossistema iOS referentes a fase empirica do estudo.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag¢do — Rio de Janeiro, RI -4 a 7/9/2015

3. Resisténcias e visdes sociotécnicas na apropriacio de dispositivos iOS/Apple

Considerando que a apropriagdo e as manifestacdes de resisténcia podem apresentar
especificidades a partir de diferentes perfis de usudrios, buscou-se responder a questdo: que
fatores atuam como potenciais moderadores nas formas de apropriacdo e resisténcia dos
usuarios a possiveis limitagdes percebidas nestas apropriagdes?

Para constitui¢do dos perfis de usudrios foi necessario a defini¢do de alguns
parametros a priori. Tendo em vista que se buscava uma maior amplitude de manifestacgdes,
foi considerado, em um primeiro momento, que o envolvimento com a marca Apple e com
os dispositivos i10OS poderiam resultar em percepcdes e experiéncias distintas dos usuarios.
Por esta razdo, optou-se por contemplar dois grupos de usudrios neste artigo.

O grupo de usuarios leais a marca Apple, ou “Fanboys”, apresenta comportamento
de forte compromisso para com a marca Apple e seus produtos e ja foi bem documentado
na literatura (KAHNEY, 2004; BELK ¢ TUMBAT, 2005). Identificar o envolvimento deste
grupo com a tecnologia e com a Apple em particular ¢ importante, pois individuos
altamente leais a uma marca tendem a experienciar diferentemente sua apropriagdo e,
possivelmente, taticas de resisténcia. Alguns estudos indicam que consumidores altamente
envolvidos com uma marca tendem a confundir sua propria identidade com as marcas
idolatradas (CHENG et al, 2011).

O critério para participagdo na pesquisa foi, em um primeiro momento, a auto-
identificagdo do respondente como “fa da marca Apple”. Adicionalmente, para
discriminacdo entre fas e usuarios dos dispositivos i0S que ndo apresentam envolvimento
mais significativo com a marca, os instrumentos de coleta incluiram um conjunto de
questdes que buscaram identificar: (1) a familiaridade do usuario com a trajetéria da marca
e de seus lideres; (2) a atualizacdo do usuario sobre eventos contemporaneos relativos a
marca e seus produtos; e (3) a participagdo em organizagdes, eventos, comunidades ou
foruns relativos a marca. Estes aspectos foram inseridos nos roteiros por serem
marcadamente presentes nos relatos das comunidades de fas da Apple em estudos sobre o
culto ao Macintosh, de Kahney (2004) e de Belk e Tumbat (2005), como elementos capazes
de auxiliar na discriminacdo entre fas e “usudrios comuns”.

Nesse sentido, o segundo grupo de usudrios do ecossistema iOS — aqui chamados
“Usuario Padrdo” —, contempla os usudrios de dispositivos iOS que utilizam os contetidos
e recursos disponibilizados pela Apple, mas que ndo realizaram qualquer tipo de

modificacdo no sistema operacional iOS. Estes usudrios nido se caracterizam como fas
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passionais da marca, mas tendem a utilizar seu ecossistema de entretenimento dentro dos
limites autorizados pela empresa.

Os entrevistados foram contatados a partir de uma selecdo do tipo “Bola de Neve”
em que novos respondentes sdo indicados por outros participantes desde que preencham os
critérios pré-definidos para inclusdo na pesquisa. No presente artigo, sao apresentados
resultados oriundos de 15 entrevistas em profundidade com Usudrios Padrdo (7 entrevistas)
e Fanboys (8 entrevistas), realizadas no periodo entre maio e julho de 2014.

Os roteiros contemplaram um conjunto de questdes semi-estruturadas distribuidas
em informacdes sobre o nivel de envolvimento com a tecnologia e com a Apple e as
principais motivagdes relacionadas a experiéncia com o i0OS. Adicionalmente, a Técnica do
Incidente Critico (CIT) (FLANAGAN, 1954), um conjunto sistematico de procedimentos
para o entendimento de eventos percebidos como criticos pelos respondentes na sua
interagdo em uma dada situacdo, foi utilizada com o intuito de estimular a narrativa e
posterior identificagdo de eventos memoraveis que levaram ao sucesso ou fracasso de uma
tarefa especifica na percep¢do do respondente.

Em um primeiro momento foi importante identificar em que medida os usuarios de
ambos os grupos identificavam limita¢des (elementos incongruentes) em sua experiéncia de
apropriagao dos dispositivos iOS e, em caso positivo, a quais fatores atribuem as restri¢des.
Partiu-se da premissa de que a resisténcia ¢ reacdo ativada pela percep¢do de elementos
incongruentes com orientagdes individuais particulares. O oposto da resisténcia, nesse
sentido, situa-se no campo da ndo-percepcdo ou do consentimento, concordancia ou
colaboracao (ROUX, 2007).

Nesse sentido, a estrutura tematica que atravessou as narrativas dos grupos
contemplou (1) o envolvimento com a tecnologia e com a Apple; (2) a percepcdao de
limitacdes nos usos dos dispositivos; e (3) as taticas e manifestacdes de resisténcia. A
percepcao de limitagdes estd presente nos dois grupos investigados como condig¢do para a
manifestagdo de taticas de resisténcia. Quatro tematicas principais relativas a limitagdes
percebidas foram identificadas: (1) Scripts de uso; (2) Decisdes de ecossistema; (3)

Dependéncia da iTunes/App Store; e (4) Obsolescéncia de produto.
3.1 Fanboys: “A Apple mostra o que o usuario necessita antes dele saber”

Para Kahney (2004), a comunidade de fas da Apple, em especial, os “entusiastas do
Mac”, constitui uma das mais leais e atuantes subculturas no campo da computacio. Belk e

Tumbat (2005) falam do culto a marca que permeia a relacdo deste grupo com seus
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equipamentos e dos mitos construidos em torno da origem da empresa e dos seus
fundadores. Transformagdes sofridas pela empresa e suas estratégias ao longo dos anos sao
percebidas por este grupo. Duas questdes despontam nas narrativas dos Fanboys com
relacdo a maior inser¢do da marca em novos mercados e avango dos dispositivos i0S: (1) a
perda do senso de exclusividade e de pertencimento compartilhado entre os usuarios “mais
antigos” de computadores Macintosh; e (2) a preocupacdo com a manuten¢do deste mesmo

elemento de “distingao”.

Eu nado gostaria que os produtos da Apple ficassem baratos [...]. Porque ndo € s6 um
telefone, ¢ uma joia, um tamagoshi que tu tem de estimagdo. Porque entre tu cair na
lama e se sujar todo e deixar teu telefone cair, 6bvio que tu vai te atirar embaixo
dele (J.M., 38).

Esta relagdo particular entre marcas e consumidores ¢ identificada pela forte
conexao da marca com a auto-imagem real (quem o individuo acredita ser) e ideal (quem
ele gostaria de ser). Nesse sentido, estes usudrios respondem a informagdes negativas sobre
a marca como o fazem com uma falha pessoal. Como apontaram Cheng et al (2011, p. 286),
“consumidores que tratam a marca como parte de sua identidade, na verdade, a defendem
contra criticas da mesma forma que o fariam defendendo a si mesmos quando falham”.
Nestes casos, consumidores-fas percebem diferentemente as falhas (ou limitacdes) das
marcas admiradas. Eles o fazem ndo porque tém maior conhecimento sobre a marca ou
porque confiam mais nela, mas porque essa parece ser uma forma de manter uma visdo
positiva de si mesmo quando percebem uma ameaga a sua auto-imagem.

Ao serem indagados sobre a percep¢do de limitacdes de alguma ordem na
experiéncia de apropriagdo dos dispositivos i0S, em um primeiro momento, Fanboys nao
as reconhecem como elementos dissonantes. Entretanto, fica claro nas narrativas do grupo
que estas questdes sdo, na realidade, ressignificadas para se ajustarem as expectativas destes
usudrios. Para o professor H.S. (41 anos), um Fanboy que se considera “mais critico” em
relagdo as praticas de mercado operadas pela marca, “o meio Apple ¢ movido a rumores
[...] e os usuarios sdo muito fiéis mesmo quando ha queixas sobre os produtos e sua
qualidade atual”.

Embora a questdo da obsolescéncia ndo tenha se revelado particularmente
proeminente nos relatos deste grupo — o qual acompanha langamentos de produtos e os
adquire sempre que possivel —, equipamentos antigos sdo, com frequéncia, ressignificados.

O jornalista D.L. (31 anos) lidou com a obsolescéncia de computadores Macintosh
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transformando-os em “porta-papel higiénico” e em aquario (FIG. 1). Ele assim explica suas
motivagdes:

Eu gosto de guardar meus computadores antigos. Guardo as caixas dos produtos,
minha mulher fica louca [...]. As caixas vao te dizendo o que coloca onde [...]. Vocé
fica com do6 de jogar fora, de dar pra alguém ou mesmo de colocar prego, porque o
G3 nem acessava a internet [...]. Eu ndo quis me desfazer deles, eu queria fazer
alguma coisa pra ficar comigo, e porque eu acho pegas maravilhosas, um trabalho
muito bem feito de design, de arte [...]. O G3 tem todo um significado também,
depois que eu descobri que tem a ver com a volta do Steve pra empresa (D.L., 31).

Figura 1: Customizagdes do iMac G3 e G5 - resisténcia a obsolescéncia
Fonte: coleta de dados.

A constante oferta de novos recursos e funcionalidades a cada langamento de
produtos ¢ indicador, na dtica deste grupo, de que as capacidades inovativas e criativas da
empresa se mantém inabalaveis, o que ¢ visto como altamente positivo. Tais visdes sdao
reforcadas em comentarios que expressam a confianca do usudrio nas decisdes da empresa,
pois a Apple “mostra aquilo que a pessoa precisa” (F.P., 31 anos). Estas falas reproduzem
um imaginario que se tornou popular em torno da marca sobre sua suposta orientacdo para
produto (em detrimento de orientacdo puramente mercadologica) ja que “o usudrio final ndo
sabe o que quer”. Nem sempre, entretanto, todas estas funcionalidades e recursos sdo
efetivamente utilizados, a despeito das expectativas da empresa:

[...] gravar video em slow motion, isso ¢ sensacional [...]. Ndo sei se a gente usa
muito, as vezes, a gente tem todas essas coisas € acaba ndo usando, mas isso do
video ¢ sensacional (J.M., 38).

Mesmo identificando que existem alternativas ao “mundo Apple” e elementos
positivos oferecidos por outras plataformas, esta ndo ¢ uma decisdo que envolve apenas a
avaliagdo racional de custos e beneficios, mas ¢ moderada pelo vinculo emocional que
Fanboys estabeleceram com a marca. Na oOtica dos fas, as decisdes da empresa que

controlam a generatividade dos dispositivos sdo justificadas:
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[...] eu entendo, também, o lado da Apple... por que vocé, hoje, ndo roda um OS X
num PC? Porque a Apple, o Steve, deixou um legado que faz sentido [...] Ela quer
garantir a melhor experiéncia pro usuario, e a melhor experiéncia ¢ o sistema Apple
rodando num hardware Apple (F.P., 31).

Embora percebam limitagdes nos usos dos dispositivos 10S, os Fanboys
entrevistados neste estudo ndo simpatizam com taticas que visam a modificacdo do sistema
operacional ou praticas que ferem regras determinadas pela Apple, tais como o
Jailbreaking’. Como argumenta F.P.: “Se vocé gosta e ¢ fa da marca, procura fazer a coisa
certa. Procura fazer a sua parte que, com certeza, a Apple vai fazer a dela”.

Para Fanboys, uma experiéncia consistente do usuario ¢ dada pelo “melhor sistema
operacional no melhor hardware”. Para estes usudrios, a filosofia e os valores da Apple
ligados as nogdes de inconformismo, liberdade e criatividade ndo entram em contradig¢@o
com estratégias de integracdo do software, hardware e servigos. Ao contrario, estes valores
sdo incorporados aos modos de fazer da empresa que, por essa razdo, ¢ capaz de “mostrar o
que o usudrio necessita antes dele saber” (F.P.). A tecnologia ndo ¢ apenas instrumental
para Fanboys, ela diz muito sobre o usudrio e seu estilo de vida. Esta visdo subjetiva da
tecnologia esta de acordo com o que Kahney (2004) chama “tecnofetichismo” no sentido de
uma forte vinculagdo emocional e identificacdo dos Fanboys para com a marca cultuada.

Scripts  de uso determinados pela empresa, decisdes de ecossistema
(interoperabilidade e compatibilidade) e dependéncia da iTunes/App Store sdo limitagdes
identificadas pelos Fanboys. Entretanto, para estes usudrios, scripts de uso contribuem para
a percepcdo de facilidade de uso e design intuitivo, enquanto a plataforma fechada que
caracteriza a falta de interoperabilidade com dispositivos e softwares de terceiros garante
seguranga e estabilidade. A dependéncia do iTunes e App Store pode ser contornada
evitando utilizar estes canais para compra de aplicativos ou musica.

Por fim, incidentes criticos, para estes usuarios, estdo relacionados a disponibilidade
e exclusividade de aplicativos, ou a questdes de interoperabilidade. Mas o que ¢ particular a
este grupo ¢ a oportunidade, relatada como incidente critico altamente positivo, de

influenciar e converter novos usuarios.
3.2 Usudrio Padrdo: “Eu to numa prisiao, mas é uma prisao de luxo”

A palavra que define tecnologia para o Usudrio Padrdo dos dispositivos iOS ¢é

“produtividade”. Em geral, este grupo ndo estd interessado nos modos como sdo

? Refere-se a um conjunto de métodos de hackerismo que permite a modificagio do sistema operacional i0S
com vistas a personalizagdo e acesso a conteudos (ex.: aplicativos gratuitos) ndo permitidos pela Apple.

11
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configurados cédigos e protocolos, mas na experiéncia de uso das plataformas e nos
beneficios oportunizados por elas. Estes usuarios tém alguma informacao sobre a trajetoria
da marca, entretanto, ndo sao especialmente interessados sobre aspectos da sua histéria nem
demonstram entusiasmo em relagdo aos ultimos acontecimentos envolvendo a marca.

Eu nd3o enxergo a tecnologia como um fim, mas como um meio pra me dar
produtividade, pra resolver minha vida. Por isso que eu brinco que eu sou um feliz
prisioneiro da Apple: eu ndo quero ter que formatar meu computador, ter que ficar
descobrindo como funciona um programa, eu quero fazer o que eu tenho que fazer e
¢ isso o que os equipamentos da Apple fazem (V.C., 41).

Neste caso, as percep¢des de limitagdes sdo seguidas por modos de contorna-las.
Nao raro, observa-se o carater paradoxal da tecnologia nos relatos destes usuarios: ela ¢
controladora, mas também facilitadora, ela ¢ fechada, mas também segura, ela liberta, mas
também cria dependéncias. O Usudrio Padrdao de dispositivos i10OS percebe uma série de
elementos incongruentes com sua orientacdo particular e ndo hesita em expressa-los.
Identifica o que considera “erros” da empresa a partir de noticias veiculadas na midia, as
quais acompanha, eventualmente, ou a partir da propria experiéncia com a marca.

A mediagdo ubiqua dos softwares vislumbrada por Lev Manovich pressupde sua
invisibilidade para os individuos, um traco marcante nos relatos dos respondentes deste
grupo. Os sistemas operacionais sdo “ferramentas invisiveis” (invisible engines) (EVANS et
al; 2006). Para V.C., “os produtos da Apple sdo legais, porque vocé esquece que vocé tem
eles”. Codigos e protocolos ndo fazem parte da experiéncia consistente desejada pelo
Usudrio Padrdo, pois a invisibilidade dos softwares é condi¢do para facilidade de uso e
padronizagdo, beneficios valorizados por este grupo. Como no paradigma tecno-industrial
em que a tecnologia subjacente dos artefatos domésticos importava menos do que seus
beneficios praticos (HANSMAN et al, 2003), o Usudario Padrdo nao hesita em trocar o que
percebe como sistemas “flexiveis, mas vulneraveis” pela oferta de uma nova caixa-preta, a
“information-appliance”, mais sedutora, segura e eficiente para o alcance da completa
produtividade.

A possibilidade de compartilhamento de dados via recursos dos dispositivos moveis
constitui uma das tarefas “cotidianas” destes usuarios e um dos beneficios esperados na
experiéncia de uso de equipamentos desta natureza. Por essa razdo, a pouca
interoperabilidade de hardware e de software destacada nos relatos deste grupo representa
um custo que ¢ constantemente reavaliado vis-a-vis os beneficios gerados pela integracdo
dentro do ecossistema. Uma das taticas adotadas pela jornalista C.M. (24 anos) para

diminuir o controle que acredita que a Apple exerce quando estimula o uso da sua
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plataforma foi “quebrar o ecossistema”, passando a utilizar, também, dispositivos de outras
marcas. Ao incorporar a sua vida cotidiana dispositivos de plataformas concorrentes, C.M.
acredita que também diminui a excessiva dependéncia da iTunes/App Store.

Ha4, neste grupo, menor tolerancia com relagdo aos usos da iTunes e App Store do
que aquela apresentada pelos Fanboys. Como facilidade de uso ¢ um elemento decisivo
para estes usudrios, a percepcdo de complexidade no uso do iTunes, aliado a
obrigatoriedade de utilizagdo deste canal para rotinas comuns a usuarios de dispositivos
moveis, tais como sincronizagdo de dados entre dispositivos, gera grande frustracao.

A obsolescéncia diz respeito a substituicdo de um produto por tecnologia
supostamente mais avangada. A obsolescéncia percebida se refere a pratica de mercado que
visa estimular o desejo pela tecnologia mais recente adicionando inovacao incremental aos
dispositivos. O desconforto com esta questao emerge em diversas narrativas e constitui uma
fonte de ansiedade entre os Usudrios Padrdo de dispositivos i0S. O lancamento constante
de novas versdes de hardware, bem como a atualizacdo do sistema operacional e de
aplicativos, sdo vistos como momentos importantes na relagdo dos usuarios com as
tecnologias digitais. A reducdo da vida util dos artefatos tecnoldgicos via encurtamento do
ciclo de vida dos produtos ¢ percebida como “mais brusca” nos dispositivos iOS do que nos
computadores Mac, os quais sdo vistos, justamente, como mais duradouros do que PCs de
outros fabricantes.

[...] nos dispositivos moveis sd@o mais bruscas as atualizagdes. Eu ja to até
suspeitando que o i0OS 8 que t4 pra vir agora esse ano, pelo fato do meu iPhone ser
mais antigo, ja ndo vai ter o suporte. E a questdo aquela da vida util programada
(M.D., 31).

Usudarios Padrdo percebem aparelhos que utilizam o sistema operacional Android
como mais proximos “da experiéncia da computagdo” e acreditam que usudrios de jailbreak
buscam este tipo de flexibilidade ao arriscar a modifica¢do do sistema i10S. Claramente, os
respondentes deste grupo ndo se mostram confortaveis para cruzar este limite. O caminho
alternativo seria migrar para outra plataforma. A noc¢do de ecossistema ¢ importante para
estes usuarios, o que fica claro nos relatos de incidentes criticos positivos, todos
relacionados as possibilidades de sincronizacdo permitidas pelo ecossistema. Por outro
lado, eventos criticos negativos sdo consistentes com as limitagdes narradas ao longo de
todas as entrevistas, em especial, a excessiva dependéncia da iTunes/App Store e os scripts

de uso da empresa.
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Consideracoes Finais

Como centro da revolugdo digital por mais de duas décadas, o computador pessoal,
nos anos 2000, alcancava seu ponto de inflexdo: ele passaria a constituir, na visdo de
corporacdes como a Apple, uma espécie de “hub digital” (ISAACSON, 2011). Ao controlar
a vida digital dos usudrios a partir da integragdo com outros equipamentos, recursos de
sincronizagdo com um novo conjunto de aparatos méveis se mostraram cruciais para a
constru¢do da nog¢ao de um “ecossistema” de entretenimento.

A retérica da colaboragdo, em que valores de liberdade, individualidade e aversdo a
autoridade corporativa sdo forjados a partir da articulacdo entre o complexo industrial-
militar e contracultura norte-americana, encontra, nos artefatos tecnologicos
contemporaneos, os meios para o potencial empoderamento do usuario. Este suposto
empoderamento ndo se da de forma direta, contudo: ele é fruto de um extenso trabalho de
negociacdo entre os interesses corporativos € dos usudrios da tecnologia.

Dessa forma, a trajetdria de formagao da industria da computacgdo, da internet e dos
dispositivos mdveis conectados em ecossistemas de entretenimento, se bem trouxe avangos
importantes, reflete este descompasso e caracteriza um ambiente de inquestionavel
tensionamento entre os interesses corporativos € os desejos e direitos dos usuarios. Nesta
relacdo, usudrios tendem a transcender os caminhos de design originais ideados pelas
corporagdes reconstruindo significados e modos de uso para que melhor se adaptem a
necessidades e valores subjacentes (KATZ e AAKHUS, 2002). A escolha de caminhos
distintos pressupde a percepcao de limitacdes na apropriagdo, ainda que esta escolha ndo
ultrapasse os limites da “evitacdo” ou de formas menos intensas de manifestacdo de
resisténcia.

A partir dos relatos dos grupos investigados neste estudo, uma estrutura temadtica
comum aos usuarios de dispositivos moveis iOS foi identificada: as principais limitagdes
nos usos deste ecossistema se referem aos scripts de usos definidos pela empresa; as
decisdes de ecossistema que impedem a interoperabilidade com equipamentos e aplicativos
de terceiros; a dependéncia da iTunes Store/App Store para acesso a conteudos; e a
percepcao de obsolescéncia dos dispositivos, observada a partir do constante langamento de
inovagdes radicais ou incrementais, e das atualiza¢des do sistema operacional.

A avaliagdo da importancia destas questdes para o usudrio sofre impacto do
envolvimento com a marca e, também, das chances de integracdo dos diversos dispositivos

10S (presenca do ecossistema). A resisténcia €, assim, moderada pelo envolvimento do
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individuo com a tecnologia e pela habilidade da empresa em estabelecer com ele uma
relacdo de confianca na entrega de um ecossistema atraente de produtos. Quando a
experiéncia com o iOS se d4 com um produto isolado, as limitagdes percebidas se tornam
gatilhos para a busca por plataformas ou ecossistemas alternativos. A percepcdo de
limitagcdes nos usos do iOS ¢ acompanhada por uma visdo sociotécnica que entende a
tecnologia ora como fetiche (como no caso dos Fanboys), ora como ambiente seguro e
estavel para produtividade (para o Usudrio Padrado).

Buscou-se, neste estudo, nao idealizar, de um lado, as propriedades emancipatorias
das “maneiras de fazer”, nem superestimar, de outro, o poder opressivo do mercado sobre
as praticas cotidianas de consumo. Como destacaram Elliott e Ritson (1995, apud Houx,
2007), consumidores ndo sdo livres para escolher nem estdo livres para escapar de
estruturas socialmente construidas. Pefialoza e Price (1993, s.p.) assim definiram esta
questdo: “o desafio de examinar a resisténcia do consumidor ¢ reconhecer que nao existe
fuga total, algo como um lugar totalmente fora do mercado a partir do qual a mudanga [...]
ira emanar”. Por outro lado, manifestacdes efetivas de resisténcia ndo sdo limitadas aquelas
produzidas fora do mercado. O que elas tém em comum com confrontos explicitos mais
dramaticos ¢ o fato de que ambas visam negar uma dada estrutura de dominagao ainda que

nao tenham como foco a mudanga estrutural.
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