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“OUERO SEMPRE COMPRAR UM NOVO QUANDO PAGO O VELHO”:
UM ESTUDO SOBRE SMARTPHONES E JUVENTUDES
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1. INTRODUCAO

Este artigo traz reflexdes que integram a pesquisa de Doutorado sendo desenvolvida
no programa de pos-graduacdo em Diversidade Cultural e Inclusdo Social pela Universidade
Feevale, cujo tema ¢ juventudes contemporanea e sua relagdo com a cultura de consumo e
inclusdo digital. Mais especificamente, investiga as interfaces da exclusao e inclusao digital
considerando a multiplicidade de representagcdes e interagdes que envolvem a cultura de
consumo do smartphone nas juventudes.

Segundo Velho (2006) o correto ¢ designar juventude no plural, no sentido de percebé-
la como uma “categoria complexa e heterogénea”, desnaturalizando representacdes de idade,
evitando assim “simplificagdes e esquematismos”. Margulis e Urresti (2008, traducao nossa)
também prefere juventudes e complementa “a juventude é mais que uma palavra™,
ultrapassando andlises homogeneizantes e reducionistas.

No mundo a quantidade de celulares (soma da quantidade de celulares e smartphones)®
atingiu 106 acessos por cem habitantes em 2017, com um total de 7,8 bilhdes de dispositivos’
(Grafico 1) que representa mais de um acesso para cada individuo®. Sendo que o consumo de

telefones celulares teve um crescimento de 230% nos ultimos dez anos (2007 a 2017).
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3 La juventud es méas que una palabra.

* Segundo Teleco (2018) o telefone celular é usado para tarefas simples como: ligagdes, mensagens (SMS) e
camera com uma baixa resolugdo. J4 o Smartphone (Telefone Inteligente) é um telefone celular que possui um
sistema operacional e ¢ utilizado para ligagdes e videos chamadas, mensagens, aplicativos diversos, possui
cameras, maior resolucdo da tela, comando de voz, etc.

> Na perspectiva de atualizar a discussdo sobre dispositivo Agamben (2009, p. 40) afirma que “[...] chamarei
literalmente de dispositivo qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar,
determinar, interceptar, modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos
seres viventes”.

% Considerando a populagio mundial de 7,3 bilhdes de habitantes em julho de 2016, segundo a Cia (Central
Intelligence Agency). Fonte: https://www.cia.gov, 2017.
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Segundo a GSMA (2018) estima-se que em 2025 existam 9,0 bilhdes de dispositivos com

cartio SIM’, com 110% de penetragio mundial.

Grafico 1 - Quantidade de celulares no mundo: 2000 a 2017 (em bilhdes)
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base nos dados TELECO (2018) e GSMA (2018).

O recorte proposto neste artigo estd limitado, sobretudo, no primeiro objetivo
especifico da tese que busca refletir sobre as caracteristicas marcantes da categoria
“juventudes” e a estreita relagdo com a cultura de consumo do smartphone. Para tanto, este
estudo tem como objetivo problematizar as relagdes que se estabelecem entre o consumo ¢ a
obsolescéncia do smartphone. A fim de responder a questdo: como 0s jovens percebem a
obsolescéncia do smartphone?

Neste artigo utilizou-se a pesquisa descritiva, qualitativa, dividida em dois
procedimentos: bibliografica e levantamento (PRODANOV E FREITAS, 2013). A pesquisa
bibliografica busca discutir questdes sobre o consumo do smartphone e, conta com os autores
Bauman (2008), Canclini (2010), Lipovetsky (2004, 2009), Miller e Slater (2004), entre
outros. A pesquisa de levantamento foi realizada no periodo de 01 a 30 de junho de 2018, com
amostragem ndo-probabilistica por conveniéncia®, utilizando o meio eletrdnico ¢ a ferramenta
de formulérios do Google como método de campo, sendo escolhida a midia social Facebook
para divulgacdo. Nesta pesquisa foram realizadas quatro perguntas: “/. Idade; 2. Género. 3. O
que significa o smartphone na tua vida? 4. Quais os impactos do consumo do smartphone no
desenvolvimento da sociedade?”

Neste periodo 145 pessoas responderam a pesquisa, sendo que 60,4% de 15 a 29 anos,

39,6% de 30 a 59 anos. Em relacdo ao género, 69,4% identificaram-se como feminino e

" SIM - Médulo de Identificagio de Assinante.
¥ Para Prodanov e Freitas (2013) esta amostra permite que o pesquisador selecione um subgrupo que tenha
acesso, que possa representar seu universo de pesquisa.
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30,6% masculino. Por fim, neste artigo optou-se pela analise de conteudo, segundo Bardin
(2004), sendo obedecidas as seguintes fases: a) pré-analise com preparagdo do material para o
artigo; b) exploracao do material, com defini¢ao das categorias: obsolescéncia e inovagao; c)

tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao.

2. DESENVOLVIMENTO

De fundamental importancia, o consumo tem-se revelado um campo de dialogo
vigoroso nas diversas vertentes de estudos sobre dimensdes sociais, culturais, materiais e
simbdlicas. Canclini (2010, p. 60) descreve o consumo como o “conjunto de processos
socioculturais em que se realizam a apropriacdo e os usos dos produtos”. Ja Featherstone
(1995) comenta que o consumo nao ¢ apenas derivado da producao e que, por tal motivo, a
cultura de consumo tanto evidencia a economia de prestigio que classifica o status de seu
portador quanto o uso de bens simbdlicos que sdo geradores de desejos e sonhos.

Ou seja, o consumo deve ser reconhecido como algo mais complexo, que permeia
todos os setores da sociedade e a vida cotidiana de individuos e grupos. Como lembra
Bauman (2008, p. 126) a vida de consumo “ndo se refere a aquisicao e posse. Tampouco tem
a ver com se livrar do que foi adquirido anteontem e exibido com orgulho no dia seguinte”.

A este respeito, ¢ essencial observar o valor fundamental do consumo nas juventudes,
como explica Canevacci (2005, p. 23, grifo do autor) “antes de tornar-se adulto, entrando no
mundo sério e irreversivel do trabalho, o jovem ¢ tal porque consome”. Contudo, Garbin et al.

(2006, p. 05) argumenta que as

mudangas, caracterizadas como a descartabilidade, simultaneidade, compressdao do
espago-tempo, efemeridade, flutuacdo das identidades, flexibilidade, centralidade
das midias, cultura do espetaculo e do narcisismo, consumo, entre outras, vem
liberando certos fluxos subjetivantes que atravessam fronteiras e inventam, com
1ss0, novos modos de existéncia.

Estes elementos descritos por Garbin et al. (2006) podem ser pensados como
espelhamentos de uma transformagdo nas experiéncias cotidianas do jovem contemporaneo,
principalmente analisando a “descartabilidade” dos smartphones. O que remete a resposta de

duas jovens da pesquisa de levantamento:

9. . o . .
Jovem, F”: “Para mim o smartphone significa um celular com muitas tecnologias
inovadoras. Porque tem novos produtos em langamento a cada ano”.

Jovem, F: “Acredito que ele substitui o uso de alguns aparelhos, como cdmera,
aparelhos de som, computador... Pela rapida atualizag¢do tecnoldgica, acabamos

? Usa-se a seguinte legenda: F-feminino; M-masculino
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nos sentindo um pouco frustrados se ndo acompanharmos o que o mercado dispoe
de mais moderno e acabamos tendenciando a trocar de tempos em tempos”.

Estes fatos apontam para as discussdes sobre a “obsolescéncia acelerada”, citada por
Sarlo (1997), que também remete a “obsolescéncia periddica” de Canclini (2010) e a
“obsolescéncia embutida” de Bauman (2008), pois as empresas como forma de expandir seus
negdcios, induzem os jovens consumidores a comprarem novamente produtos que ja

adquiriram anteriormente. Sarlo (1997, p. 41) lembra que

consumidores efetivos ou consumidores imaginarios, os jovens encontram no
mercado de mercadoria e bens simbodlicos um deposito de objetos e discursos fast
preparados especialmente. A velocidade de circulagdo e, portanto, a obsolescéncia
acelerada se combinam numa alegoria de juventude: no mercado, as mercadorias
devem ser novas, devem ter o estilo da moda, devem captar as mudancas mais
insignificantes do ar dos tempos. A renovagdo incessante necessaria ao mercado
capitalista captura o mito da novidade permanente que também impulsiona a
juventude.

Segundo a GSMA Latin America (2014) trés a cinco anos ¢ o tempo médio de vida
util de um smartphone. Conforme relata Lipovetsky (2004) a “Sociedade-moda” ¢ organizada
com o imperativo do efémero, da sedugdo e da renovagdo permanentes. Acrescenta Sarlo
(1997, p. 29, grifo da autora) “o tempo foi abolido para os objetos comuns do mercado. Nao
que eles sejam eternos, e sim, por serem inteiramente tramsitérios”. E o que se vé na

declaracao de trés respondentes:

Jovem, F: “Quando uma pessoa possui um modelo de celular vdao surgindo novos
modelos no mercado e essa pessoa tem o desejo de comprar um novo”.

Jovem, F: “Quero sempre comprar um novo quando pago o velho. Porque eu uso
pouco nunca tenho cartdo”.

Jovem, F: “E um meio de comunica¢do necessario para minha vida, dependo dele
constantemente. Porém por muitas vezes tenho o desejo de sempre comprar um
aparelho novo”.

Contudo, quais os impactos desta troca constante para a sociedade? Uma respondente
salienta que o consumo do smartphone pode ser positivo para a economia, mas o lixo

eletronico preocupa:

Jovem, F: “Acredito que hd impactos positivos e negativos. Os positivos estdo
ligados ao setor economico, pois quanto mais pessoas compram smartphones, mais
as empresas vendem, aumentam receita, criam novos aparelhos e o ciclo se repete.
Os negativos, estdo ligados diretamente ao meio ambiente e aos proprios
consumidores. Acredito que ainda ndo ha uma logistica reversa para tantos
aparelhos em desuso e isso acaba virando lixo eletronico, prejudicando o meio
ambiente e os proprios consumidores. Ainda pode haver um impacto negativo nas
pessoas que acabam se viciando e com isso, se endividando para sempre adquirir o
mais novo aparelho do momento. Contudo, se o consumo for consciente e o0s
consumidores souberem utilizar seus beneficios é o melhor aparelho que existe para
comunica¢do mundial”.
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Enfim, observa-se que o mercado de smartphones vive a regra do efémero, a partir do
momento que sua logica baseia-se na curta duragdo dos produtos, impulsionado de grande

forma pelo avango da tecnologia.

Em certos circulos juvenis exibir um celular, tablete ou game que ndo seja tltima
geracdo resulta em severa desaprovagdo e mesmo ostracismo social. A celebridade
da obsolescéncia ¢ incorporada como caracteristica idiossincratica das juventudes,
embora se possa argumentar que seja eminentemente e socialmente fomentada
(CASTRO, 2012, p. 66).

Neste ponto, concorda-se com Miller e Slater (2004) e com Lipovetsky (2009, p.186,
grifo do autor) que “com a hegemonia do gadget, o meio material se torna semelhante a moda,
as relagdes que mantemos com os objetos ja ndo sdo de tipo utilitario, mas de tipo ludico, o
que nos seduz sdo, antes de tudo, os jogos a que ddo ensejo, jogos dos mecanismos, das
manipulagdes e performances”. Afinal, o jovem encontra na cultura de consumo uma forma
de pertencimento e de formagdo (traducdo) do seu estilo de vida. Uma vez que o consumo

trard formas proprias de significacao e de valorizagao.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apresentou alguns apontamentos sobre como as praticas culturais e sociais
do consumo do smartphone estdo interligadas ao processo de inovacdo e obsolescéncia. O
fendomeno do consumo, por assim dizer, tece as conexdes da sociedade contemporanea, numa
ordem de significados e codigos culturais, sustentados pela cultura de consumo que os jovens
escolhem e adotam.

As andlises colocam em relevo que a obsolescéncia programada de um produto, seja
pela pouca duragdo de sua matéria-prima ou por seu novo design ou tecnologia, influencia o
consumidor a comprar a ultima versdo deste determinado produto como substitui¢do ao
anterior desatualizado. Ja a 16gica das empresas baseia-se na curta duracao dos produtos, que
rapidamente ficam obsoletos ou desatualizados, exigindo constantes trocas.

Por fim, pode-se inferir que as juventudes carregam consigo uma valorizagdo do
“novo”, influenciada pela necessidade de comunicag¢do, informagao, uso de fungdes e o desejo
de permanecer conectados. Contudo, as condi¢des desiguais de acesso ao smartphone, aliadas
a falta de politicas publicas para assegurar as condi¢des necessarias ao acesso as tecnologias e
as condi¢des de aprendizagem digital, acabaram por dificultar ao jovem ser agente
transformador de sua realidade e do cotidiano no qual se insere, fato este que serd desdobrado

ao longo da tese.
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