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Mobile Communication (comunicação, sociologia)

Locative Media (Arte e Design)



Mobilities

Mobile Communication

Locative Media

HISTÓRIA



2000s
Surge a comunicação móvel



1980s/1990s/2000s
Falando no telefone

(Wall Street, 1987)

(Denise is Calling, 1995)

https://drive.google.com/file/d/1pB3f_rYAV7jkNXHSSoLO4FbQYX0iOxj5/view
http://www.youtube.com/watch?v=UDCmNFD18nQ


2003
Olhando para o telefone



2004
Comunicação Móvel

● Comunicação, sociologia
● Interação 1-1
● Desconexão do espaço ao redor
● Foco na tecnologia / canal de 

comunicação
● Métodos: entrevistas / grupos de foco / 

pesquisas quantitativas



2006
Mobilities



2006
Mobilities



2000s
Mobilities

● Sociologia
● Transporte
● Urbanismo
● Mobilidade física / virtual
● Foco no processo de mobililidade
● Métodos: observações em movimento, etnografia móvel, diários espaço-

temporais, ciber-etnografia, viagem imaginária, memória, espaços 
“entre”.



2000s
Locative Media (Arte)

Amsterdam Real Time
(Ester Polak)

http://www.youtube.com/watch?v=_3v9ESnY_tM


2000s
Locative Media (Arte)

Can You See Me Now?
(Blast Theory)

http://www.youtube.com/watch?v=hX4kZvEllwY


2000s
Locative Media (Arte)

● Arte Midiática
● Leonardo, LEA, Convergence

Elo perdido: 
● Conexão entre espaços físicos e digitais
● Conexão entre tecnologia e mobilidade



2010s
Mobilidade | Comunicação Móvel | Mídias Locativas



Exemplos
Jogos Locativos (Game Studies)



Exemplos
Mobilidade em Rede (Graham, 2001)

Sistemas de Transporte Inteligentes

Cidades Inteligentes / Internet das Coisas



Contribuição Teórica

● Hybrid Spaces (espaços híbridos)
● Network Locality (localidade em rede)



E como estudamos esses contextos de 
intercessão entre espaços físicos e digitais em 
mobilidade?



Três metodologias
● Análise de discurso
● Entrevistas
● Crítico e interpretativa

Qualitativa: constant comparison



Três metodologias
● Análise de discurso
● Entrevistas
● Crítico e interpretativa

Qualitativa: constant comparison

Apenas alguns exemplos; não excludentes



Três artigos

● Locational Privacy in Public Spaces (Communication, Culture & Critique)
● Playful Mobilities in the Global South (New Media & Society)
● Mobile Networked Creativity (Communication Theory)

Foco: metodologia | técnicas de construção de um artigo acadêmico.





2008 | iPhone 3G
LBS | serviços de localização



2008 | Brightkite | Loopt  
Redes Sociais Locativas (LBSN)



2008 | Foursquare
Redes Sociais Locativas (LBSN)



Problemas / Contexto
Contexto norte-americano

● Preocupações com invasão de privacidade (locational privacy)
● Habilidade de “controlar” o ambiente (+ informação geolocalizada)
● Interações sociais em espaços híbridos (dependendo da localização)



● Muitas narrativas sobre modos de interação com essas tecnologias. 
● Pouca evidência empírica.

Literatura



→ influência dos discursos midiáticos no modo 
como interagimos com tecnologias digitais.

Gap



● Como a preocupação com a privacidade pessoal com uso de mídias 
locativas se manifesta diferente de outras mídias móveis?

● Como a personalização do espaço promovida pelo uso de mídias 
locativas é percebida diferente de outras mídias móveis?

Perguntas de Pesquisa



Análise de discurso midiático sobre o uso de mídias locativas.

Metodologia



Construção do argumento (introdução):

1. Contexto / mudança
2. Literatura
3. Gap
4. Perguntas de pesquisa

PAUSA!



Métodos
4 meses (Fevereiro a Junho 2009)



Jornais impressos: 
● The Globe and Mail, 
● The New York Times, 
● The Guardian

Jornais digitais:
● eWeek 
● CNN.com
● Business Week Online

Revistas de Tecnologia: 
● Revolution 
● Progressive Grocer 
● PC Week 

Publicações



Propositalmente vagas porque não queríamos influenciar os resultados com 
termos como “privacidade” e “controle”.

Palavras-Chave



● Total: 331 artigos
● 46 duplicados: 331 - 46 = 285
● 202 com conteúdo irrelevante (“lbs.” = libras; anúcios; press releases):  = 

285 - 202 = 83

Resultados



1. Unidade verbal de análise = qualquer frase, sentença, ou parágrafo 
significativo que respondia a pelo menos uma das RQ.

2. Codificamos individualmente.
3. Discussão das categorias.
4. Refinamento das categorias (agrupamento).

Análise
Metodologia de Análise Comparativa (Glaser & Strauss, 1967) 



Todos os 331 artigos
Página 1 de 613



Selecionando Artigos Relevantes



Criando Categorias



Refinando Categorias



Três categorias principais:
● Marketing / propaganda
● Redes sociais
● Segurança

Privacidade e controle permeavam todas as categorias.

+ positive / negative

Agrupando Categorias



Agrupando Categorias



Introdução
Revisão de literatura
Métodos
Resultados

A perda de privacidade
Privacidade e marketing
Privacidade e redes sociais
Privacidade e segurança

Personalização e controle em espaços urbanos
Controle e marketing
Controle e redes sociais

Discussão e conclusão

Estrutura do Artigo



● Conteúdo em inglês (inclui publicações fora dos EUA em inglês, 
como KoreaTimes)

● Por causa disso, dados não são representativos de como 
questões culturais sobre privacidade são construídas.

Conclusão / Limitações



Introdução (contexto)
● Qual é o tópico (What?);
● Por que o tópico é importante (“shift”) (Why?); 
● O que se falou sobre o tópico (mini revisão de literatura) (Who?); 
● O que esta faltando (“gap”); 
● RQ (perguntas de pesquisa) 
● Contribuição

Revisão de Literatura (desenvolver a mini revisão de literatura / terminar com RQ)

Receita de Bolo



Métodos
● Como vai desenvolver a pesquisa;
● Como a metodologia vai ajudar a responder suas RQ

Resultados (análise de dados)

Discussão
● Conexão dos resultados com a literatura discutida acima.

Conclusão
● Resumo do argumento principal (ênfase na contribuição)
● Limitações da pesquisa
● Direções para pesquisa futura

Receita de Bolo





Contexto



● Transforma sociabilidade e 
mobilidade dos jogadores 
(Hjorth et al. 2020; Humphreys, 2017; Salen 
Tekinbas, 2017)

● Comodifica a experiência lúdica 
(Frith, 2017; Jin, 2017; Zuboff, 2019)

● Se insere dentro da história dos 
jogos locativos 
(Licoppe, 2017; Mäyrä, 2017; de Souza e 
Silva, 2016)

Literatura



Centro de Copenhagen Centro do Rio

Gap



Gap
Conexão com Mobilidade Urbana



Como as infraestruturas urbanas nessas 
duas cidades transforma a mobilidade dos jogadores? 

Quais as práticas que os jogadores adotam para 
responder à materialidade do ambiente urbano?

Perguntas de Pesquisa



● 15 entrevistas em cada cidade (entre Junho e Agosto de 2019)
● Seleção: técnica de bola de neve (Facebook, Telegram)

Métodos



Critério de seleção:
● Residentes no Rio de Janeiro ou Nairobi;
● Jogador há mais de 6 meses;
● Joga pelo menos uma vez por semana;
● Nível 25 ou superior.

Lógica: 
● Jogadores experientes; 
● Conhecedores de suas cidades;
● Pokémon Go era parte de suas vidas.

Métodos



IRB





Coleta de Dados





Entrevistas

● WhatsApp, Skype, FaceTime
● 30-45 min
● Tradução e transcrição

Coleta de Dados



4 fases:

1. “open coding” nas entrevistas transcritas (Strauss and Corbin, 1990): 
identificação do maior número possível de categorias / nota de 
‘insights.”

2. Discussão dos insights e refinamento das categorias (Given, 2008).

Análise de Dados
Metodologia de Análise Comparativa



4 fases:

1. Ragan codificou as entrevistas novamente até chegar a saturação 
teórica (Glaser, 1965). 

2. Redução (Glaser and Strauss, 1967): agrupamento de categorias que 
emergem das rodadas de codificação.

Análise de Dados
Metodologia de Análise Comparativa



Atlas.ti





Agrupando Categorias / Códigos





Estrutura do Artigo
1. Introdução
2. Revisão de literatura
3. Métodos
4. Resultados e Discussão

a. Planning urban mobility
b. Wisely choosing play times and play spaces
c. Dealing with racial and gender inequalities
d. Developing collaborative play and cheating mechanisms

5. Conclusão





Mobile Networked Creativity
Criatividade Móvel em Rede

Uma prática  que surge das 
relações cíclicas e em rede 
que envolvem tecnologias 
móveis e comunidades 
deslocadas / colocadas 
(desterritorializadas / 
territorializadas), que se 
encontram em situações de 
dificuldade.



Estrutura do Artigo

1. Criatividade por três perspectivas diferentes (estudos da criatividade):
a. Prática artística
b. Processo individual
c. Inovação

1. Adoção e apropriação como arcabouços teóricos dentro da área da 
comunicação para se estudar práticas criativas que envolvem tecnologias.

1. Definição do conceito de criatividade móvel em rede a partir de três 
características (espacialidade, mobilidade, conexão).



Criatividade como Prática Criativa
Originalmente usada para definir o trabalho de Shakespeare (1875)

(Weiner, 2000; Gahan, Minahan, & Glow, 2007)



Criatividade como Prática Criativa

E práticas que não são artísticas?
Dinâmicas de poder?
Criatividade é sempre positiva?

(Gl veanu et al., 2019; Runco, 2007; Sternberg, 2018ǎ )



Criatividade como um Processo Individual

(Isaacson, 2014; Bilton, 2006)



Criatividade como Inovação
Indivíduos sem talentos inatos podem ser coagidos a serem criativos.

(Steiber & Alänge, 2013; Anderson, Potočnik, & Zhou, 2014; Amabile, 1996; Mumford & Gustafson, 1988; Shalley et al., 2004)

Desenvolvimento de idéias sobre 
produtos, práticas, serviços e 

procedimentos que são novos e 
potencialmente lucrativos para a 

empresa.



Criatividade como Inovação
Criatividade associada com o que é “novo” e “único”.

E o que acontece quando coisas são 
adaptadas, transformada, reparadas?



Criatividade Móvel em Rede

● Ação coletiva
● Processo cíclico e contínuo
● Em rede (conecta tecnologias, 

indivíduos e espaços)
● Inclui questões políticas e 

assimetrias de poder.

… Análise da mobilidade, espacialidade e conectividade de 
populações vulneráveis que vivem em situações precárias. 



Criatividade Móvel em Rede
Espacialidade

Grupo de WhatsApp da Linha 581

Still mostly an individual and linear process.



Criatividade Móvel em Rede
Espacialidade

Grupo de WhatsApp da Linha 581



Criatividade Móvel em Rede
Em rede
Mercado Paralelo

(de Souza e Silva et al., 2011; Ilahiane & Sherry, 2008)



Criatividade Móvel em Rede
(Im)Mobilidade

(Copestake, 2016)

Campo de Refugiados 
Sírios no Jordão:

A “cadeira de rodas” 
elétrica de Safwan Harb

http://www.youtube.com/watch?v=2LnKTqpwDSw


Conclusão

Resumo:
● Conexões que se desenvolvem gradativamente 

como uma resposta a situações não planejadas e 
emergentes.

● Sistemas assincrônicos de poder e fricção contra 
forças normativas.



Estrutura do Artigo

1. Introdução
2. As muitas faces da criatividade

a. Criatividade como prática artística
b. Criatividade como processo cognitivo
c. Criatividade como inovação

3. A criatividade no contexto da comunicação
4. Definindo criatividade móvel em rede

a. Espacialidade
b. Conexão
c. Mobilidade

5. Conclusão



Resumo

3 metodologias que podem ser empregadas em pesquisas na intersecção de 
comunicação móvel e mobilidades:

● Qualitativa / Análise de Discurso
● Qualitativa / Entrevistas
● Crítica e Interpretativa (Teórica)



Há muitas outras

Modos de coletar dados / análise:

● Usar celulares / aplicativos 
para coletar dados 
(diários, dados biométricos, 
etc.)



Há muitas outras

Modos de coletar dados / análise:

● Usar celulares / aplicativos 
para coletar dados 
(diários, dados biométricos, 
etc.)



Há muitas outras

Modos de coletar dados / análise:

● Etnografia em movimento 
(GoPro cameras)

● Observação de coisas em 
movimento (Von Pape)

● Análise espacial (mapas / GPS)



Há muitas outras

Modos de coletar dados / análise:

● Análise espacial (mapas / GPS)



Perguntas?

aasilva@ncsu.edu
http://www.souzaesilva.com 

mailto:aasilva@ncsu.edu
http://www.souzaesilva.com/
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