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O caso do aplicativo Solidarius
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Resumo — Este artigo considera as potenciais motivagdes do
uso de um aplicativo social para a realizacdo de doagdes para
familias carentes. Os dispositivos modveis e seus indissocidveis
aplicativos fazem cada vez mais parte do cotidiano das pessoas,
que passam todo o tempo com seus aparelhos sempre ligados,
conectados e tio proximos como a prépria roupa do corpo. O
estudo conduzido observou, ao abordar o aplicativo social
Solidarius criado para realizacio de doacdes para o grupo de
assisténcia social Sociedade Siao Vicente de Paulo - Vicentinos,
que a solidariedade mediada pela tecnologia se materializa em
uma nova modalidade assistencial. Apesar de ser anénima, esta
possibilita a existéncia de um vinculo, que exclui o envolvimento
direto com as pessoas em situagdo de vulnerabilidade comum nas
acdes de voluntariado, mas permite ao usuirio um sentido de
pertencimento a uma instituicio ou a uma causa maior que ele
mesmo.

Palavras-chave — tecnologia social, empoderamento,
comunicacdo movel, aplicacdes moveis, aplicativos civico-
sociais.

I. INTRODUCAO

relagdo do homem com a tecnologia se fundamenta nas

trocas onde o individuo busca a tecnologia, em tdltima

instancia, como um instrumento que agrega conforto e
felicidade. Este conceito geral da fungdo da tecnologia na
sociedade é explicado por Dickson [1], entre diversos outros
autores, quando expde a existéncia da promessa de um
caminho ao futuro que é préspero e brilhante, e que tende,
inclusive, a julgar as sociedades como atrasadas ou
avangadas pelo grau de sofisticagdo que esta apresenta.
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Entretanto, ha sinais evidentes de que as tecnologias
dominantes estdo integradas a um contexto de
desenvolvimento econdmico que promove abismos sociais, 0
esgotamento dos recursos do meio ambiente e a alienagdo do
individuo [2]. Nesse sentido, o individuo ¢ alvo constante das
exigéncias de consumo dos meios de comunicagdo e de uma
ideologia gerencial que apregoa a sua entrega sem limites a
empresa (seu tempo, seus valores, seu lazer), resultando em
jornadas de trabalho interminaveis na corrida para a
produtividade e um pretenso sucesso [3].

A tecnologia dos dispositivos moveis e seus indissociaveis
aplicativos vém provocando desde a sua popularizagdo
mundial, hd pouco menos de dez anos, mudangas
significativas na sociedade em geral. Estudos despontam em
diversas areas do conhecimento sobre os reflexos destas
mudangas de comportamento em fungdo do uso de
determinados aplicativos [4]. Ja é seguro afirmar, que esta
tecnologia modificou ndo apenas as formas de comunicacdo e
de relacionamento entre as pessoas, mas também as relagdes
de mercado e varios ramos da economia, as formas e relagdes
de consumo, de trabalho, de entretenimento, de educacdo e
aprendizagem, etc. Assim que se criam novos aplicativos em
uma 4area ainda ndo explorada, esta sofre profundas
modificac¢des, instigando o senso comum a chamar tal impacto
de o fenomeno dos aplicativos (apps).

Os aplicativos sociais (social apps), também chamados de
aplicativos civicos, sdo categorizados como ferramentas da
tecnologia social e surgem, neste contexto, com uma
finalidade alternativa ao desenvolvimento tecnologico focado
na producdo, no consumo, na vigilincia e na gestdo do
individuo. A tecnologia social é responsavel por envolver
diversos atores sociais, onde a técnica passa a ser instrumento
de emancipacgdo social e ndo de dominagdo e alargamento das
desigualdades  sociais, bem como a producdo de
conhecimentos  tecnocientificos ¢ voltada para a
sustentabilidade socioecondmica [5].

A relevancia do trabalho esta nas reflexdes sobre o encontro
aplicativo social e dadiva. Na reunido de informagdes sobre
estes dois aspectos da realidade moderna que, apesar de
aparentemente opostos em seus contextos de origem, se unem
por meio da ponte da tecnologia revelando que existem
indicios de que o homem moderno deseja usar a tecnologia
para acdes mais nobres. Para algo que envolva a necessidade
de empoderamento ¢ interferéncia diante da realidade social,
de pertencimento e de contribui¢do com grupos que atuem
para um bem maior e de auto realizagdo ao solidarizar-se.
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Partindo da hipotese de que os aplicativos sociais podem ser
sintetizados num binémio altruismo-felicidade como uma
oposicdo e wuma via alternativa ao universo de
desenvolvimento e uso da tecnologia corrente presa ao
binémio produgdo-consumo, este artigo visa contribuir com a
produgdo de conhecimentos entrelagados ao campo da gestdo
social do conhecimento e das influéncias reciprocas entre
tecnologia e sociedade.

Portanto, o artigo apresenta a conceituacdo de tecnologia
social e empoderamento do cidaddo e o aplicativo Solidarius,
que foi desenvolvido para viabilizar a doagdo para familias em
situagdo de vulnerabilidade.

II. TECNOLOGIA SOCIAL E EMPODERAMENTO

A tecnologia se posiciona dicotomicamente na histéria do
homem como uma balanga entre perdas e ganhos, como se o
sentido de troca estivesse imbricado em sua propria
composicao: se existe tecnologia, existe troca, existem perdas
e ganhos. Se por um lado a tecnologia da poder, por outro gera
dependéncia. Se traz conforto, exige dedicacdo. Se melhora os
resultados, demanda cada vez mais recursos € nido menos
importante, parafraseando Baumam [23], se traz seguranga,
limita a liberdade.

Curiosamente a historia da tecnologia se confunde com a
histéria do homem de tal forma que em varios momentos
pode-se questionar, como em um dilema de causalidade, se a
tecnologia serve ao homem ou o homem a tecnologia. Esta
visdo na qual o homem ndo controla a tecnologia, mas a
tecnologia que empurra o homem para o desenvolvimento e o
progresso a qualquer custo ¢ chamada de visdo Determinista, e
¢ facilmente associada ao atual cenario politico-econémico-
social em que vivemos.

Alguns autores classificam as correntes de interpretacdo e
ensino da tecnologia em quatro visdes: instrumentalista,
determinista, substantivista e critica [9]. Na visdo dos
instrumentalistas, a tecnologia ¢ uma ferramenta gerada pela
espécie humana através de métodos que, ao serem aplicados a
natureza, asseguram a ciéncia atributos de verdade e, a
tecnologia, de eficiéncia. Os deterministas citam o avango
inexoravel da tecnologia como a for¢a motriz da histdria: a
tecnologia ndo € controlada pelo homem,; ¢ ela que, utilizando-
se do avango do conhecimento do mundo natural, verdadeiro e
neutro, molda e empurra pra um futuro cada vez melhor, a
sociedade mediante exigéncias de progresso. Entende-se aqui
que a tecnologia serve ao capital e oprime o operario. Para os
substantivistas, a tecnologia pode servir a qualquer concepgao,
inclusive a capitalista dominante, que embora parega natural e
unica, ¢ ideologicamente sustentada. Por ultimo a visdo critica
entende que a tecnologia emoldura estilos de vida. A
tecnologia ndo € vista como ferramenta desde que reprojetada
e submetida a uma instrumentalizacdo secundaria com
caracteristicas democraticas, servindo como suporte para
estilos de vida alternativos. A Figura 1 apresenta um diagrama
sintético dessas quatro vicdes.

Contudo, Santos [2] pontua que o desenvolvimento da
histéria caminha lado a lado com o das técnicas e que a cada

histérica tivesse inicio. Segundo o autor, cada sistema técnico
representa uma época, e, hoje se vivencia um momento
histérico no qual é a primeira vez em que um conjunto de
técnicas envolve o planeta como um todo: é a partir da
unicidade das técnicas, da qual o computador ¢ uma peca
central, que surge a possibilidade de uma finanga universal,
principal responsavel pela imposi¢do a todo globo de uma

mais-valia mundial.

DETERMINISMO

otimismo da visédo Marxista
ortodoxa: forca produtiva que, no
longo prazo, empurra
inexoravelmente a modos de
produgéo mais perfeitos

INSTRUMENTALISMO
visdo moderna padrao = fé liberal,
otimista no progresso:
conhecimento verdadeiro e
eficiente do mundo natural a
servico de qualquer projeto
AUTONOMA <&
SUSTANTIVISMO
meios e fins determinados pelo
sistema = pessimismo da Escola de
Frankfurt: ndo é meramente
instrumental; incorpora valor; ndo
pode ser usada para propdsitos
diferentes, de individuos ou
sociedades

> CONTROLAVEL

Adequacao Sociotécnica
opgao engajada =ambivaléncia e
resignacao: reconhece o
substantivismo, mas & otimista; vé
graus de liberdade; internalizar
valores alternativos ex ante na
V¥ producao
CONDIZIONADA POR

VALORES

Fig. 1. As quatro visdes de interpretagdo e ensino da tecnologia.

Para Gaulejac [3], a fusdo das telecomunicacdes com a
informatica instaurou o imediatismo das respostas as
exigéncias dos mercados globais. E, é a logica desses
mercados globalizados, unida a da tecnologia em tempo real,
que determina o ritmo de produgd@o e de consumo e que, cada
vez mais estabelece uma realidade de desigualdades sociais.
Bauman [24] ilustra que hoje o mundo ¢é tdo desigual quanto
nunca foi. Nos anos 2000, os 1% mais ricos possuiam 40 %
dos bens do planeta. O autor cita diversos estudos sobre o
abismo de desigualdades sociais, entre eles uma sintese do
professor de geografia humana Daniel Dorling, da
Universidade Shefield, que explica didaticamente a situagdo
ao constatar que o décimo mais pobre da populagdo mundial é
acostumado a passar fome diariamente, enquanto o décimo
mais rico ndo possui memorias de um tempo de fome na
histéria de sua familia.

Além dos modos de produgdo globalizados, a ideologia
consumista ¢ amplamente disseminada nos meios de
comunicagdo, em especial pelas novas tecnologias de
comunicag¢do. Este sistema propaga a ideologia de consumo,
que serve para manutencdo do capitalismo e subjugacdo dos
valores dos individuos, que passam a defender os valores da
sociedade de consumo como se fossem seus proprios. A
indistria cultural é composta nfo apenas pelos jornais,
propagandas, programas de radio, televisdo, cinema, as
revistas, o teatro, as musicas, e nas ultimas décadas a internet
e os games, mas também pela literatura, os herdis, e em
grande parte os sentidos de sucesso, de saude, de familia, de
emprego, enfim, as narrativas e os valores de mundo. O
resultado é a obediéncia a hierarquia social e a diversdo como

dg%éo do espago de trabalho. A industria cultural

evolugdo representa uma nova era, cEEIR)GE S"F@QIS@W%SlP?%ls?l{eI%&n 11
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ndo apenas assegura a sobrevivéncia do capitalismo e da
sociedade de consumo, como cria as condi¢des para sua
renovacao e reinvencao incessante [28].

Com a globalizagdo a tecnologia se torna a engrenagem
mais aceleradora dos modos de producdo e impde a logica do
tempo real ¢ dos mercados globais, como é uma maquina da
ideologia consumista e capitalista apregoando valores
questionaveis. As tecnologias eletronicas, informaticas e
cibernéticas impregnam crescente e generalizadamente todas
as esferas da sociedade mundial; e de modo particularmente
acentuado, as estruturas de poder, as tecnoestruturas, os
lobbies, as organiza¢des multilaterais e as corporagdes da
midia [25]. Os processos simbdlicos de disseminacdo de
mensagens pelas novas tecnologias, impactam os referenciais
dos individuos e comprometem o exercicio da cidadania. Em
alguma medida, esses grupos, classes ou blocos de poder
dispdem de influéncia mais ou menos decisiva nos meios de
comunicagdo, informac¢do e propaganda, isso €, na midia
impressa e eletronica, sempre funcionando também como
inddstria cultural.

Para além destes cendrios Bauman [24] afirma que hoje
vive-se o que ele tem chamado de interregno, ou seja, quando
uma antiga forma de fazer ndo funciona mais, mas as novas
formas de fazer ainda ndo foram inventadas. Ao propor uma
outra globalizac¢do, Santos [2] afirma que a globalizagdo atual
ndo ¢ irreversivel e que a mesma materialidade utilizada para
construir um mundo confuso e perverso pode vir a ser uma
condi¢do da constru¢do de um mundo mais humano, ao se
concretizarem as mutagdes tecnoldgicas e filosoficas no
homem enquanto espécie. A muta¢do em curso seria o salto no
avango das tecnologias que hoje sdo utilizadas e,
especialmente, com sua a democratizacdo. A mutagdo
filosofica do homem seria um novo sentido a existéncia de
cada pessoa e da responsabilidade desta com o préximo e com
o planeta.

Levy [29] propde a reflexdo do papel alheio do sujeito
quanto ao dominio das tecnologias. Apesar de vivermos em
um regime democratico, os processos sociotécnicos raramente
sd0 objetos de deliberagdes coletivas explicitas, e menos ainda
de decisdes tomadas pelo conjunto dos cidaddos. Ele ressalta
que uma reapropriagdo mental do fendmeno técnico parece ser
um pré-requisito indispensavel para a instalagdo progressiva
de uma tecnodemocracia.

Um possivel passo de responsabilidade do homem com o
proximo e com o planeta, e que poderia ser também um passo
rumo a tecnodemocracia sdo as tecnologias sociais. Ela €
definida pelo Instituto de Tecnologia Social do Brasil [30]
como o conjunto de técnicas e metodologias transformadoras,
desenvolvidas e/ou aplicadas na interagdo com a populagéo e
apropriadas por ela, que representam solugdes para inclusdo
social e melhoria das condi¢des de vida. Ou seja, a tecnologia
social empodera o individuo para a transformacdo da sua
realidade, e os aplicativos sociais sdo as tecnologias sociais
que mais se aproximam das comunidades urbanas.

O ITS considera quatro dimensdes para as tecnologias
sociais:

- conhecimento, ciéncia e tecnologia e inova? 0:a tecnolo§1a
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social tem como ponto de partida os problemas sociais; é feita
com organizacdo e sistematiza¢@o; e introduz ou gera inovagio
nas comunidades;

- participagdo, cidadania e democracia: a tecnologia social
enfatiza a cidadania e a participagdo democratica; adota a
metodologia participativa nos processos de trabalho; e
impulsiona sua disseminacao e reaplicagéo;

- educagdo: a tecnologia social realiza um processo
pedagodgico por inteiro; desenvolve-se num didlogo entre
saberes populares e cientificos; e ¢ apropriada pelas
comunidades, que ganham autonomia;

- relevancia social: a tecnologia social € eficaz na solugédo de
problemas sociais; tem sustentabilidade ambiental; e provoca a
transformac@o social.

Para Leite, Cunha e Tavares [6] o termo empoderamento
tem raizes nas lutas pelos direitos civis, na emancipagdo
feminista e na ideologia da ag@o social, estando vinculado aos
movimentos que visam a afirmar o direito de cidadania nas
distintas esferas sociais. O termo empowerment significa dar
poder [7]. Contudo, na realidade brasileira, o educador Paulo
Freire lhe deu outro significado, onde o sujeito ndo é passivo e
sim ativo. Ninguém lhe da o poder ou a condi¢do de fazer, ¢é
ele que por si, busca e consegue. Empoderamento, pode ser
visto como a nogdo da conquista da liberdade pelas pessoas
que tém estado subordinadas a uma posi¢do de dependéncia
econOmica ou fisica de qualquer natureza [6]. Assim, a pessoa
ou grupo empoderado, é aquele que por si mesmo, realiza as
acdes que a levam a evoluir e a se fortalecer.

A tecnologia social, um meio de empoderamento, ¢ definida
como produtos, técnicas ou metodologias reaplicaveis,
desenvolvidas na interagdo com a comunidade e que
representam efetivas solu¢des de transformacgdo social [8].
Com a tecnologia social, os grupos e as comunidades se
empoderam. Mas se a tecnologia social, via de regra, depende
da adogdo de toda uma comunidade para surtir os efeitos de
empoderamento e transformacdo, com os aplicativos sociais,
estes efeitos sdo individualizaveis. Os individuos se unem por
uma causa que pode ser para a resolucdo de um problema
social em sua vizinhanga, como pode ser em outra cidade ou
mesmo em outro pais. Além da quebra de barreiras
geograficas, entram em cena a velocidade e a capacidade de
disseminagdo [2] e exposicdo em larga escala (chamada de
viralizagdo de informagdes) caracteristica das redes sociais.
Cabe situar a tecnologia social (TS) como aquela que busca a

inclusdo social e que ¢ uma opgdo as tecnologias
convencionais [9].
Diversas concepgdes tecnologicas desenvolvidas nas

décadas de 60 e 70, chamadas de tecnologias apropriadas,
foram desenvolvidas como op¢des as tecnologias em uso nos
paises desenvolvidos e transplantadas para os demais por meio
de multinacionais [10]. O principal mérito do movimento foi
discutir a tecnologia fora da otica do capital, mas com a
globalizagdo nos anos 80, a importagdo de tecnologia externa
sob pretexto da competitividade extrema entre os paises fez o
movimento perder sua forca. Com o rastro de degradacao
ambiental e a evidente exclusdo social, o movimento ressurgiu
a partir dos angs 2000 com o nome de tecnologias sociais, mas
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agora com o apoio das Nac¢des Unidas, de alguns governos e
de parte da sociedade civil.[JComo aprendizado do
movimento em prol das tecnologias apropriadas ficou a
certeza de que ndo ¢ um sindénimo para tecnologia atrasadas,
como se supds: esta visdo estd aquém do entendimento que
tecnologias de baixo impacto ambiental que geram melhorias,
permitem a continuidade da exploragdo dos recursos naturais e
podem contribuir com a erradicagdo da pobreza [9]. Portanto,
a tecnologia social foca na constru¢do de solugdes de modo
coletivo pelos que irdo se beneficiar dessas solugdes e que
atuam com autonomia.

III. SMARTPHONE: REALIDADE INCONTESTAVEL E
APONTAMENTOS PARA UM FUTURO PROXIMO

Grande parte do sucesso dos telefones inteligentes, os
chamados smartphones, estd na sua aderéncia ao ritmo e a
velocidade da vida moderna. Estes objetos que abrigam o que
ha de mais inovador na tecnologia para dispositivos moveis
estdo imersos no contexto da realidade social capitalista,
globalizada e com a dependéncia do uso da tecnologia em
todas as dimensdes da vida moderna: nas operagdes do
trabalho, nas dimensdes do lazer e nas relagdes pessoais. Para
Moura Fé (2008), o cenario atual é o de uma revolugdo digital,
onde o telefone celular, por meio da tecnologia moével que as
redes sem fio proporcionam tornou-se um instrumento
convergente para solugdes com todas as necessidades do
homem.

O celular ¢ uma espécie de “teletudo” que permite fazer
ligacdes, tirar fotos, pagar contas, assistir televisdo, ouvir
musica, mandar e-mails ou mensagens, comprar qualquer
coisa e ainda, envolver-se em torno de uma causa hedonista,
politica ou humanitaria-onde entram os aplicativos sociais
[11].

Ainda sobre a questdo da importancia dos celulares
smartphones - os que sdo capazes de agregar diversas
tecnologias em uma convergéncia de midias - é importante
ressaltar a visdo de Moura Fé [12]: apesar dos profundos,
diversificados e extremamente validos estudos sobre a
Internet, é o celular o objeto que tornou a internet e tudo o que
ela traz e significa acessivel as populagdes, sua adesdo em
larga escala, nos mais diversos paises, independentemente da
cultura, tornando-o o objeto central da poés-modernidade.
Novas tecnologias criam novas formas de agir e de se
relacionar, e os celulares criaram uma séric de novos
fenomenos ainda em analise pela academia. Apenas para citar,
ha o trabalhador onipresente, que, por estar sempre conectado,
altera a relacdo tempo/espaco podendo estar presente em
locais a quilometros de distdncia e a qualquer tempo [3]. Ha
também a comunicacdo paralela e simultdnea, onde o usuario
pode estar em contato com diversas pessoas diferentes por
meio das diversas ferramentas, gerando espacos alternativos e
possibilitando o contato perpétuo entre outros fenomenos [13].

A importancia dos celulares e seus aplicativos para o
homem pés-moderno é tamanha, que Moura Fé [12] afirma
que em muitos casos as pessoas se tornam dependentes da
conectividade e da flexibilidade que estes representam e
acabam por estruturar suas vidas e habitos pessoais ao redor
do aparelho. O celular seria literalmente uma extensio das

que deve gerenciar e centralizar as informagdes dos novos
avangos da tecnologia movel, a chamada internet das coisas.

Em 2005 a Unido Internacional de Telecomunicagdes
(ITU) divulgou um relatério [12] informando que em pouco
tempo, toda sorte de objetos, como livros, aparelhos
domésticos, carros e roupas estariam conectados a internet,
gerando e transmitindo informagdes aos seus usuarios: embutir
transmissor de dados sem fio de curto alcance em uma ampla
gama de aparelhos e itens do dia-a-dia tornara possivel novas
formas de comunicac¢do entre coisas e pessoas € entre coisas €
outras coisas. Uma nova dimensdo foi adicionada ao mundo
da tecnologia da informagdo e comunicagdo, além da
comunicagdo a qualquer hora e em qualquer lugar para
qualquer pessoa (anytime, anyplace for anyone), além da
conexdo com qualquer coisa (anything) [12].

Ja estdo em testes alguns dos instrumentos da internet das
coisas como fechaduras de casas conectadas a smartphones da
empresa Genius Smarth Lock, o Google Glass que ¢ um
oculos de sol inteligente e um prototipo que esta sendo
desenvolvido pela Ford e pela INTEL que pretende reinventar
o interior dos automoéveis. Ao entrar em um carro com essa
tecnologia, uma camera vai fazer o reconhecimento do rosto
do motorista, a fim de oferecer informagdes sobre seu
cotidiano, recomendar musicas e receber orientagdes para
acionar o mapa com GPS. Nédo reconhecendo o motorista, o
protdtipo envia uma foto para o smartphone do dono do carro
e pergunta se quer que acione a policia [14]. No centro destas
inovacdes que fardo cada vez mais parte do cotidiano estd o
celular e seus aplicativos.

Com tamanha tecnologia e tantas ferramentas e
funcionalidades acessiveis para grande parte da populagdo
mundial ja ndo era de se esperar que as grandes mazelas
sociais, como a fome, a miséria, o saneamento basico, os
acumulos do lixo, entre outras, estivessem extintas, ou a
caminho disso? Os avangos cientificos e tecnoldgicos bem
como a disponibilidade de uma unicidade técnica ja ndo
deveriam ter as solugdes?

Ocorre, no entanto, que com a unicidade da técnica da
época em que vivemos [2], tem-se também a unicidade de
momentos, resultado do progresso cientifico e técnico pods
Segunda Guerra Mundial, que acoplou a operagdo planetaria
ao mundo das finangas e com a globaliza¢do permitiu que o
mercado, as fabricas, as empresas, funcionem 24h/dia e ainda,
autorizou que se tome conhecimento do que ¢ o acontecer do
outro. Compartilha-se um momento a partir de multiplos
lugares, e todos os lugares, a partir de um sé deles: é o tempo
real. Mas a percepgdo de que se vivencia em coletividade um
tempo de evolucdo e beneficio generalizado da técnica e do
progresso, se esvai com a realidade das desigualdades.

O padrdo de vida no século XVIII, em qualquer lugar do
planeta, era no maximo duas vezes superior aquele em vigor
na regido mais pobre [15].

No século XXI, quando se imaginou que a tecnologia e o
progresso melhorariam a vida de todos, temos que o Qatar,
pais mais rico, tem uma renda per capita 428 vezes maior do
que o pais mais pobre, o Zimbabue. Santos [2] esclarece que: a
ideologia de um mundo s6 e da aldeia global considera o
tempo real como um patrimonio coletivo da humanidade, mas
ainda estamos longe deste ideal. A historia é comandada pelos

fungdes do corpo humano. E € o celul%fAﬁgu_sSq;gipfggﬁ):52451%@p§é%§95e§1§e5te tempo real, que sdo ao mesmo tempo,
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donos da velocidade e os autores do discurso ideologico. Os
homens ndo s3o igualmente atores desse tempo real.
Potencialmente, ele existe para todos, mas efetivamente, ele é
excludente e assegura exclusividades e privilégios de uso [2].

Contudo, ¢ evidente que os avancos cientificos e
tecnologicos obtidos ndo beneficiaram a todos, ao contrario,
ocasionaram a perda dos dominios e levaram grande parte das
populagdes a marginaliza¢do e a miséria material e cognitiva:
os que se beneficiaram estdo camuflados no discurso de
neutralidade da Ciéncia e Tecnologia e sobre a promessa de
que o progresso ird beneficiar a maioria [16].

O questionamento quanto aos propdsitos da ciéncia e
especialmente quanto aos méritos que a tecnologia traz para a
sociedade vém sendo discutidos ha pelo menos 5 décadas pela
academia. Bazzo, Silveira e Pinheiro [17] destacam que o
movimento CTS - que abrange estudos entre as inter-relagdes
entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade, e que questionam
se a relacdo tecnologia mais ciéncia é igual a mais bem-estar
social, remonta aos anos 60. Mas, longe dos olhos da
academia, os aplicativos sociais parecem propor novas
respostas a estes questionamentos, e, sem esperar politicas
publicas bem definidas que incentivem a tecnologia como uma
mola propulsora do desenvolvimento social, estdo disponiveis
para uso, disseminacdo e, possivelmente, transformagio,
sendo também, um instrumento para a solidariedade.

IV. OS APICATIVOS CiVICO-SOCIAIS

7

O objeto de estudo desta pesquisa é o Solidarius,
caracterizado como um aplicativo civico-social com foco em
doacdes de recursos materiais. Esta categoria engloba os Apps
que tém o proposito de alertar para uma causa social e apelar
para um esfor¢o ativista ou de voluntariado [26]. Alguns
aplicativos da administragdo publica podem ser classificados
também como civico-sociais em fun¢do da prestacdo de
servicos ou melhoria de uma situagdo social delicada em
parceria com a comunidade, seja pela contribui¢do de trabalho
voluntario da populagdo, seja com o fornecimento e
verificagdo de dados e informagdes.

E importante frisar que aplicativos sociais sdo entendidos
nesta pesquisa como aqueles que estdo vinculados a um
proposito social, e ndo devem ser confundidos com aplicativos
de relacionamento social, tais como Facebook, Linkedin e
Twitter. E for¢oso reconhecer, entretanto, que muitos destes
aplicativos de relacionamento pessoal, embora ndo tenham
sido desenvolvidos para propositos de causas sociais, podem
por meio da viralizagdo de mensagens, contribuir para
informar a populagdo sobre determinadas situagdes pontuais
de vulnerabilidade e podem ainda, ser importantes ferramentas
para mobilizagdo popular em beneficio de uma institui¢do
caritativa ou de alguma mazela social. Sdo ainda responsaveis
pela disseminagdo de movimentos de crowdfunding, que sido
formas de financiamento coletivo e podem estar vinculados a
problemas sociais.

Segundo Jensen (2011), o primeiro aplicativo social foi
lancado em 2009, na App Store, por uma instituicdo de
caridade vinculada a empresa de desenvolvimento de Apps e
solugdes para dispositivos moéveis de Mike Kuhlmann. A
empresa aproveitou uma visita do Dalai Lama a Alemanha e
langou o “Dalai Lama Gebetsmiihle”, um App pago, com o

custo de 79 centavos de dolar, que exibia mensagens do Lama
randomicamente. Apds quatro dias do seu langamento, o App
se tornou o terceiro mais baixado em sua categoria e seus
criadores atribuiram o sucesso ao aproveitamento do momento
em que foi lancado, visto que a visita do Dalai Lama foi
considerada nos meios religiosos e politicos do pais um
acontecimento de grande honra e importdncia. A receita
gerada pelo aplicativo foi doada para orfanatos em Uganda e
no Tibet.

A maior parte dos aplicativos sociais é desenvolvida e
mantida por instituigdes filantropicas, ou seja, instituicdes que
ndo visam lucro, tais como cooperativas, casas de caridade,
grupos comunitarios, empresas sociais, grupos religiosos,
igrejas e organizagdes que fazem campanhas para arrecadar
fundos para um dos grupos citados anteriormente. Entretanto,
qualquer instituicdo, com ou sem fins lucrativos, pode
desenvolver um App civico social. O mais comum ¢ que as
institui¢cdes filantropicas os desenvolvam, mas ndo ha
impeditivos que alguma empresa privada se solidarize com
alguma causa social e impulsione (desenvolvendo,
patrocinando ou promovendo) algum App social, tendo com
isso, ganhos de associacdo de imagem. Ressalta-se que a
caracterizagdo como institui¢@o filantrépica no Brasil, obedece
a um rito legal de registro da entidade e apresentacdo de
documentos para dois oOrgdos: o Conselho Nacional de
Assisténcia Social e o Ministério responsavel pela area de
atuagdo da entidade. Segundo a Escorsim [27] podem ser
consideradas institui¢des filantropicas as fundagdes, templos
de qualquer culto, partidos politicos, entidades sindicais,
associagdes, entidades culturais, de protecdo a saude e
institui¢cdes de ensino.

Independentemente da variedade de aplicativos sociais que
possam ser desenvolvidos, algumas sub-categorias valem ser
ressaltadas. Segundo Jensen [26], hd Apps que contribuem
com o objetivo de mudar uma determinada situagdo social,
promovidos por institui¢des como o Greenpeace, UNESCO e
a Anistia Internacional. Ha aqueles que levantam recursos para
pessoas necessitadas, geralmente vinculados a alguma
religido, como os promovidos pela Caritas e pela Cruz
Vermelha. Também ha um subgrupo que é promovido por
empresas médicas, que ndo buscam nenhum tipo de lucro
direto, e que sdo usados como auxiliares no tratamento de
doencas mentais crdnicas, como o autismo.

Um dos fatores importantes ressaltados por Jensen [26] ¢é a
defini¢do de objetivos claros para o app pelas institui¢cdes
promotoras. O app pode ter como intuito arrecadar doagdes,
conseguir voluntarios para tarefas especificas, alertar sobre
uma questdo ambiental, informar ou educar o usudrio sobre
algum procedimento entre outros. O objetivo desejado ira
interferir no tipo de aplicativo a ser desenvolvido. O
Greenpeace, por exemplo, atua com objetivos de grande
espectro, ou seja, ndo aponta para agdes e objetivos
especificos, mas como parte de estratégias com propositos
maiores. Cada App tem um alvo e aborda uma estratégia
diferente. O aplicativo que aborda a questdo de transgénicos
oferece informagdes e dicas sobre a qualidade e sobre
pesquisas sobre o assunto, j4 o que aborda a extingdo de
peixes ¢ um game, que instrui divertindo. A defini¢do dos
objetivos desejados auxilia na manutengdo de expectativas e o
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Seguem abaixo alguns poucos exemplos de aplicativos
sociais para ilustrar a variedade de iniciativas nesta area:

- Charity Miles: é um aplicativo gratuito que rentabiliza
treinos em corridas, caminhadas e ciclismo para beneficiar a
caridade. De acordo com seu criador, o aplicativo é muito
simples de usar: tudo que o usudrio tem a fazer é escolher uma
instituicdo de caridade e pressionar o botdo de “start” e o
aplicativo acompanha a distancia percorrida. Ciclistas ganham
10 centavos de dolar por milha para a sua caridade,
caminhantes e corredores 25 centavos por milha. Os
patrocinadores corporativos pagam pelas milhas acumuladas
revertendo os valores em publicidade veiculadas no App;

- AdaFarma: o aplicativo foi construido em plataforma
Android para facilitar a aquisi¢do de medicamentos, indicando
a localidade mais proxima do usudrio (incluindo a Farmacia
Popular) que contém a medicagdo. O App nasceu da proposta
de auxiliar na fase de aderéncia ao tratamento médico, onde é
desejavel que a aquisi¢do de medicamentos seja realizada de
forma agil, correta e com o menor custo. As principais
funcionalidades implementadas foram a leitura da receita
médica de forma digital, para facilitar a compreensdo da
correta dosagem de medicamentos; a busca dos medicamentos
nas farmacias; e a criacdo da rota com as drogarias que
apresentam melhor custo beneficio; além da criagdo
automatica de alarme e histdrico, lembrando ao paciente
quanto ao dia/horério de uso

e guardando um historico dos remédios ja utilizados, o que
permite o acesso a uma rica informagdo que ajuda
profissionais da saude, cuidadores e os proprios usuarios do
AdaFarma,;

- Love Songs App: foi desenvolvido para ampliar a
visibilidade da Forest Hills, N.Y, uma institui¢do sem fins
lucrativos que compde musicas personalizadas para criangas
com deficiéncias motoras ou mentais graves e doengas
cronicas;

- Humble Jumbo Bundle: a proposta do app é fomentar a
indistria de games e fazer caridade. O app disponibiliza uma
série de jogos para PC, Mac ou Android, e o usuario decide
quanto deseja gastar. Os valores sdo revertidos para ONGs
cadastradas e para os criadores dos games. Ao pagar, o usudrio
escolhe quanto quer gastar e quais serdo as ONGs beneficiadas
com as doagdes;

- GoFundMe: o app funciona com o principio do
crowdfunding, onde cada pessoa doa um pouco gerando
grandes resultados. Desenvolvido para as plataformas Android
e 10S, o aplicativo é uma porta para a pagina oficial da
empresa que auxilia pessoas e instituigdes a angariar recursos
para situacdes especificas, dentro de um escopo de
necessidades humanitarias. O usuario escolhe um projeto ou
causa e o valor que deseja doar, cujo minimo € 1 centavo de
dolar. Ha opgdes para ajudar a pagar as contas médicas de um
idoso sem recursos, patrocinar a faculdade de um estudante
carente, contribuir com instituicdes que auxiliam animais
abandonados, patrocinar pesquisas para doengas e etc.

V. METODOLOGIA

A metodologia seguida para o desenvolvimento do
aplicativo, descrito a seguir, compreendeu os seguintes passos:

- pesquisa bibliografica: foi realizado levantamento
bibliografico para o conhecimento do estado da arte do tema
proposto, efetuando-se consultas a base Elsevier Scopus;
- definicdo do escopo do aplicativo: emprego do método
Challenge Based Learning (CBL) para a definigdo do escopo
do aplicativo e identificagdo dos atores essenciais para
alcangar os objetivos propostos, além de interagdes presenciais
para levantamentos de necessidades e de requisitos do
aplicativo;
- desenvolvimento do aplicativo;
- testes e publicagdo: o aplicativo desenvolvido foi testado
durante trinta dias com varios pesquisadores e interessados e
apos os ajustes das sugestdes recebidas, o aplicativo foi
publicado na App Store.

Para o seu desenvolvimento, foram utilizadas duas
metodologias:
- a aprendizagem baseada em desafios (Challenge Based

Learning - CBL), que ¢é colaborativa e orienta os
desenvolvedores a trabalhar com especialistas para o
aprofundamento do conhecimento sobre os temas dos

aplicativos [18, 19];

- Scrum, que é uma metodologia 4agil para a gestdo e
planejamento de projetos de software. No Scrum, os projetos
sdo divididos em ciclos chamados Sprints, que compreende o
conjunto de atividades a serem executadas [20].

O foco principal estd em aceitar e resolver desafios,
executando agdes, compartilhando a sua experiéncia e
entrando em uma discussdo global sobre questdes importantes.

O CBL comeca com uma grande ideia e segue as etapas:
defini¢do de questdes essenciais; identificagdo do desafio;
proposicdo de questdes guias; descricdo de atividades,
recursos, determinagdo e articulagdo da solugdo; medidas para
implementar a solucdo e avaliagdo dos resultados. O processo
também integra atividades importantes em curso, como
reflexdo, avaliacdo e documentacao.

VI. O APLICATIVO SOLIDARIUS

O aplicativo Solidarius foi desenvolvido no projeto BEPiD
(Brazilian Education Program for iOS Development) da
Universidade Catolica de Brasilia, que visa a capacitagdo de
estudantes no desenvolvimento de aplicativos para a
plataforma iOS. Além da capacitag@o, os estudantes publicam
os seus aplicativos na App Store da Apple.

Entre os objetivos do projeto, estimula-se o
empreendedorismo social que se refere a qualquer iniciativa
empreendedora feita com o intuito de avangar em causas
sociais e ambientais. Essas iniciativas podem ser com ou sem
fins lucrativos, englobando aplicacdes na area de saude,

educagdo, transparéncia governamental, cidadania, entre
outras.  Enfatiza-se ~com os estudantes que o
empreendedorismo  social ~ busca  conciliar  avangos

tecnoldgicos e outros progressos com um meio ambiente
saudavel e boas condi¢des de vida para todos.

O desenvolvimento do aplicativo Solidarius teve seu inicio
em 20 de abril de 2015 e foi criado sob a orientagdo de criar
vinculos colaborativos com a sociedade. O SciHub é um
aplicativo desenvolvido para a plataforma iOS, cujo principal
objetivo ¢é proporcionar o aumento da visibilidade, da
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exposicdo e da comunicagdo entre
interessados em projetos.

A palavra solidariedade, de acordo com o filosofo Roberto
Patrus [21], advém etimologicamente de solidus em latim, que
significa so6lido e consistente. Da palavra derivam o
substantivo solum (fundamento e apoio) e os verbos solidare
(consolidar, segurar, fazer s6lido) e solidescere (tornar s6lido).
Segundo o dicionario da lingua portuguesa com acordo
ortografico, a palavra solidariedade assume cinco sentidos:
qualidade de solidério; sentimento que leva a prestar auxilio a
alguém; responsabilidade reciproca entre elementos de um
grupo social; adesdo ou apoio a uma causa ou a um principio;
sentimento de partilha do sofrimento alheio. Ao se unir os trés
conjuntos de sentidos, tem-se que ser solidario € cooperar com
o outro, partilhando do sentimento de sofrimento, para
consolidar, tornar sélido, por meio de um lago ou ligagdo
mutua, algo maior do qual se sente parte.

Pode-se assim distinguir a cooperagdo pragmatica da
cooperagdo solidaria. A primeira designa a atuagdo
colaborativa que ndo ¢é solidaria. Seu agente busca trabalhar
junto tendo em vista o beneficio pragmatico de sua atuagdo. A
segunda, a cooperagdo solidaria, implica na consciéncia do
agente de que sua atuag@o contribui para a consolidagdo de
algo que deseja solidificar, tornar solido. Em ambos os
sentidos, o trabalho ¢ colaborativo, ou seja, implica a noc¢do de
contribuir com o outro.

Para o trabalho colaborativo ganhar o adjetivo de solidario,
ele tem algo além da mera cooperacdo pragmatica. Este algo
ndo € apenas a compreensdo de cooperar com o outro, mas de
saber que sua atuacdo consolida o todo do qual faz parte. A
cooperagdo solidaria abrange a percepgdo abstrata de que ha
um jeito de ser e de fazer que se deseja consolidar. Trabalha-
se para a construgdo de um coletivo quando se ¢ solidario, ao
passo que a cooperagdo pragmatica estd restrita ao beneficio
para o agente da sua propria atuacdo. A cooperagdo solidaria
exige do agente uma filosofia de vida comunitaria e uma firme
disposi¢do de contribuir para a construgdo do bem comum.

Nesse sentido, o objetivo do projeto foi o de formular um
triangulo de comunicagdo, entre usudrios que tém condigdes
de ajudar com produtos doados a uma institui¢do de caridade,
por segundo as proprias instituigdes de caridade, e as familias
em situagdo de vulnerabilidade que recebem a doagdo. A
Figura 2 apresenta um diagrama da arquitetura do aplicativo.

®;

APPLICATION WEB

l
S — 0O

BANCO DE DADOS WEB SERVICE APPLICATION I0S

pesquisadores e

Fig. 2.Diagrama de arquitetura do Solidarius.

Entre as diretrizes norteadoras do escopo do projeto,
destacam-se as seguintes:

a) o usuario podera doar através de uma interface intuitiva,
onde tera opgdes para escolher itens e quantidades que deseja
doar;

b) o usuario selecionara dias e horarios, bem como o local,
considerado mais comodo para que a instituicdo recebedora
recolha as doagoes;

¢) ao finalizar a doag@o, o usuario poderd acompanhar o
processo em que se encontra a mesma, armazenando o
historico de suas doagdes em seu perfil;

d) a edicdo de dados cadastrais (nome, e-mail, enderego)
podera ser realizada a qualquer tempo pelo usudrio;

e) a instituicdo podera langar campanhas temporarias para
arrecadacdo de itens visando atender uma necessidade
especifica local, regional, nacional ou internacional,

f) as campanhas ficardo dispostas na pagina inicial do
aplicativo, permitindo integracdo imediata do usuario que
simpatizar com a causa da campanha.

O aplicativo Solidarus foi desenvolvido de acordo com as
demandas, estruturas e necessidades da institui¢do caritativa
Sociedade Sdo Vicente de Paulo-SSVP, vinculada a Igreja
Catolica e mais conhecida como Vicentinos. Composta de 33
Conselhos metropolitanos em todo o Brasil, a SSVP tem 170
anos. O Conselho Metropolitano de Brasilia auxilia hoje
aproximadamente 60 mil pessoas em vulnerabilidades sociais
e conta com 6 mil voluntarios.

O Solidarius possui uma versdo para smartphones, que ¢é
visualizada pelos usudrios que baixarem o aplicativo para
realizar as doagdes, e um componente de administragdo web
para gerenciamento das doagdes, controle dos dados e
elaboragdo de relatdérios que sera administrado pelos
Vicentinos.

A Figura 3 apresenta a tela inicial do aplicativo e a tela de
cadastro. Para fazer a doagdo, o interessado devera preencher
um cadastro com dados pessoais, endereco e telefone. Isso é
necessario para que o processo de doagdo possa ser efetuado.

Carrier & 247PM -

@ Solidarius

S

wesec Carier ® 8:08 AM

4 CADASTRAR

100% -

ENTRAR COM O FACEBOOK

oy

©

Fig. 3. Telas inicial e de cadastro.

A Figura 4 mostra as telas que possibilitam a escolha do
tipo e do item a ser doado, respectivamente. O doador pode
escolher itens dos seguintes tipos: alimentagdo, brinquedos,
doméstico, educagdo, eletrdnicos, higiénico e vestuario. Ao
selecionar um tipo, a tela seguinte ira possibilitar a escolha de
um item,cada%tlrgdo previamente no aplicativo.
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A primeira tela da Figura 5 exibe os itens escolhidos para
uma doagdo. A tela seguinte mostra as doacdes realizadas
anteriormente.

Care ZATIEM, - Carrier = 247PM -

Cancelar Novo Item Salvar <

Doméstico

Doméstico Bergo.

Qual o nome do item? >

Quantas unidades vai doar?

cama
Carinho De Bebe
Copos

F

Fogdo

Forno Elétrico

6

Geladeira

L

Liquidificador

u

Méquina De Lavar
Alimentacao Mesa
Brinquedos

Doméstico
Educacio 3

Micro-Ondas

Panelas

Fig. 4. Telas de tipos e itens cadastrados.

Em abril de 2016 a equipe de desenvolvedores deu por
finalizada a elaboragdo do aplicativo e o publicou, para
download gratuito, no iTunes e na App Store para que os
Vicentinos iniciassem a fase de testes. A equipe da SSVP
atualmente organiza esfor¢os de treinamento e logistica
interna para poder receber as doacgdes via aplicativo. O
aplicativo foi preparado para futuramente, caso exista
interesse, servir também a outras instituicdes com atividades
sociais semelhantes a SSVP.

Carrier ¥ 247 PM - wsen Carner ¥ 808 AM 0% -
< itens + < usUARIO
Geladeira [1] @

SRR 5 FULANO DE TAL FILHO

O 0000-0000
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Fig. 5. Telas com as doagdes escolhidas e as realizadas no passado.

VII. CONCLUSAO

A historia dos objetos revela as caracteristicas das
sociedades que os produziram, pois, a tecnologia que os
envolve, por quem e para quem foram desenvolvidas e as suas
interagdes com a ciéncia, com os lugares e as épocas onde
foram produzidas, desnuda os aspectos mais subjacentes de
uma era [22]. Os aplicativos sdo ferramentas que podem
sintetizar ou representar a era que vivemos, ndo apenas pela

planeta, mas pelas mudangas
acarretaram e ainda irdo produzir.

Os aplicativos sociais, por sua vez, representam uma
pequena parcela dentro da enormidade de tipos de softwares
existentes, e, no entanto, ao se analisar alguns de seus
aspectos, surgem uma série de sinais sobre o tempo em que
vivemos e as pessoas que estamos nos tornando com as
mutuas influéncias dessas ferramentas.

Os aplicativos sociais sdo uma via alternativa ao padrio de
uso da tecnologia voltado exaustivamente para o eixo
gerencial e de consumo, sendo tais apps um uso da tecnologia
que proporciona sentimentos como satisfacdo, gratiddo e
felicidade, em funcdo da capacidade de ativar o altruismo
presente em seus usudrios. Se ainda ndo conseguimos
enquanto espécie resolver, com o uso das tecnologias que
dispomos, as mazelas sociais graves que afrontam populacdes
em diversas partes do globo, o uso de aplicativos sociais, sem
participagdo ou alardes da iniciativa estatal, de grupos
politicos e longe dos holofotes da midia, tem contribuido de
forma pontual com questdes sociais, especialmente vinculadas
ao auxilio de vulneraveis.

Infere-se que a mesma tecnologia que proporciona um
distanciamento nas rela¢des e um isolamento do individuo, é a
aquela que, por meio dos Apps sociais, pode unir pessoas e
propiciar relagdes sociais despretensiosas, mas que apontam
profundos impactos na autoestima e no bem-estar de seus
usuarios.

Com os Apps sociais surge a possibilidade de uma nova
perspectiva quando, a principio, eles serdo responsaveis por
propiciar novos relacionamentos, novos tipos de aproximacdes
e encontros. E como se a tecnologia que num primeiro
momento apartou grupos sociais e atomizou individuos nas
ultimas décadas, se reconfigurasse nesse tempo recriando teias
de conexdo que possibilitam o fortalecimento e o
empoderamento dos individuos e criam pontes capazes de
conectar pessoas com grupos sociais fora de seus circulos
comuns. Ndo se questiona o fendmeno do isolamento do
individuo, mas surge com o0s processos que envolvem as
trocas por Apps sociais uma nova nuance de conexdes e
relacionamentos que merece aprofundamentos.

Emerge também a constatagio de que o aplicativo
Solidarius, apesar de desenvolvido com o objetivo de atender
a uma necessidade especifica de facilitar e aumentar as
doagdes de mantimentos e utensilios para uma institui¢do
caritativa, que as distribui para familias em vulnerabilidade,
podera promover servigos de utilidade publica. Entre estes
servicos pode-se citar o recolhimento e a destinagdo
adequados de itens como roupas, moveis e eletrodomésticos.
Ao mesmo tempo, favorecera a reflexdo sobre o consumo
consciente, a reutilizagdo produtiva e os mecanismos de
sustentabilidade a que todos devemos procurar e responder.
Independente do objetivo para o qual tenha sido criado, o
aplicativo social assume papéis e provoca reflexos que tendem
a somar, em diferentes niveis, para 0 bem comum.

de comportamento que
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