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ABSTRACT

The spread of Wireless and Mobile Information Technology (WMIT) as mobile
phones, notebooks, smartphones, cellular networks and wireless networks enable
new forms of interaction in society. The use of these WMIT provides the office of
called Mobile Work, it means, the possibility of an individual to perform their tasks
on the move, anytime, anywhere, in any context, through the use of mobile and
wireless technologies (KLEINROCK, 2001; LYYTINEN e YOO, 2002; KAKIHARA
e SORENSEN, 2002; ANDRIESSEN e VARTIAINEN, 2006; YUAN e ZHENG,
2009). To understand the needs of the mobile worker, who is surrounded by
multiple tasks and technological resources, we need a deep understanding of the
notion of context. This concept is important because in the paradigm of ubiquity,
the technologies become ubiquitous, embedded in the environment, nearly
invisible and are “aware of the context” (WEISER, 1991; WEISER ET AL., 1999).
This article aims to discuss the significance of context and its influence on mobile
work, considering the paradigm of ubiquity. From the phenomenological point of
view, the context is generated by means of social interaction between individuals
and technology. This interaction is influenced by situated action in a given time, as
well as the situatedness of the individual (“‘the human with the world”) and the
technology possibilities. The article presents evidence of the implications of
understanding the context in organizations, individuals, systems developers, and
in the relationship between individual and technology.

Key-Words: Mobile Work, Paradigm of Ubiquity, Context, Phenomenology,
Interaction.
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1. Introducéo

O novo cenério organizacional, de desempenho de diversos papéis, de longas horas
de trabalho, de exigéncias cada vez maiores por resultados, é apoiado em sua grande parte
pelo uso de novas Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TIC’s). Conforme Castells
(2005) o que caracteriza a atual revolucdo tecnologica ndo é a centralidade de
conhecimento e informacdo, mas a aplicacdo desses conhecimentos e dessa informagéo
para a geracdo de conhecimentos e de dispositivos de processamento e de comunicacdo da
informacdo, em um ciclo de realimentacdo cumulativo entre a inovacao e seu uso. Com a
evolucdo destas tecnologias, novos caminhos para o0 acesso a informagéo emergiram e vem
se expandindo rapidamente desde o surgimento da Internet na década de 90. Atualmente
vive-se a disseminacdo das Tecnologias de Informacdo Moveis e Sem Fio (TIMS) as quais
permitem novas formas de interagdo na sociedade. Devido & sua pervasividade e 0 uso
intensivo, estas tecnologias tém mudado nosso modo de viver, em todos 0s setores
(KAKIHARA e SORENSEN, 2001).

As Tecnologias de Informacdo Moveis caracterizam-se pela sua portabilidade, ou
seja, 0 usudrio pode carrega-la para qualquer lugar. Os dispositivos mais conhecidos sdo 0s
telefones celulares, notebooks, agendas eletrénicas, smartphones (telefones inteligentes), e
PDA (assistente pessoal digital). As Tecnologias de Informacdo Sem Fio sdo as que
permitem o uso de dispositivos conectados a uma rede ou aparelho de comunicacdo sem
fio, como as redes de telefonia celular, o infravermelho, o RFID (identificacdo por radio
frequiéncia), wireless LAN (rede local sem fio) e wi-max (SACCOL e REINHARD, 2007).

Uma Tecnologia Mdvel atualmente muito utilizada sdo os smartphones,
dispositivos que podem agregar web, computador pessoal, cAmera digital, televisdo, MP3
player, e, utilizando uma rede, acessam e-mails, sites, videos, jogos, softwares, réadios,
revistas, jornais e redes sociais. Por meio do uso destes aparelhos, 0s sujeitos carregam
consigo informacdes e documentos que antes ficavam “presos” a lugares fixos como o
desktop. Assim, ficam aptos a carregar informagfes a qualquer lugar, acessar, editar,
enviar, receber e falar com outros usuarios. Lyytinen e Yoo (2002) asseveram que tais
ferramentas, cada vez menores, integrando diversos conjuntos de informacdo (pessoal,
organizacional, publica) possibilitam desta forma, acessar, manipular, e compartilhar a
informagdo em movimento.

As TIMS se tornam cada vez mais populares nas mais diversas areas de atividade,
devido a sua simplicidade, funcionalidade, portabilidade e facilidade de utilizacdo
(MYERS et al., 2004). Segundo o Gartner Group (2010), a venda de smartphones no
mundo, totalizou 54,3 milhGes de unidades no primeiro trimestre de 2010, um aumento de
48,7% em relacdo ao mesmo periodo de 2009. Apesar de certas restricbes quanto a custo,
disponibilidade, padrBes universais e seguranca, as Tecnologias de Informacdo Mdveis e
Sem Fio se propagam mundialmente e, da mesma forma, no mercado brasileiro (SACCOL
e REINHARD, 2007). Conforme a IDG NOW (2010) a venda de smartphones no Brasil
foi de 1,2 milh&o de unidades no primeiro trimestre de 2010, um aumento de 170% frente
as 448 mil unidades vendidas no primeiro trimestre de 2009.

No que tange a0 uso no contexto organizacional, uma pesquisa sobre
Gerenciamento de Dispositivos Moveis e Seguranca, da InformationWeek Analytics 2010
afirma que 21% das empresas tém mais da metade de seus funcionarios usando
smartphones. Uma pesquisa realizada em 3700 empresas de todo o Brasil com mais de 10
funcionarios revelou que o acesso remoto ao sistema de computadores pelos funcionarios
atingiu 25% das empresas com computadores, 0 que representa um aumento de dez pontos
percentuais em relagéo a 2006 (COMPUTER WORLD, 2010).



O uso destas tecnologias faz parte do cotidiano de muitas empresas, propiciando
cada vez mais a mobilidade do individuo. Dessa forma, apdiam as atividades empresariais,
via telefones e notebooks com acesso a internet, bem como redes sem fio, possibilitando
acesso a dados e informagOes em qualquer lugar, em qualquer hora, em qualquer
ferramenta. Nas organizacOes elas oferecem diversas possibilidades, tais como o
provimento de comunicacdo movel, suporte a trabalhadores moveis, servigos baseados em
localizagdo, suporte a servicos de emergéncia na area da saude, militar e de seguranca
publica, entre outros (ZHANG e YUAN, 2002). Perry et al. (2001, p. 323) também
contribuem nesse sentido, afirmando que:

“Os movimentos rapidos e acelerados em dire¢do ao uso de tecnologias méveis
tem cada vez mais fornecido pessoas e organizagdes com a habilidade para
trabalhar longe do escritério e se mover. Os novos meios de trabalho
proporcionados por estas tecnologias sdo freqlientemente caracterizados em
termos de acesso a informacéo e as pessoas, a qualquer hora e qualquer lugar”

Dessa forma, o uso de TIMS propicia que os individuos organizacionais exercam 0
chamado Trabalho Mdvel. Este pode ser definido como a possibilidade de um individuo
executar suas tarefas em locomocdo, a qualquer hora, em qualquer lugar, em qualquer
contexto, por meio do uso de tecnologias mdveis e sem fio (KLEINROCK, 2001;
LYYTINEN e YOO, 2002; KAKIHARA e SORENSEN, 2002; ANDRIESSEN e
VARTIAINEN, 2006; YUAN e ZHENG, 2009). Como asseguram Zheng e Yuan (2007)
com o uso de uma variedade de ferramentas portaveis como telefones celulares, assistentes
pessoais digitais (PDA’s), e notebooks, os trabalhadores méveis podem comunicar-se e
colaborar uns com os outros em qualquer lugar, a qualqguer momento, em um ambiente
maovel dindmico.

Vaérias forcas motrizes demonstram que este tipo de trabalho estd rapidamente
ganhando impulso no mundo da vida profissional, tais como a reducdo de custos e aumento
dos lucros econémicos, e a maior necessidade e preferéncia dos trabalhadores por este tipo
de trabalho. Estas forcas entrelagam-se formando relagdes, agrupadas em forgas sociais
como a tecnologia, e escolhas individuais e organizacionais (ANDRIESSEN e
VARTIAINEN, 2006). Conforme Brasil Digital@Intel (2010) a quantidade de
trabalhadores moveis cresce a taxa de 5,8% ao ano o que significara cerca de 1 bilhdo deles
em 2011, ou seja, um em cada 7 habitantes do planeta. Segundo estimativa da Consultoria
IDC, até 2013, cerca de 1,2 bilhdo dos trabalhadores do mundo realizardo suas atribuicdes
por meio de telefones celulares. A Consultoria estima que os paises emergentes devem
alavancar esse crescimento da utilizacdo de telefones como terminais mdveis para
iniciativas profissionais, e vai mais longe, afirmando que daqui a trés anos, esse nimero
representard um terco da forca mundial de trabalho.

Dessa forma, a relevancia do tema Trabalho Mdével se da pela atratividade que tem,
seja para as empresas que dessa forma tornam-se mais flexiveis, efetivas e inovativas, mas
que também enfrentam desafios ao gerenciar este tipo de trabalho, seja para o0s
trabalhadores que preferem ambientes de trabalho dindmicos ou uma integracdo mais
flexivel de vida privada e trabalho (ANDRIESSEN e VARTIAINEN, 2006). O
aprofundamento dos estudos nesta tematica permitird que gestores e pesquisadores
repensem os modelos atuais de funcionamento das organizagdes, considerando o
Trabalho Mdvel como um novo tipo de arranjo, que merece atencdo e especificidade em
seu gerenciamento.

Assim, para compreender as necessidades do trabalhador maével, que se vé cercado
por multiplas tarefas e recursos tecnoldgicos, € preciso um profundo entendimento da
nogdo de contexto. Este conceito se faz importante, pois no paradigma da ubiqiidade, as
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tecnologias tornam-se onipresentes, imbricadas no ambiente, praticamente invisiveis e sdo
“conscientes ao contexto” (WEISER, 1991; WEISER ET AL., 1999). Diante deste cenario,
este artigo tem como objetivo discutir o significado de contexto e sua influéncia no
trabalho movel, levando em consideracdo o paradigma da ubiquidade.

O artigo esta estruturado em seis se¢des, incluindo esta introdutoria. Na secao
seguinte é abordado o conceito de trabalho mével. O paradigma da ubiquidade, destacando
0 cenario que envolve o trabalho mdvel é apresentado na terceira secdo, para entdo na
quarta secdo discutir o significado do contexto no paradigma da ubiquidade. A discussdo
dos conceitos e o entrelacamento dos mesmos sdo feitos na quinta se¢éo do artigo. Por fim,
séo feitas as consideracOes finais, destacando as implicagfes do entendimento do conceito
de contexto e sua influéncia no trabalho movel a luz do paradigma da ubiqlidade para
trabalhadores maveis, gestores, desenvolvedores de sistemas e organizacdes.

2. Entendendo o Trabalho Mével

O desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo tem
substancialmente mudado o panorama da computagdo organizacional, como asseguram
Lyytinen e Yoo (2002). Nesse sentido, usuarios destas tecnologias sdo beneficiados pela
mobilidade que tais ferramentas propiciam. Conforme Kakihara e Sorensen (2002) o
conceito de mobilidade ndo deve ser exclusivamente relacionado ao aspecto espacial, isto
é, a questdo geografica de deslocamento corporal dos individuos que as TIMS oferecem,
como comumente é abordado pela literatura. Os argumentos da maioria dos estudos sdo de
que a importancia da mobilidade, ou nomadismo, é claramente focada na caracteristica
corporea do movimento humano, libertado das restricdes geograficas devido as tecnologias
de computacdo modvel e servigos, tais como telefones celulares e assistentes digitais
pessoais (PDA’s) (KAKIHARA ¢ SORENSEN, 2001). Assim, os autores expandem a
perspectiva geografica defendendo que as tecnologias mdveis oportunizam novas
dimensdes a interacdo entre as pessoas, possibilitando a mobilidade espacial, temporal e
contextual:

[...] “ser mOvel” ndo é s6 uma questdo das pessoas que viajam, mas, muito mais
importante, relacionada a interacdo que elas desempenham — a maneira pela qual
elas interagem umas com as outras em suas vidas sociais (KAKIHARA e
SORENSEN, 2002, p.1).

Dessa forma, tais tecnologias propiciam que os individuos exercam diferentes
papéis sociais, a qualquer hora, e em qualquer lugar. Ao permitir ao individuo se
comunicar a qualquer momento e em qualquer lugar, a mobilidade muda a forma dos seres
humanos interagirem, afetando suas relacBes sociais, familiares, afetivas e profissionais.
No ambito profissional, sdo geradas novas formas de organizacdo do trabalho, como o
teletrabalho, o trabalho movel, trabalho némade, e o trabalho misto entre acGes presenciais
e a distancia. Conforme Andriessen e Vartiainen (2006, p. 4):

“as mudangas tecnolégicas, particularmente os desenvolvimentos em tecnologias
de informagdo e comunicacdo (TIC’s) moveis e sem fio, criam possibilidades
para trabalhar em qualquer lugar e momento”.

Com o desenvolvimento e massificacdo das TIMS, atualmente, o fato de chamar de
movel esta espécie de trabalho é justamente por ser uma atividade que utiliza tecnologias
de informacdo moveis e sem fio, permitindo ndo sé estar longe, a distancia do local
tradicional de trabalho, mas em movimento, em qualquer lugar. E nesse sentido que
Vartiainen (2006, p. 14) define o Trabalho Movel como “a possibilidade de um individuo



executar suas tarefas em locomocao, a qualquer hora e/ou em qualquer lugar, com a ajuda
das tecnologias com e sem-fio, de maneira flexivel”. De uma maneira mais especifica e
clara, o Trabalho Virtual Movel implica:

“[...] o interesse pelos cenarios que foram distribuidos fisicamente e pelas
pessoas moveis que interagem por meio das infraestruturas digitais e ferramentas
moveis para desempenhar suas tarefas em um contexto organizacional que tem

uma estrutura e cultura orientada para a mobilidade” (ANDRIESSEN e
VARTIAINEN, 2006, p. 7).

Kristoffersen e Ljungberg (2000 apud KAKIHARA e SORENSEN, 2002)
descrevem quatro modalidades distintas de trabalho movel quanto a espacialidade: (i)
andar: ou movimentar-se em algum local especifico, por exemplo, dentro de um depoésito
ou diferentes prédios ou salas para ir ao encontro de pessoas ou para atender a um evento;
(ii) visitar: despender tempo em outros locais que ndo somente o local que serve como base
para o trabalho por periodos temporarios; (iii) viajar: ir de um lugar ao outro por meio de
veiculos como avido, trem, carro, 6nibus; (iv) trabalhar em movimento (wandering):
implica mobilidade fisica e espacial a medida que o trabalho vai sendo realizado, como por
exemplo, um operador de caminhfes em uma transportadora.

Entdo, os trabalhadores sdo considerados mdveis quando andam, viajam, visitam
clientes e movimentam-se, devido a mobilidade habilitada e facilitada pelo uso das TIMS.
Isto €, os trabalhadores moveis sdo aqueles individuos que trabalham em, e se movem
entre, diferentes locais de trabalho (ANDRIESSEN e VARTIAINEN, 2006), utilizando
computador e ferramentas de comunicagao para acessar informacao remota da sua casa, do
local de trabalho, no transito, e do seu destino (KLEINROCK, 2001).

A tipica forca de trabalho movel, que utiliza tecnologias e servicos moveis e se
move fisicamente, inclui gerentes, vendedores, transportadores, trabalhadores de servigcos
de campo, de emergéncia e de cuidados com a salde, auditores, consultores, patrulhamento
policial dentre outros (ANDRIESSEN e VARTIAINEN, 2006; YUAN e ZHENG, 2009).
Segundo Yuan e Zheng (2009) é possivel categorizar estes trabalhadores moéveis em dois
grupos: os trabalhadores moveis do conhecimento e os de campo. Trabalhadores moéveis do
conhecimento englobam gerentes, forca de vendas, jornalistas, agentes de estado, guias
turisticos, enquanto que os trabalhadores moveis de campo sdo empregados de centros de
distribuicdo, entregadores de produtos e servigcos, motoristas de taxi e caminhdo,
segurancas, e pessoal de emergéncia (policia, bombeiros e ambulancia).

Os conceitos trazidos até entdo permitem concluir que por meio do uso de TIMS os
trabalhadores mdveis, de campo ou de conhecimento (KLEINROCK, 2001;
ANDRIESSEN e VARTIAINEN, 2006; YUAN e ZHENG, 2009) acessam, manipulam e
compartilham informacdo em movimento (LYYTINEN e YOO, 2002), o que lhes
proporciona mobilidade, tanto na esfera de espago, tempo e contexto (KAKIHARA e
SORENSEN, 2002), como esquematizado na Figura 1:
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Figura 1: Trabalho Movel
Fonte: elaborada com base em Kleinrock (2001), Lyytinen e Yoo (2002), Kakihara e Sorensen (2002),
Andriessen e Vartiainen (2006) e Yuan e Zheng (2009)

Esta mobilidade, onde o individuo acessa a informacdo em qualquer lugar, a
qualquer hora, independentemente do contexto que se encontra, quando em questdes
organizacionais, podemos chamar de Trabalho Movel. Dado que este trabalho movel
efetua-se a luz do paradigma da ubiquidade, e haja vista as necessidades e as diversas
tarefas e recursos tecnoldgicos que circundam o trabalhador movel, a nog¢do de contexto se
faz relevante e requer uma profunda discusséo.

3. O Paradigma da Ubiquidade

Um paradigma, na acepcdo de Freire-Maia (1991, p. 43), é definido como um
“conjunto de conceitos fundamentais que, num dado momento, determina o carater da
descoberta cientifica”, ou seja, orientam o encaminhamento das pesquisas. Os novos
paradigmas nascem dos antigos, incorporando grande parte do contetdo que o paradigma
tradicional ja empregava, seguindo um processo natural de evolugdo e substituicdo
(KUHN, 1982). Foi nesta sequiéncia natural que o Paradigma da Ubiquidade emergiu nos
anos 90, sendo conhecido como a terceira onda da Computacdo. O desenvolvimento das
TIMS, e o conseqliente trabalho mével que se insere no paradigma da ubiquidade, foram
evoluindo dentro de determinados paradigmas da computacao.

A primeira onda ou paradigma se deu nas décadas de 60 e 70, quando do
surgimento dos primeiros computadores, os chamados mainframes, em que se tinha um
computador para ser utilizado por varios usuarios. O segundo paradigma que vigorou entre
os anos 80 e 90 foi o dos computadores pessoais, onde 0 usuario passa a ter um
computador para seu proprio uso, ainda que em forma de desktop (WEISER ET AL.,
1999). A partir dos anos 90, em decorréncia do rapido avanco das tecnologias de
informacdo moveis e sem fio, e do uso da internet, a Computacdo Ubiqua surge como novo
paradigma, possibilitando que o usuario tenha diversos dispositivos de comunicagéo a sua
disposigéo para interagdo, e estes se tornem praticamente invisiveis.



O Paradigma da Ubiqlidade cunhado na década de 90 por Mark Weiser, integra
elementos da ciéncia da computacdo, da engenharia, das ciéncias sociais e humanas. Em
artigo seminal “The Computer for the 21st Century”, Mark Weiser (1991) descreveu o
fendmeno da Computagdo Ubiqua como a integracdo continua de computadores no mundo
em que vivemos. Neste ambiente, Weiser previu que os computadores desapareceriam do
nosso olhar, tornando-se comuns e pervasivos em varios aspectos de nossas atividades
diarias, e passariam a fazer parte de todos os objetos, de forma integrada e onipresente. O
pai deste novo paradigma vislumbrou naquela época que, no futuro, computadores
habitariam os mais triviais objetos: etiquetas de roupas, Xicaras de café, interruptores de
luz, canetas, entre outros, de forma invisivel para o usuario (WEISER, 1991).

Nesse contexto, Roussos (2006, p.1) corrobora que “o que diferencia a computacao
ubiqua dos paradigmas anteriores € o fato de que a capacidade da computacdo e das
comunicacgdes (wireless) esta incorporada nos objetos, locais, ¢ até mesmo nas pessoas”,
sendo possivel interagir livremente com os recursos digitais. Portanto, a Computagdo
Ubiqua é um novo paradigma em que pequenos dispositivos computacionais distribuidos e
integrados, alocados em ambientes, ou portaveis, fornecem servigos e informacbes a
qualquer momento, em qualquer local. Estes servigcos tendem a ser incorporados a vida
cotidiana de forma que sua presenca passa a ser despercebida, invisivel, no sentido de ser
utilizavel sem qualquer esforco, usando linguagens comuns do dia-a-dia, como toque, fala,
audicao e pensamento, e nao teclado e mouse.

Conforme Weiser (1991, p.1) “as tecnologias mais profundas e duradouras sdo
aquelas que desaparecem. Elas dissipam-se nas coisas do dia a dia até tornarem-se
indistinguiveis.” Nesse sentido, os usudrios ndo se distraem com as tecnologias em si, mas
sim, as utilizam inconscientemente na realizacdo de suas tarefas. O Paradigma da
Ubiquidade tem como objetivo embutir a computacdo no ambiente e em objetos de uso
diério, de forma que as pessoas possam interagir com os dispositivos de forma natural, e
estes estejam aptos a considerar diversos aspectos como, por exemplo, a localizacéo e o
ambiente onde os individuos se encontram.

Os conceitos que Weiser cunhou na década de 90 com relagdo a computacdo
ubiqua, comecam hoje a integrar as tecnologias que utilizamos no dia a dia, dado o
desenvolvimento da Internet, a ampliac&o das opcOes de conexdes, e a miniaturizagdo dos
dispositivos. Celulares com acesso a internet, notebooks, redes sem fio, lousas digitais, e
smartphones, permitem aos usuarios, sem perceberem, a utilizacdo a qualquer momento e
em qualquer lugar de um sistema de computacdo, através de um software e/ou de uma
interface. Acrescenta-se a estas, as tecnologias de informacao ubiquas propriamente ditas,
ou seja, tecnologias sensiveis a diferentes contextos e atividades humanas que possibilitam
a comunicacdo tanto pessoa-objetos quanto objeto-objeto (SACCOL e REINHARD,
2007). Roussos (2006) destaca como aplicacBes ubiquas a identificacdo automatica por
meio de tags RFID (Identificacdo por Radio Frequéncia) que podem ser incorporados nos
objetos ou pessoas; as redes de sensores que coletam informagdes do contexto via
estimulos biologicos, quimicos e mecanicos; e ainda, o sensoriamento local por meio de
GPS (Sistema de Posicionamento Global).

O Paradigma da Ubiguidade, portanto, significa a onipresenca da tecnologia nos
espacos de atividade. Na pratica, € quando o individuo estd no escritério lendo seus emails
em uma tela holografica, e assim que sair do escritdrio, 0 que estava sendo apresentado
anteriormente naquela sala poder ser transferido para seu smartphone, sem qualquer
interacdo do usuario. Para que os sistemas moveis ubiquos e as tecnologias desaparecam €
necessario que elas sejam “conscientes” do contexto, tornando-se parte dele. Uma das
principais areas de pesquisa dentro da computacdo ubiqua € a computacdo ciente do



contexto (context-awareness computing), de tal modo, o conceito de Contexto é
apresentado e discutido na segéo seguinte.

4. O significado do Contexto no Paradigma da Ubiquidade

No Paradigma da Ubiquidade, a computacdo pode ser sensivel e responder ao
cenario em que esta sendo explorada e utilizada. De tal modo, este paradigma traz um
desafio para a é&rea de pesquisa da Interagdo Homem-Computacdo (IHC) e
conseqiientemente para o trabalho mével: o entendimento do contexto. Dourish (2004, p.2)
discute o significado de contexto, afirmando que “uma preocupagdo primaria da pesquisa
em computacdo ubiqua é entender a relagcdo potencial entre a computagéo e o contexto em
que esta estd incorporada”.

O contexto € utilizado geralmente com dois diferentes significados nos sistemas de
computacdo ubiqua, podendo ser entendido a luz das perspectivas social e técnica. Dourish
(2004) nos mostra entdo que para compreender o0 contexto sob estas duas perspectivas
requer entendé-las dentro de dois frames intelectuais que lhes d&o significado: o
Positivismo para a visao técnica e a Fenomenologia para a visao social.

As teorias Positivistas buscam reduzir os fendmenos sociais observados a esséncias
ou modelos simplificados que capturam os padrdes subjacentes (DOURISH, 2004). Dessa
forma, o autor define o contexto sob a Otica positivista, como um problema de
representacao, isto é, questiona como o contexto pode ser codificado e representado pelos
sistemas. Os conceitos trazidos por Dourish (2004) evidenciam que contexto a luz desta
lente de analise diz respeito a tudo aquilo que representa o cenario, 0 ambiente de uso dos
sistemas ubiquos: “local, identidade, ambiente, e tempo” (RYAN ET AL., 1997);
“qualquer informagao que pode ser usada para caracterizar a situa¢ao das entidades” (DEY
ET AL., 2001); e ainda, “inclui iluminagéo, nivel de barulho, conectividade de rede, custos
de comunicagao e a situagao social” (SCHILIT ET AL., 1994).

Nessa perspectiva sdo quatro as suposi¢cdes que Dourish (2004) diz sustentar a
noc¢do de contexto: (a) Contexto é uma forma de informacéo: é alguma coisa que pode ser
conhecida, codificada e representada em sistemas de software; (b) Contexto é delineavel:
podem-se definir as necessidades das atividades que as aplicacdes apoiam; (c) Contexto é
estavel: embora os elementos de um contexto possam variar de aplicacdo para aplicacéo,
elas ndo variam de instancia para instancia de atividade ou evento; e (d) Contexto e
atividade séo separdveis: o contexto descreve caracteristicas de um ambiente que contém
uma atividade. Destaca-se que a maioria das pesquisas em computacdo ubiqua embasa a
nogdo de contexto sob estas quatro perspectivas, demonstrando que este consiste em um
conjunto de caracteristicas do ambiente circundante as atividades, e que estas
caracteristicas podem ser codificadas e disponibilizadas por sistemas.

Por outro lado, as teorias Fenomenologicas consideram os fatos sociais como
propriedades emergentes de interagdes, que ndo sdo previamente dadas, mas sim
negociadas e contestadas, e subjacentes aos processos de interpretacdo e reinterpretacdao
(DOURISH, 2004). Assim, o contexto sob a otica fenomenoldgica, é apresentado pelo
autor como um problema de interpretacéo, ou seja, demonstra a preocupagdo com o que
realmente é o contexto e como ele pode ser codificado. No modelo interacional de contexto
que Dourish (2004, p. 6) busca propor, “o contexto ndo ¢ somente algo que descreve um
cenario, é alguma coisa que as pessoas fazem. E uma realizacdo, ao invés de uma
observagdo, um resultado ao invés de uma premissa”.

Discordando das suposi¢cdes que sustentam a nogdo de contexto positivista, Dourish
(2004) defende que na dtica fenomenoldgica: (a) Contextualidade é uma propriedade



relacional mantida entre objetos e atividades, em que algo pode ou ndo ser
contextualmente relevante; (b) O escopo das caracteristicas contextuais € definido
dinamicamente, e ndo delineado e definido antecipadamente; (c) Contexto é uma
propriedade ocasionada, particular para cada cendrio, atividade e instancia de acéo; e (d)
Contexto surge de uma atividade, é ativamente produzido, mantido e desempenhado no
curso de uma atividade, logo ndo podem ser separados.

Ao arguir que o contexto é uma caracteristica de interacdo, e que a principal
preocupacdo dos sistemas baseados no contexto é em usar 0 contexto para elaborar o
significado de uma atividade do usuério, Dourish (2004) busca ligar os conceitos de acéo e
significado ao conceito de “pratica”. O autor cita Wenger (1998) o qual afirma que
“Pratica [...] ¢ um processo em que nos podemos experienciar 0 mundo € nosso
engajamento com ele ¢ significativo”. A pratica ndo ¢ meramente sobre o que as pessoas
fazem, mas sobre o que elas experienciam ao fazer. Portanto, o que € crucial para a visdo
interacional de contexto é ver a pratica como um processo dindmico, que envolve e adapta
(DOURISH, 2004). O contexto emerge nas praticas e significados que os atores dao na sua
interacdo com os sistemas ubiquos. Em outras palavras, o contexto é entdo o modo em que
as acles que executamos tém significado, e tudo aquilo que emerge diante desta
experiéncia, podendo ser novas formas de agéo e significado.

Visto pela tradicdo da técnica positivista o contexto diz respeito as coisas estaticas,
as caracteristicas do cenario, e ndo depende da acdo dos individuos, da interacdo entre as
partes como na ética social fenomenoldgica. O entendimento do contexto sob este prisma,
que defende a agregacédo das experiéncias e resultados das préaticas incorporadas no uso da
tecnologia, permite uma compreensdo mais profunda da interacdo homem-computacdo em
ambientes ubiquos. Como Dourish (2004) assevera, parte do que as pessoas fazem quando
adotam e adaptam tecnologias, incorporando-as em seu proprio trabalho, é criar e
comunicar novos significados por meio do uso daquelas tecnologias. Dessa forma, a
discussao trazida pelo autor conduz a uma reconsideracdo do papel humano e do agente
tecnoldgico no desenho de sistemas ubiquos e interativos, e demonstra a preocupagdo em
como a tecnologia é utilizada e incorporada nas préaticas.

Os dispositivos e servicos mdveis precisam de consciéncia de varios fatores
contextuais, incluindo fatores sociais, psicolégicos e fisicos, logo a interpretacdo dos
mesmos e como devem ser atendidos sdo questdes que merecem atencdo (TAMMINEM
ET AL., 2004). A fim de entender os ambientes urbanos moéveis de computacdo consciente
ao contexto, Tamminem et al. (2004) realizaram um estudo empirico com abordagem
centrada no usuario por meio de uma etnografia com 25 cidadaos de Helsinki na Finlandia.
Seu objetivo ndo foi discutir precisamente o significado de contexto, mas como 0s
diferentes aspectos de contexto mdvel sdo criados e mantidos pelas a¢des situadas na vida
cotidiana.

Os autores defendem que “contextos sao sempre determinados por situacdes de uso
especifico carregados com diferentes recursos de agdo: motivos, planos, outras pessoas,
computadores moveis, e semelhantes” (TAMMINEN ET AL., 2004, p. 136), e assim, dao
atencdo em especial no estudo a natureza interacional e situada dos contextos moveis.
Visto que as atividades moveis requerem mudangas constantes de contexto, ou de
navegacao, como 0s autores descrevem, a preocupacgdo se da no sentido de entender como
as interacfes dos individuos com outras pessoas, com a tecnologia disponivel e com o
exterior circundante de suas agdes criam e acolhem os contextos moveis.

O convivio dos pesquisadores, por meio de observacdo participante durante alguns
dias com os individuos de variadas profissdes em suas atividades cotidianas na area
metropolitana permitiu identificar cinco caracteristicas dos contextos mdveis: situagéo,

10



espacos pessoais e de grupo, navegacao, tensdo temporal e multi-tarefa. Estas podem ser
vistas como a soma de diferentes recursos e a¢fes pelas quais 0s contextos sao construidos
e apoiados.

A primeira caracteristica, dos atos situacionais planejados, diz respeito ao fato de
que, geralmente as pessoas tém um plano mental de como véo navegar de um local para
outro — entende-se deslocar-se — e que agdes vao desempenhar em determinado plano.
Porém, muitas acOes sdo inesperadas durante as jornadas, sendo situacGes ad hoc,
momentaneas para aquela situacdo. Assim, durante a navegacdo do individuo, surgem
mudangas de contexto ndo planejadas que conduzem a atos situacionais ndo planejados
(TAMMINEN ET AL., 2004).

Os autores elencam a reivindicacdo por espacos pessoais e de grupo como outra
caracteristica do contexto movel, derivada da necessidade natural e universal que as
pessoas tém desses espacos. SAo estes espagos que constituem e indicam a natureza da
interacdo social a ser realizada em dada situacdo. Dessa forma, as pessoas regulam seu
envolvimento nessas interagcbes com diferentes recursos situacionais, como por exemplo, o
afastamento do grupo, quando da necessidade de uma conversa em particular. Espacos
territoriais, individuais ou de grupo, sdo necessarios, e vao delinear o contexto, a interacao,
e acdo e os recursos utilizados.

Tamminem et al. (2004) abordam a navegacdo em espa¢os urbanos como uma
dificuldade que os individuos encontram devido as distancias de um lugar ao outro, rotas
de dificil acesso, entre outros. Porém, indicam que estes problemas podem ser resolvidos
pela interagcdo dos individuos que se deslocam, com outras pessoas, estabelecendo formas
de canais sociais. Esta interacdo propiciara, mas também requererd uma renegociacao da
proxima acdo de navegacgdo e da agenda compartilhada, quando outras pessoas estiverem
envolvidas naquele plano previamente estabelecido.

As tensdes temporais sdo outra caracteristica dos contextos mdveis, e remetem as
flutuacGes de tempo e espaco como fatores contextuais. Estas tensdes séo situacdes onde o
tempo torna-se problematico em relacdo a acdo, e onde, a0 mesmo tempo, 0 aspecto
temporal da situacdo é ativamente utilizado para orientar a acdo (TAMMINEM ET AL.,
2004). Estas tensdes podem se dar em quatro estagios: aceleracdo, processo normal de
antecipacgéo, abrandamento e parada. Assim, as diversas tarefas podem ser desempenhadas
mais ou menos simultaneamente, de forma que o individuo execute acdes em estados de
aceleracdo, pressa, desaceleracdo, normal ou de espera.

O deslocamento pelos diferentes ambientes requer uma constante atencdo com 0s
arredores, mas esta atencdo que as pessoas dao aos recursos disponiveis para interagir é
limitada. Tamminem et al. (2004) apresentam a caracteristica da multi-tarefa, remetendo
ao fato das pessoas estarem constantemente se posicionando e reposicionando no contexto
social de outras pessoas e objetos devido as suas diversas tarefas a desempenhar. Dessa
forma, deslocar-se com atengdo ao ambiente desenvolvendo multi-tarefas pode vir a
dificultar o plano de navegacéo e acao.

Os autores reforcam a importancia de reconsiderar o papel do contexto nos estudos
de tecnologia e acdo humana, e isto envolve um olhar sobre as acGes situadas dos
individuos que desenvolvem suas atividades em ambientes moveis. Os resultados do
estudo apresentaram as restrigdes psicologicas e de interagdo social na mobilidade, isto é,
como atos planejados e situacionais intervém na navegacdo, cOmo pessoas constroem
espacos pessoais e de grupos, e como as tensdes temporais desenvolvem-se e dissolvem-se.

Outra contribuicdo para o entendimento de contexto é a de Ciborra (2006), que
esclarece as diferencas entre acdo situada, contexto, situagéo, e situacionalidade. O autor
aprofunda o conceito de contexto ao discutir ao trazer o conceito de situacionalidade
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(situatedness), criticando o seu limitado significado que é empregado em grande parte dos
estudos organizacionais. A origem da palavra situatedness vem do aleméo
“befindlichkeit”, que na visdo fenomenoldgica de Heidegger (1962) refere-se ndo somente
ao “estado mental” do ator e as circunstancias encontradas, mas também a sua disposi¢ao,
humor, afetividade e emogao, ou seja, a sua “situacao interna”, ao individuo como um todo
(CIBORRA, 2006). Porém, grande parte dos estudos contemporaneos que utiliza o termo
situacionalidade, ainda que com um olhar fenomenologico, acaba por utilizar 0 mesmo
superficialmente, significando na maioria das vezes ‘“contexto” ou ‘“circunstancias
emergentes” de agdo e conhecimento.

Como exemplo do uso contemporéneo da definicdo de situacionalidade Ciborra
(2006) traz os conceitos de acao situada de Suchman (1987) que a define como: “acdes
tidas em um contexto particular, circunstancias concretas [...] as circunstancias de nossas
acOes nunca sdo totalmente antecipadas [...] sdo essencialmente ad hoc”. Logo, para
Suchman (1987) as agdes ndo sdo planos, mas “locais de interacdes com O nosso
ambiente”, sendo 0 mundo um inesgotavel e rico meio para a agdo. Nesse sentido, Ciborra
(2006) afirma que a definicdo de agéo situada utilizada em diversos estudos permite um
olhar de como os sistemas podem lidar com o reconhecimento das circunstancias locais.
Ainda, possibilita perceber e representar as relages sociais, se elas ttm um impacto no
sistema e produzem respostas apropriadas mesmo para tarefas temporalmente demandadas
em ambientes complexos.

Nos casos apresentados, Ciborra (2006) constata que 0s estudos com abordagens
interpretativistas utilizadas nos estudos contemporaneos sociais e organizacionais tém
transformado a noc¢édo original de situacionalidade de Heidegger em nocdes de mudanca
situada (Orlikowski, 1996), conhecimento situado (Haraway, 1991), aprendizagem situada
(Lave e Wenger, 1991) e acgdo situada (Suchman, 1987). O conceito de “befindlichkeit”
“busca capturar uma multiplicidade de significados do ser em uma (simultaneamente
interna e externa) situagcdo” (CIBORRA, 2006, p. 138), o que ndo se encontra nestes
estudos, que deixam de analisar o individuo como um todo, estudando separadamente o
observado e a situacdo em questdo. A visdo de Heidegger da nocdo de situagéo, inclui
abordar todos os momentos da vida interna do ator, sua mente e coracdo. Nesta
perspectiva, qualquer forma de entendimento é situado, ou seja, afetado, demonstrando a
situacionalidade do individuo no mundo. Esta perspectiva desafia a articulacdo da
situacionalidade na analise organizacional com o desenvolvimento de sistemas interativos.

Por fim, é relevante discutir questdes que tangenciam o entendimento de contexto,
como a interacdo ubiqua. Ao constatar que existem poucas pesquisas focando no
entendimento das experiéncias dos usuarios de computacdo ubiqua na vida real, Sorensen
(2010) aborda em seu estudo o continuo cultivo do usuario da interacdo ubiqua, ou seja, a
organizacdo continua da interacdo mediada para se adequar as necessidades e preferéncias.
Quando o usuario se engaja com a tecnologia em um processo de interacdo por meio de Tl
movel, ndo € garantida a relagdo harmoniosa entre ambos, como j& previa Weiser, visto
que a tecnologia apoiara o usuario, mas também vai impor demandas a ele (SORENSEN,
2010). Assim, entender a relagdo entre as possibilidades tecnolégicas (affordances) e a
atividade humana torna-se um desafio.

Combinando entdo dois conjuntos de suposicbes sobre a diversidade das
possibilidades para a acdo apoiada na tecnologia, quatro sdo os tipos de possibilidades
resultantes, que apresentam um tipo caracteristico de apoio tecnoldgico incorporado para
cultivar a interagdo ubiqua dos usuarios. S&o eles: Conectores, Filtradores, Coordenadores
e Mediadores, os quais variam de acordo com as caracteristicas da interacdo, se de
encontro ou relacionamento e, se assimétrica ou simetrica.
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O autor destaca a interacdo ubiqua como um aspecto particular quando se aborda a
relacdo entre individuo e possibilidades tecnoldgicas oferecidas. A experiéncia de
ubiqliidade do usuério é complexa e uma propriedade emergente de situacdo, sendo
moldada por uma variedade de fatores que englobam assuntos praticos de tecnologia,
situacdo, e questdes fundamentais do estado emocional da pessoa (SORENSEN, 2010).

Assim, a interagdo ubiqua caracteriza o usuario experienciando uma relacéo
simbiotica com a tecnologia de apoio em sua interacdo com individuos remotos, grupos ou
sistemas interativos. Na situacdo de trabalho, o cultivo desta interagcdo requer coordenar
maultiplos interesses do usuario como individuo, membros de equipe, e 0 restante da
organizacao.

A andlise de quatro estudos de caso apresentados por Sorensen (2010) mostra que a
interacdo ubiqua no trabalho foi organizada por meio da diversidade das possibilidades
(affordances) da tecnologia. O autor assegura que existe uma necessidade de refletir sobre
as consequéncias das escolhas tecnoldgicas feitas pelo usuario, uma vez que esse
engajamento acarreta em um processo de apropriacdo social. Dessa forma, estas escolhas
implicam aos individuos consequéncias sécio-técnicas na interacdo que irdo ter com a
tecnologia.

5. Entrelacando conceitos: 0 Contexto em ambientes ubiquos de Trabalho Mével

Coutaz et al. (2005) afirmam que desde os anos 60 a no¢do de contexto tem sido
modelada e explorada em muitas areas da informatica. A comunidade cientifica tem
debatido suas defini¢bes e usos por longos anos, mas ndo alcangou um consenso claro.
Conforme podemos constatar em Dourish (2004), ndo existe uma Unica definicdo para
contexto, e sim entendimentos conforme a visdo paradigmatica que se tem, se Positivista
(perspectiva técnica) ou Fenomenologica (perspectiva social). Nesta secdo, a discussao
recai sob a visdo Fenomenoldgica, a fim de entrelacar os conceitos discutidos até entdo
sobre contexto em ambientes ubiquos e trabalho movel.

A abordagem de contexto do ponto de vista fenomenoldgico é trazida na discussao
de Dourish (2004) e Tamminem et al. (2004), visto que para ambos contexto é algo que as
pessoas fazem, € uma agdo. Dourish (2004) contribui com seu conceito de interacdo e de
significado, ao definir que o contexto emerge das praticas e significados que os atores dao
as suas acdes quando estdo em interacdo. Para ele um contexto € entdo tudo aquilo que
emerge dos significados das experiéncias e das acdes que temos em nossas atividades. A
contribuicdo de Tamminem et al. (2004) é a de assegurar que 0s contextos sao criados e
mantidos pelas ac¢les situadas, ou seja, 0 contexto se da em funcdo das situacdes de uso
especifico, em que atos situacionais, espacos pessoais e de grupo, navegacao, tensdes
temporais e as multi-tarefas véo ser levados em conta.

Enfim, para estes autores o contexto é definido dinamicamente, e vai emergir das
atividades executadas pelo individuo. Tamminem et al. (2004) e Dourish (2004)
convergem no sentido de que o contexto é fortemente imbricado com as interpretacfes
internas e sociais dos usudrios, em continua mudanca. Dessa forma, se torna dificil
capturar o contexto de qualquer modo que possa apoiar o0 desenvolvimento de sistemas
ubiquos (TAMMINEM ET AL., 2004). Logo, entender o contexto implica em levar em
conta aspectos de interpretacdo da interacdo em diferentes momentos.

E possivel perceber uma critica dos autores (TAMMINEM ET. AL, 2004
DOURISH, 2004) a visdo positivista e técnica de contexto da maioria das pesquisas que
vem sendo desenvolvidas, como bem destacado por Ciborra (2006). Grande parte dos
estudos empiricos preocupa-se com contextos fixos, estaticos, identificando os mesmos
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como um escritério, uma sala de reunides (TAMMINEM ET AL., 2004), ou seja, um
determinado cenario onde uma atividade € desempenhada, ficando a parte do contexto, ou
até mesmo ignorado a acéo do usuario.

O estudo de Sorensen (2010) embora ndo aborde diretamente o conceito de
contexto contribui para seu entendimento ao destacar a interacdo ubiqua, aquela
experiéncia entre usuario e tecnologia. Nesse sentido, aproxima-se do conceito de acdo
situada de Tamminem et al. (2004) ao afirmar que a experiéncia ubiqua depende da
situacdo, destacando as diferentes possibilidades de uso da tecnologia, visto que elas
também vao influenciar o tipo de interacdo. Assim, estas possibilidades também véo afetar
a interacdo, dando um significado para o contexto.

Apesar de trazerem uma visdo fenomenologica para o entendimento de contexto
tanto Dourish (2004) como Tamminem et al. (2004) ndo abordam aspectos da vida interna
do usuério na interacdo com a tecnologia, como é trazido por Ciborra (2006), quando
retoma o significado dado por Heidegger de situacionalidade. Ciborra (2006) busca clarear
a confusdo que muitas vezes se faz nos estudos entre situacionalidade e acdo situada,
contexto ou situagdo. A situacionalidade resgatada pelo autor, busca na origem de seu
conceito, a captura de uma diversidade de significados, ou seja, dimensdes nao cognitivas
da situacdo, em particular a situagdo do ator em determinado momento, suas emogdes,
estado de espirito, humor, disposicdo. Ciborra (2006) nos permite entdo ver este individuo,
usuario de tecnologia e que com ela interage, como um todo.

Se no Paradigma da Ubiqlidade a computacdo sensivel e consciente ao contexto
busca responder ao cenério de interagdo constituida, entdo a definicdo de contexto a ser
adotada vai ter extrema importancia na analise a ser feita. Na tentativa de elaborar um
framework de pesquisa, escolheu-se a perspectiva Fenomenoldgica de contexto abordada
até entdo, para ilustrar o entendimento do mesmo. Esta escolha se da em funcdo da visdo
Positivista ser limitada, visto que cita um conjunto de caracteristicas, e afirma que as
mesmas delineiam um contexto, e o fato de o contexto como forma de representagéo ter
sido muito estudado até entdo (SORENSEN, 2010), enguanto que pouca atencdo vem
sendo dada ao contexto como interagéo.

A Figura 2 busca elucidar o entendimento de contexto no Paradigma da Ubiquidade
a luz da perspectiva social fenomenol6gica. Como visto na discussdo anterior, o contexto
ndo € estatico, e sim constituido por meio da interacdo, que é definida e mantida por uma
determinada acdo (DOURISH, 2004). Assim, individuo e tecnologia estabelecem uma
interacdo ubiqua (SORENSEN, 2010) que € caracterizada por uma acdo situada
(TAMMINEM ET AL., 2005) em funcdo das situacGes de uso especifico. Esta acdo é
influenciada, conforme Tamminem et al. (2005) por atos situacionais, espagos pessoais e
de grupo, navegacdo, tensdes temporais e as multi-tarefas, elementos que por si s
caracterizam o ambiente ubiquo de trabalho movel.

O ser humano quando interage com a tecnologia, envolve nessa interacdo nao s
aspectos racionais, mas também emocionais como seu estado de espirito, humor e
disposicao, caracterizados por Ciborra (2006) como a situacionalidade. Assim, ao analisar
0 contexto, acredita-se que a situacionalidade do individuo, isto é, sua situacdo interna
(mente e coragdo), e sua situagdo no mundo, contribui para entender a interagdo em
ambientes ubiquos sem separar o individuo do seu mundo exterior. Além disso, a
tecnologia oferece diferentes possibilidades de interacdo no momento do seu uso. Estas
possibilidades védo influenciar o tipo de interacdo que vai emergir, € assim vao dar um
significado para o contexto (SORENSEN, 2010).
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Figura 2: Contexto em Ambientes Ubiquos de Trabalho Movel
Fonte: Elaborado com base em Dourish (2004), Tamminem et al. (2004), Ciborra (2006) e Sorensen
(2010)

O contexto, portanto, € gerado pelo significado da interacdo social entre individuo e
tecnologia, em que esta interacdo é influenciada pela acdo situada em determinado
momento, assim como pela situacionalidade do individuo (“o ser com o mundo™) e as
possibilidades da tecnologia. A visao fenomenolégica possibilita um melhor entendimento
do contexto pois permite ver o individuo ndo apenas onde ‘estd’, mas sim como ‘age’ e
‘sente’ durante a interagdo ubiqua. Dessa forma, quando se adentra no campo da pesquisa
em computacdo ubiqua e suas conseqliéncias sociais e organizacionais, o conceito de
contexto sob o ponto de vista fenomenoldgico, ou seja, que traz consigo conceitos de
interacdo, acdo situada e situacionalidade sugere ser o mais adequado.

6. Considerac6es finais: implicacdes do entendimento de Contexto no Paradigma da
Ubiquidade

Entender o conceito de contexto no trabalho moével a luz do paradigma da
ubiglidade traz algumas implicacbes para os trabalhadores moveis, gestores,
desenvolvedores de sistemas e organizagbes. O fato de a computacdo ubiqua ser
transparente e onipresente demanda do individuo sua continua disponibilidade em
interagir. Assim, o trabalhador mdvel com sua situacionalidade e escolhas das
possibilidades tecnoldgicas, é que constrdi o contexto ubiquo, isto é, a cada acdo, a cada
pratica, esta dando significado a sua interacdo com a tecnologia. Em funcdo disso, praticas
sociais de uso da tecnologia vao sendo criadas pelos trabalhadores mdveis, muitas vezes
sem gue ocorra uma discussao ou consciéncia expressa de seu uso ou de suas decorréncias.

Aos gestores que lideram trabalhadores moveis, usuérios de ambientes ubiquos,
cabe a compreensdo das interacbes daqueles individuos, visto que eles estdo
constantemente criando significados da sua interagdo com a tecnologia. Sorensen (2010)
destaca que na interacdo surgem preferéncias, propésitos e demandas pessoais do usuario
em uma atividade em ambiente ubiquo. Desta forma, “relagdes adicionais e oportunidades
emergem, como por exemplo, relativas & negociacdo das interdependéncias entre colegas
distribuidos, mensuramento de desempenho, e o nivel de discri¢do individual na tomada de
decisdo” (SORENSEN, 2010, p. 3).
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Do mesmo modo, para as organizacGes o entendimento do contexto como um
processo de interacdo entre individuo e tecnologia implica em oferecer um suporte
adequado a um novo tipo de arranjo que emerge da computacao ubiqua, que é o trabalho
colaborativo. No ambiente ubiquo o trabalho movel colaborativo envolve diversos
individuos, diversos aparatos tecnologicos (tela holografica, video, audio, escrita), onde
estes interagem e a cada acdo situada, criam novos significados. Dessa maneira, uma
infinidade de contextos pode emergir, demandando um suporte organizacional que permita
o efetivo trabalho em colaboragéo.

Dey (2001) asseverava naquela época que um entendimento do contexto permitiria
aos desenvolvedores de aplicagbes computacionais um apoio na determinacdo dos
comportamentos conscientes ao contexto. Conforme Dourish (2004) a visdo positivista de
contexto possibilita responder aos problemas praticos de desenvolvedores de sistemas
ubiquos, visto que eles buscam representar um determinado ambiente ou local que esta
tendo uma interacdo. Os desenvolvedores de sistemas quando incorporam as nogdes de
contexto desejam que as tecnologias possam ser mais sensiveis aos detalhes de cenarios
especificos de uso, justamente o que 0s cientistas sociais criticam (DOURISH, 2004).

Nesse sentido, Dourish (2004, p. 11) defende uma visdo fenomenoldgica do
contexto, assegurando que “o significado de uma tecnologia, ndo pode ser divorciado dos
modos que as pessoas tém de usa-la”. Entdo, a maior dificuldade e desafio para
desenvolvedores ¢ a de reproduzir na tecnologia as novas formas de significado social que
se ddo nas praticas do dia a dia dos usuarios, visto que a computacdo ubiqua apdia o
processo em que O contexto é continuamente manifestado, definido, negociado e
compartilhado (DOURISH, 2004). Segundo o autor sdo 0S usuarios e nao oS
desenvolvedores que determinam o significado das tecnologias que eles utilizam, através
dos modos que eles as incorporam em suas praticas.

Tamminem et al. (2004, p. 135) corroboram nesse sentido que “para ser
socialmente aceitavel e Util, a tecnologia consciente ao contexto deve ser baseada em
conhecimento empirico do contexto, analisado sob a perspectiva dos usuarios finais”. Os
autores apresentam os desafios ao lidar com o contexto para os desenvolvedores de
sistemas ubiquos, e fazem sugestbes de aspectos relevantes para atentar 0s
desenvolvedores nas questdes de ambientes de trabalho movel. Dessa maneira, reconhecer,
por exemplo, quando o individuo caminha, corre, aguarda, ou ainda, desenvolve atividades
rotineiras, ndo rotineiras, quando se envolve com pessoas de convivio usual ou ndo usual,
sdo exemplos de acles situadas que merecem atencdo. Conhecer as caracteristicas das
acOes situadas trazidas por Tamminem et al. (2004) permitiria um melhor entendimento
das acBes do individuo, momento a momento, de modo que, seja possivel, capturar e
customizar determinadas experiéncias para uso futuro nas aplicac@es ubiquas.

Ocorre que além da acdo situada a cada interacdo, Ciborra (2006) nos lembra que o
individuo carrega consigo todas suas emocgGes ao interagir com a tecnologia. Logo, as
pessoas por meio de suas praticas vao buscar moldar o uso da tecnologia, e fazer
adaptacbes no uso, de acordo com suas preferéncias, necessidades, desejos, estado
emocional em geral, o que acarretara a exigéncia de novos desenhos de aplicacdes.

Portanto, a analise do conceito de contexto de forma dinamica, o qual emerge da
interacdo, e se da por acles situadas abrangendo aspectos do individuo como um todo,
implica que se torna dificil transpor todos os elementos envolvidos para um sistema
ubiquo. Assim, o acompanhamento continuo das interacdes entre individuo e tecnologia,
poderia permitir, ainda que de forma incipiente, um melhor entendimento das
possibilidades de contextos a serem construidos.
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Por ser um novo paradigma, os efeitos e implicacbes da Computacdo Ubiqua ainda
ndo sdo totalmente conhecidos e evidenciados. Entretanto, este artigo trouxe indicios das
implicacdes do entendimento do contexto nas organizagdes, aos individuos, aos
desenvolvedores, bem como na relacdo individuo-tecnologia. Na area de Sistemas de
Informacdo e de Interacdo Homem-Computacdo, pouco esforco tem sido investido no
entendimento das experiéncias dos individuos em ambientes de computacdo ubiqua
(SORENSEN, 2010). Logo, o estudo da interacdo entre usuario e tecnologia nestes
ambientes e a formacg&o de contextos € um tema relevante a ser explorado pela academia.
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