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Resumo

O desenvolvimento de aplicativos para tablets e smartphones e as inovagdes que surgiram a
partir do aprimoramento dessa criacdo permite a utilizacdo desses dispositivos moveis para
variados fins devido as inimeras fun¢des que podem ser desempenhadas por meio desses
aparelhos. Pensando em inserir contedo multimidia para dispositivos moveis, baseando-se
em conteudo fotojornalistico, optou-se por criar um aplicativo capaz de visualizar
fotografias de pessoas utilizando os proprios aparelhos, e tornou-se possivel perceber os
impactos da tecnologia no cotidiano das pessoas. O projeto passou a trabalhar, portanto,
uma metalinguagem, em que contetdo e forma se relacionam intimamente. O site de blogs
Blogger foi utilizado para hospedar as fotos produzidas. Em seguida, foi feita a criacdo do
aplicativo, atraves de um cadastro no site http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br, que
possibilita a criacdo de aplicativos sem 0 uso de programacao.
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Introducéo

Com o surgimento e evolucdo dos smarthphones e tablets, como iphone e ipad, ficou mais
facil e pratico ficar todo o tempo conectado a internet, as redes sociais, tirar fotos, visualiza-
las e edita-las, enviar mensagens, ler livros digitais, acessar sites de noticias, realizar
chamadas telefénicas. Esses dispositivos acabaram agrupando diversas funcionalidades.
N&o é raro observar que muitos smartphones sdo menos usados para a tarefa para a qual
foram criados inicialmente os celulares: telefonar.

Taciana de Lima Burgos, publicitaria e doutora em Estudos da Linguagem pela

Universidade Federal do Rio Grande do Norte, define o aspecto movel como o ecossistema
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formado por dispositivos computacionais de pequeno porte, (como assistentes digitais
pessoais, telefones celulares, smartphones e tablets), com propriedades de computagéo
ubiqua [ou seja, podem ser acessadas em toda parte] que mescla a distribuicdo de dados
remotos, nogdes de resolucdo seméntica (FIDALGO, 2003,2004, apud BURGOS, 2013,
p.320), metadados (COLLE apud BURGOS, 2002, 320), narrativa multimidia
(MACHADO apud BURGOS, 2004, p. 320) [...].

Conforme pesquisa feita por Burgos (2013), uma das vantagens dos smartphones € a
mobilidade, pois ndo ocupam tanto espaco. Para utiliza-los € preciso usar apenas uma das
maos, enquanto a outra pode ser usada para realizar outras tarefas. A navegagdo por meio
de smartphones faz com que os contetdos, em especial a fotografia, tenha mais acessos e
compartilhamentos.

Estes dispositivos moveis se tornaram bem procurados no mercado. Sua evolucao contribui
cada vez mais para 0 descarte de produtos antigos e permite a compra de produtos mais
novos e inovadores, devido aos modelos diferenciados de aparelhos e a fungdes especificas
que apresentam, consideradas mais novas, diferentes e até melhores. Tratando-se de
aplicativos para celulares, € importante que se compreenda também, o conceito de
microconteddo. O termo foi utilizado pela primeira vez por Nielsen, em 1998, ao chamar a
atencdo de autores para a necessidade de clareza na atribuicdo de titulos, cabecalhos,
manchetes e assuntos a conteddos eletronicos, como e-mails e paginas web (SOUZA;
AMARAL, 2013, p. 7). Na atualidade, de acordo com Buchem e Hamelman (apud SOUZA,;
AMARAL, 2013, p. 8), o termo microcontedo ainda se relaciona mais a uma caracteristica
formal de como apresentar o contetdo, do que propriamente a qualidade deste contetdo.

Microcontetidos sdo pedagos estruturados de contetdo autocontido e
indivisivel, os quais tém foco unico e enderego exclusivo para que possam
ser (re) encontrados (LEENE, 2006, p. 25, apud, SOUZA; AMARAL,
2013, p. 5).

Segundo Handley (2011, p. 1 apud, SOUZA; AMARAL, 2013, p. 6):

0 microcontetdo é importante por duas razdes: ele é pequeno o suficiente
para ser criado, compartilhado, consumido e compartilhado outra vez,
rapido e facilmente nas redes sociais. Outra razdo é porque qualquer um
pode fazé-lo, e como resultado, o microconteddo tem se tornado uma
corrente socialmente conectada - as pessoas adoram quando seus amigos
compartilham pedacos de conteddos leves, que sdo interessantes,
informativos e atrativos.
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Os dispositivos moveis sdo consumidos exageradamente e as pessoas acabam ndo 0S
comprando mais por necessidade, mas sdo estimuladas e “obrigadas” a consumi-|os.

O publico alvo desses dispositivos se tornou diversificado e variado - criancas,
adolescentes, jovens, adultos e até idosos utilizam esses aparelhos. Atualmente, a maioria
dos individuos possui no minimo, um celular.

Os dispositivos mdveis apresentam aplicativos que possuem varias funcdes e tarefas, que
proporcionam novas producdes jornalisticas e sdo capazes de “mudar o comportamento das
pessoas”. As fungdes e tarefas sdo inovadas em curto espaco de tempo, pois é
impressionante a forma como esses dispositivos sdo atualizados e cada vez mais, surgem

novos no mercado.

Softwares aplicativos, web e dispositivos tém inserido novas praticas de
consumo, leitura, intercdmbio e producdo de dados e midias que,
consequentemente, sdo absorvidos pelo mercado editorial de jornais ao
redor do globo. [...] Lemos noticias, compramos filmes e assistimos a eles
em tablets; conferimos feeds de midias sociais; jogamos e ouvimos
masicas no smartphone; fazemos chamadas via redes P2P e, no carro,
ouvimos postcasts de audiolivros ou de programas de TV. (BURGOS,
2013, p. 319)

Para a criagdo de aplicativos ser bem sucedida, deve-se pensar em programas que

proporcionem técnicas e praticas que estimulem o interesse do publico usuério. Para isso,

estes softwares devem possibilitar a interacdo entre o internauta e o aparelho:

Compreendemos o0 conceito de interface ndo s6 como a
conversdo/adaptacdo de imagens, desenhos e textos para um suporte, mas
sim, como todas as pegas constitutivas de um sistema interativo, pensado
para um meio coletivo ao qual se trabalha. (BURGOS, 2013, p. 319)

Tal afirmacao pode ser verificada, por exemplo, na producéo do vespertino digital O Globo
a Mais, lancado para tablet em 2012 pelo O Globo. O jornal escolheu o fim do dia para
disponibilizar as atualizacdes de contetdo de seu hovo produto.

Barsotti e Aguiar (2013) relatam que pesquisas realizadas nos Estados Unidos tém
mostrado que é no periodo ap6s as 17h que os usuarios de tablets mais utilizam esses
aparelhos. Para eles, o tablet é propicio para uma leitura mais relaxante, apds a jornada de
trabalho, quando o usuario esta voltando para casa. De acordo com dados da pesquisa 2012
RJI Mobile Media News Consumption Survey, realizada pelo Reynold Journalism Institute,
60% das mais de mil pessoas entrevistadas dizem gastar mais de uma hora por dia lendo
noticias em seus dispositivos (BARSOTTI; AGUIAR, 2013).
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Os usuérios de smartphones e tablets,sentem vontade de ter contato direto com esses
dispositivos, por meio de sensa¢des sensoriais. As telas sensiveis ao toque permitem a

interacdo do leitor com os dispositivos moveis.

Emerge um jornalismo centrado na logica das sensagdes, um jornalismo
sensorial, ndo basta a noticia ser apenas lida, vista ou ouvida; ela é,
sobretudo, sentida, experienciada pelas sensacdes, vivenciada a0 maximo
pelos sentidos. (BARSOTTI; AGUIAR, 2013, p.297)
A citacdo acima se refere exatamente ao efeito que o processo de visualizagdo das fotos em
dispositivos moveis, sejam tablets ou smartphones, devem causar no usuario desses
aplicativos. A tela touch screen possibilita ao usuario “sentir” pelo tato, que esta passando
as fotos e as visualizando. O editor de plataformas digitais de O Globo, Pedro Doria,
comparou o site do jornal com o vespertino Globo a Mais utilizado em tablet, comentando

que “a experiéncia era interessante, mas definitivamente ndo tdo intima” (BARSOTTI,

AGUIAR, 2013, p.305).

A evolucdo da interface grafica vai entdo, no sentido de uma utilizacao
agil, facil, onde o programa e o usuario jogam, fazendo “como se”. A
interatividade digital tem por objetivo aperfeicoar a forma de dialogo
(interacdo), entre 0 homem e maquinas digitais. (LEMOS, 1997, p.6)

Barsotti e Aguiar (2013) fazem uma comparacédo entre a forma de uso do computador e o
modo de utilizacdo do tablet. Segundo eles, em termos corporais, a relacdo que emerge com
os dispositivos moveis guarda mais proximidade com a que caracteriza a leitura do livro
impresso. Dessa forma, segundo 0s autores, a interacdo que se estabelece entre o tablet e 0
leitor rompe com o afastamento até entdo introduzido pelo computador, que sé é acessado
pela mediacdo do teclado ou do mouse.

“O que muda com a nova linguagem jornalistica para tablets é a busca pela exacerbacdo das
sensacdes” (BARSOTTI; AGUIAR, 2013, p.314). Dessa maneira, ambos desejam
transmitir a ideia de que o usuario dos dispositivos nao somente querem “sentir essa

sensacdes”’, mas sentem necessidade disso, para interagir melhor com esses dispositivos:

A recepcdo apela, muitas vezes simultaneamente, para o uso de trés cinco
sentidos: a visdo, a audicdo e o tato. Mas a tecnologia ja caminha para
permitir que, num futuro ndo muito distante, seja possivel simular cheiros
e até mesmo sabores” (BARSOTTI; AGUIAR, 2013, p.314).

Dessa forma, Aguiar classifica como ‘“sensacional” o jornalismo que ¢ vivenciado pelo

leitor dentro da l6gica das sensagdes:
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A ldgica das sensagcOes sempre esteve incorporada ao fazer jornalistico.
Conforme nos lembra McLuhan (1964), os meios ndo sdo mais apenas
objetos: sdo prolongamentos do nosso corpo, sdo membros hiper-sensiveis
que nos habilitam a sentir o mundo com mais intensidade, mais sensacao.
Nessa perspectiva, a logica da sensacdo € pura poténcia, é ritmo, é
vibracdo que se apropria da visdo. O fazer jornalistico da imprensa
sensacional se libertou da representacdo racional, passando a registrar o
acontecimento como se estivesse pintando uma sensagdo. (AGUIAR,;
SCHAUN, 2010, p. 13, apud BARSOTTI; AGUIAR, 2013, p.308).
A intimidade permitida pelos tablets cria condigdes para o infotenimento. Esse termo surgiu
nos Estados Unidos, em 1980, para se referir a mistura entre noticia e diversdo. Kurtz
critica certa designagdo, denominando a expressdo “infotenimento” de jornalismo cor-de-
rosa. Ele considera que este tipo de jornalismo “se trata da fase atual da imprensa, que
privilegia as inovacgdes da linguagem, a apresentacdo grafica, o abuso no uso das cores, 0
design agradavel, os infograficos, a apresentacdo grafica, as fotografias e ilustragdes”.
(KURTZ apud AGUIAR, 2008b, p.17, apud BARSOTTI; AGUIAR, 2013, p.309). Ja
Marshall (2003, p.36, apud BARSOTTI; AGUIAR, 2013, p.309), prefere relatar que a
atividade jornalistica atual mistura informacdo com marketing, publicidade e
entretenimento.
A criacdo de um aplicativo jornalistico para dispositivo movel deve ter por base essas
caracteristicas visando atrair o usuario: inovacbes da linguagem, design agradavel,
infogréaficos, fotografias e ilustracGes, uma vez que cada conteldo deve ser expresso de
maneira diferente, de acordo com a multimidia utilizada. Porém, é preciso cautela, porque
todo conteudo jornalistico deve ser de interesse publico e verdadeiro. Padovani e Moura
explicam a interatividade, caracteristica do jornalismo online, enfatizando que € o usuario
guem determina o0s trajetos, sequéncias e caminhos que deseja seguir ao acessar 0S

aplicativos dos dispositivos méveis:

O leitor de hipermidia ndo pode usa-la de modo reativo ou passivo. Ao
final de cada né de informacéo, é necessério escolher para onde seguir. E
0 usuario quem determina que informacdo deve ser vista, em que
sequéncia ela deve ser vista e por quanto tempo. (PADOVANI &
MOURA, 2008, p.16, apud SOUZA; AMARAL, 2013, p. 6)

No ambito digital, é imprescindivel que exista a multimidialidade, expressa devido a
presenca de fotos e videos, que sdo muito importantes para serem desenvolvidos em
aplicativos para celular. Tais fendmenos devem ser explorados também para o jornalismo:

“O jornalismo, como pratica, tem varios aspectos, compreendendo seu conceito, sua rotina,
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seus agentes, seu suportes, sua linguagem, sua tecnologia” (RUDIGER, 2003, p.13 apud
PELLANDA; NUNES, 2012).

O jornalismo esteve atrelado a mobilidade, pelo menos inicialmente, relacionado a uma
apropriacdo das folhas de papel das pessoas que as liam nas ruas, em movimento. Com 0s
celulares e tablets a mobilidade passou a estar atrelada também & comunicacdo digital.Para
a elaboracdo do projeto “Tecnologia no Cotidiano: “Projeto de metalinguagem com a
utilizacdo de dispositivos moveis e fotojornalismo”, foram necessarios conhecimentos em
fotojornalismo. O fotdgrafo francés Henri Cartier-Bresson (1908-2004), considerado o pai
do fotojornalismo, possui estudos baseados no “instante decisivo”. Cartier-Bresson explica
0 instante Unico. Para ele, essa afirmacédo revela o rapido instante em que o fotdgrafo, apds
reconhecer determinado fato, se posiciona, aperta o disparador, captura o exato momento e
o fotografa.

Algumas vezes, a gente tem a impressdo de que tirou a fotografia mais
forte e, contudo, continua a fotografar, sem poder prever com certeza
como o evento continuard a desenvolver-se. [...] € preciso ter certeza,
Durante o trabalho, de que ndo se deixou um buraco, que tudo se
exprimiu, pois depois serd tarde demais, ndo serd possivel retomar o
acontecimento as avessas (BRESSON, 2004, p. 18)

Objetivo

O experimento desenvolvido em 2013 na disciplina Jornalismo na Internet 11 foi criado para
observar e registrar o comportamento das pessoas diante dos dispositivos mdveis e, numa
acdo de metalinguagem, permitir a leitura do contetdo produzido também por meio dos
dispositivios moveis. O formato escolhido é considerado adequado porque possibilita a
discussdo sobre os dispositivos moveis estarem cada vez mais “presentes” - mesmo que
muitas vezes passem “despercebidos”, no cotidiano das pessoas. O estudo testa a
capacidade de criacdo de aplicativos para dispositivos mdveis, se baseando em fotografias
tiradas por duas cameras profissionais e uma amadora. Desta forma, é possivel retratar o
cotidiano das pessoas e analisar o comportamento destas, diante da tecnologia (celulares,
iphone, ipad, tablet). Ao mesmo tempo, experimenta o uso de aplicativo de visualizacdo de
fotos nos celulares e tablets. O diferencial do projeto esta na analise do uso de dispositivos

maoveis através das fotos de pessoas manuseando os proprios aparelhos celulares.
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Justificativa

Os dispositivos mdveis sdo muito atrativos pelas diversas funcionalidades que possuem.
Através da criacdo do projeto “Tecnologia no Cotidiano™”, foram analisados diversos
publicos que detém desses dispositivos. Procurou-se trabalhar com metalinguagem, o
produto a ser discutido e conteudo, ao fotografar o préprio produto, possibilitando a anélise
de sua relagdo com o ser humano, no cotidiano. O estudo colabora para analisar os impactos
da tecnologia, bem como da mobilidade, na atualidade.

Meétodos e técnicas utilizados

Para entender todo o processo de criacdo de aplicativos, foi necessario compreender a
definicdo exata desse termo, que pode ser definido como programas que tém como objetivo
executar tarefas praticas e especificas e podem ser encontrados nos smartphones e tablets.
Pensando em criar um projeto de conteudo fotojornalistico, optou-se por compor fotos que
retratassem o uso de dispositivos moveis no cotidiano das pessoas. A plataforma Blogger
foi utilizada para postar as fotos produzidas, servindo apenas para hospeda-las. Em seguida,

foi criado o aplicativo gratuito por meio do site http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br.

Descricdo do produto ou processo

Pensando em criar um projeto de contetdo fotojornalistico e que refletisse aspectos e
impactos recentes da mobilidade, optou-se por compor fotos que retratam o uso de
dispositivos moveis no cotidiano das pessoas. A plataforma Blogger foi utilizada para
postar as fotos produzidas, servindo apenas para hospeda-las, por isso, antes de criar o
aplicativo, foi preciso construir um blog.

As fotografias foram produzidas em pracas das cidades de Piracicaba, Limeira e Santa
Barbara D’Oeste. Os individuos que as compde séo pessoas desconhecidas, as fotos ndo séo
posadas, em vista que um dos focos do projeto era mostrar a interacdo das pessoas com 0s
dispositivos moveis.

Apos a confeccdo das fotos, foram escolhidas suas legendas, baseadas naquilo que foi visto
e também percebido. Esta tarefa precisou ser feita com um olhar jornalistico e possibilitou o
desenvolvimento de “fotos-legendas” em dispositivos modveis, que devem ser curtas e

expressar uma informacéo que calhe com aquilo que esta sendo visto na fotografia.
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Para criar o blog para este experimento, foi necessario entrar no site: http://blogger.com, e
informar um e-mail e senha. Apos isso, algumas informagdes e dados tiveram que ser
completados.

Em seguida, foi escolhido o nome para o blog. Optou-se por Tecnologias e cotidiano
(http://tecnologiasecotidiano.blogspot.com.br/). O proximo passo foi a escolho do tema
(layout) para hospedar e publicar as fotos. Com o blog criado e as fotos postadas, como

nota-se na figura 1, a criagdo do aplicativo pdde ser iniciada.

Tecnologia no cotidiano

Snapshot

Figura 1: Blog com as fotos ja hospedadas

Nesta outra  etapa, foi necessario fazer 0 cadastro no site
http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br, que possibilita criar um aplicativo sem o uso de
programagao.

No aplicativo http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/tecnologianocotidiano, foram
escolhidos sua cor e um icone para o app. Com o aplicativo criado, como mostra a figura 2,

ja é possivel guardar ou compartilhar com amigos o seu link e baixa-lo no celular.

CRIE SEUAPP

Tecnologia no cotidiano
) e
ecnologia no

ﬁ Tecnologla no cotidiano

Compartilhe

INSTALE ESTE APP

'O 3 http://app.ve/tacnologlanocotidiano

Figura 2: Péagina que permite fazer download do aplicativo

O projeto “Tecnologia no Cotidiano” possui um diferencial, porque permite a visualizagdo

de fotos de pessoas acompanhadas por seus dispositivos moveis em um aplicativo criado
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para esses proprios dispositivos moveis, proporcionando a discussdo do “dominio” que a
tecnologia movel possui sobre seus usuérios na atualidade.

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas, e pela facilidade
de serem manuseados e transportados, mudam o comportamento das pessoas e rompem
com a sua percepc¢éo. Eles sdo vistos, mas muitas vezes, ndo sao “percebidos”, por estarem
tao presentes e sua presenga ser considerada comum, acabam “desaparecendo”, ndo sendo
notados. As pessoas ja se acostumaram com essa mudanca tecnoldgica.

Essa nova era digital “choca e rompe” com as relagdes humanas, pois as pessoas preferem
“ligar para os amigos, parentes, conhecidos”, ‘“conversar através de redes socais ou
mensagens via celular e acessar aplicativos”, do que se reunir pessoalmente para conversar.
O telefone publico, chamado “orelhdo” foi deixado de lado.

O projeto “Tecnologia no Cotidiano” foi pautado através do “feeling” jornalistico, da
percepcao que o grupo teve em analisar algo atual, que esté ocorrendo no cotidiano humano
e que expressa varias mudancas. Uma das dificuldades encontradas no projeto foi na
criacdo do aplicativo. Anteriormente, este foi criado com o auxilio de um site, que
infelizmente, na pendltima semana de conclusdo do projeto, foi “tirado da web”, o que
culminou na criacdo de outro aplicativo, através de outro site. Outra dificuldade foi fazer
com que as pessoas parassem para ouvir o que tinhamos a dizer sobre o trabalho
desenvolvido, e convencé-las a aprovar o uso de sua imagem. Ao aborda-las para uma
conversa, para explicar a elas os objetivos do trabalho e que as fotos para comp6-lo nédo
podem ser posadas, portanto, se a conversa fosse feita anteriormente, perderia o foco do

projeto.

Consideracoes finais

O jornalista deve ter olhar critico e observar o que esta acontecendo a sua volta, por isso, é
importante que saiba interpretar as imagens que presencia no cotidiano. Portanto, ndo deve
apenas ver, mas reparar e saber interpretar aquilo que Vé.

O novo conteldo digital e a evolucdo do jornalismo online devem ser estudados, que estdo
moldados as novas tecnologias e ddo asas aos novos ambientes de estudo e de trabalho
dentro da internet e no desenvolvimento e investimento de aplicativos, principalmente.

Nas fotos produzidas para a elaboracdo desse projeto é possivel perceber que muitas vezes,

os dispositivos ndo ficam visiveis, porque permanecem “escondidos” entre as maos de seus
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usuarios, os quais ficam “entretidos” com seus aparelhos, que pouco percebem alguém o0s
fotografando ou demoram a notar.

O comportamento das pessoas de antigamente ja ndo existe mais, foi alterado. Um simples
passeio na praca foi modificado devido ao desenvolvimento das novas tecnologias. O
publico-alvo dos dispositivos moveis é diverso e disperso. Devido a interacdo com ao
ambito online, as relagcbes humanas acontecem em outro plano, como consequéncia da
tecnologia estar presente. Os aplicativos para dispositivos moveis exercem certo “dominio”
sobre o usuario, que quer ficar o tempo todo conectado e se sente cada vez mais “fascinado”

por esses aparelhos.

Referéncias

AGUIAR, Leonel Azevedo de. Imprensa sensacionalista: o entretenimento e a logica da
sensacdo. Natal: XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacgéo, 2008.

BARSOTTI, A.; AGUIAR, L. Producdo de noticias para dispositivos moveis: a logica das
sensacOes e o infotenimento In: CANAVILHAS, Jodo (Org.). Noticias e Mobilidade:
jornalismo na era dos dispositivos moveis. Livros LABCOM, 2013, p. 295-318.

BRESSON, Henri Cartier. O imaginario segundo a natureza. Barcelona: Gustavo Gili,
2004.

BURGOS, Taciana de Lima. Design de sites web mobiles e de softwares aplicativos para
jornalismo digital em base de dados. In: CANAVILHAS, Jodo (Org.). Noticias e
Mobilidade: jornalismo na era dos dispositivos mdveis. Livros LABCOM, 2013, p. 319-
41.

LEMOS, André. Anjos interativos e retribalizacdo do mundo. Sobre interatividade e
interfaces digitais, 1997. Disponivel em:
<http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/lemos/interativo.pdf>. Acesso em: 10 abr 2014.

MARSHALL, Leandro. O jornalismo na era da publicidade. Sao Paulo: Summus, 2003.
PELLANDA, Eduardo Campos; NUNES, Ana Cecilia B. A linguagem propria dos tablets
para o jornalismo digital: estudo de caso do The Daily. Fortaleza: XXXV Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo, 2012.

SOUZA, Marcia lzabel Fugisawa; AMARAL, Sergio Ferreira do. Microconteudo para
ambiente virtual de aprendizagem mdvel: modelo de producéo baseado nas matrizes da
linguagem e pensamento. Fortaleza: XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacéo, 2012.

WOLF, Mauro. Teorias da comunicacao. Lisboa: Presencga, 2009.

10



