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RESUMO

Este paper apresenta 0 MMA Curitiba: aplicativo jornalistico sobre MMA com foco em
noticias locais. O protétipo do app para smartphones foi realizado como trabalho de
conclusdo de curso em 2014. Para sua producdo foi necessario realizar estudos sobre
comunicacdo digital, jornalismo segmentado com o foco em esportes e midias digitais.
Aspectos que envolvem o MMA no Brasil, bem como celular e sua evolucao e aplicativos
maoveis também foram contemplados.
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1 INTRODUCAO

O MMA Curitiba é um aplicativo jornalistico sobre MMA com foco em noticias
locais. O protétipo de app para smartpahones foi realizado como trabalho de concluséo de
curso em 2014. Como a capital paranaense é conhecida como celeiro de lutadores das artes
marciais mistas (MMA), a ideia era desenvolver um veiculo que tivesse como publico-alvo
0s praticantes deste esporte e pessoas interessadas no assunto, porém com foco em

conteddo regional.

2 OBJETIVO

O objetivo do MMA Curitiba foi realizar estudos sobre comunicagdo digital,
especialmente aplicativos, e jornalismo segmentado com o foco em esportes e midias
digitais, para a criacdo de um aplicativo protétipo para smartphone, com conteddo sobre as

Artes Marciais Mistas. O app, por sua vez, tem como objetivo manter informado o publico
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curitibano de uma maneira pratica sobre o esporte, com noticias, entrevistas, cobertura e
divulgacdo de eventos locais. A ideia é também trabalhar o jornalismo multimidia

utilizando as novas plataformas digitais
3 JUSTIFICATIVA

Curitiba é conhecida como um grande celeiro do MMA, Mixed Martial Arts, ou no
portugués, Artes Marciais Mistas. A capital paranaense foi o berco de grandes lutadores
como Wanderlei Silva, Mauricio Shogun e Anderson Silva. O fato de ndo existir nenhum
veiculo que tenha como foco especifico noticias do MMA que acontecem na cidade de
Curitiba, fez com que o grupo percebesse um nicho de mercado a ser explorado. A hipétese
levantada para a producéo do trabalho é que, por ndo existir um veiculo dirigido ao esporte
na capital, as pessoas que se interessam por MMA acabam ndo tendo facil acesso a essas
noticias, e, um veiculo especifico, além de divulgar ainda mais o esporte, poderia manter o
publico de interesse informado.

Sendo assim, a ideia de criar um aplicativo sobre MMA em Curitiba surge do
pressuposto de que, se ndo ha pessoas comentando e se informando sobre o esporte na
capital paranaense, é porque ainda ndo ha uma midia voltada para este assunto que desperte
seu interesse. O esporte esta crescendo, 0 acesso aos smatphones, e consequentemente a
aplicativos tambeém, por essa razdo se faz necessdrio pensar em conteldo para este
dispositivo, que ja coloca o Brasil na sexta posicdo em quantidade de aparelhos vendidos no
pais segundo uma pesquisa da eMarketer, empresa que se dedica a estudos do mercado
digital, citada pelo site Olhar Digital. Segundo a pesquisa, 0 Brasil encerrou 2014 com
cerca de 38,8 milhdes de celulares inteligentes (EMARKETER apud Olhar Digital, 2014).

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O trabalho foi realizado pelos entdo estudantes do oitavo periodo noturno da
PUCPR, dentro da disciplina de Projeto Experimental em Jornalismo, em que estudantes
elaboram seus trabalhos de conclus@o de curso. Composto por quatro pessoas, a equipe se
dividiu entre redatores, fotografos e videomakers (os individuos puderam realizar uma ou
mais fungdes). No entanto, a equipe trabalhou em conjunto no aplicativo, desde a redagéo
de noticias, criacdo de logotipo e abas/areas do app.

Antes de iniciar a producéo do aplicativo propriamente dito, foi necessario realizar

estudos sobre comunicacdo digital, celulares, caracteristicas dos conteudos em apps,
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jornalismo segmentado, MMA entre outros assuntos correlatos. Para a realizagdo do app, a
equipe optou por realizar uma pesquisa empirica de campo padrdo quantitativa para
verificar o interesse dos curitibanos a respeito de um aplicativo sobre MMA na cidade. De
acordo com Silvio Luiz de Oliveira (1999), a abordagem quantitativa visa quantificar os
dados, utilizando recursos e técnicas estatisticas. E muito utilizada em pesquisas descritivas,
nas quais busca classificar a relacdo entre as variaveis ou em pesquisas conclusivas, nas
quais o objetivo é encontrar relagcdes de causalidade entre eventos.

A pesquisa, realizada durante o periodo de 1 a 12 de setembro do ano de 2014 nas
academias Hype, Vibe Fit, Fabrica do Corpo, For Fit, Sport Batel, Chute Boxe e Space
Gym, em Curitiba, capital do Parana, totalizou 224 pessoas, com idades entre 16 e 48 anos.
As academias foram selecionadas por apresentarem artes marciais em sua grade horaria.
Das 224 pessoas que responderam as questdes, 136 eram do sexo masculino e 88 do sexo
feminino. Dentre os entrevistados, 43 possuiam idade inferior a 20 anos, 128 variando de 20
a 30 anos, 41 pessoas entre 30 e 40 anos e 12 pessoas com idade superior a 40 anos.

A pesquisa, realizada para saber a forma como as pessoas utilizam os aplicativos
para smartphones, mostrou que muitos se interessam por MMA, procurando noticias a
respeito pela i internet — principal meio de comunicacéo -, porém, como ndo ha um veiculo
especifico sobre o assunto na cidade, sdo favordaveis pela criagdo de um aplicativo
jornalistico sobre o assunto. Sendo assim, a aba NOTICIAS é a primeira do app por ser a
principal procura do publico.

Foi também realizada uma pesquisa nas lojas de apps para verificarmos a existéncia
de aplicativos deste tipo e dois, UOL MMA e Combate Play, os mais baixados, foram
analisados.

Com estes estudos tedricos e analise dos aplicativos, percebeu-se que em um app
informativo, os textos sdo escritos de forma curta, mostrando o conteddo principal para o
usuario de forma rapida e clara. S&o poucos os textos que extrapolam os dois paragrafos. A
redacdo segue o padrdo jornalistico tradicional com lead e sublead. As noticias estdo
apresentadas por ordem cronoldgica, sendo a primeira a ser vista quando se entra no app a
mais nova.

Também percebeu-se que icones exercem uma fung@o importante nos apps. Como a
tela é pequena, é por meio destas imagens que 0s usuarios se localizam e acessam 0S
contetudos. As fotografias e os videos também tém grande importancia, ja que tornam o

conteudo mais dindmico e passa informacéao de outra forma, diferente dos textos.
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Para este trabalho optou-se por utilizar uma plataforma de auxilio para produgéo de
aplicativos, a Fabrica de Aplicativos. Alguns padrbes ja sdo pré-estabelecidos pela
plataforma, como fonte e seu tamanho. Os textos ficam hospedados no préprio site da
Fabrica, e ndo é possivel realizar cem por cento de modificacdes no template disponivel,
entretanto textos, fotos, videos e outros conteldos podem ser dispostos e gerenciados de
acordo com o planejamento dos autores do app.

Ap0s os estudos, deu-se inicio ao processo de producdo do contetdo. Reunides de
pauta, agendamento de entrevistas, captacdo de imagens, edicdo de texto e video e
abastecimento dos conteudos na plataforma foram realizados. Depois do contetdo inserido,
do layout elaborado, foram realizados testes e o aplicativo foi divulgado. O app teve 138
downloads nas primeiras duas semanas ap0s seu lancamento, recebendo muitos comentarios

positivos.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Optou-se utilizar a plataforma Fabrica de Aplicativos para a criacdo gratuita de
apps. A plataforma possui uma interface padréo para os aplicativos criados, porém, cabe ao
usuario adicionar plugins de acordo com a necessidade. Apesar de a plataforma ter algumas
limitacdes, percebeu-se que seria possivel deixar o aplicativo completo com ela. Uma das
vantagens € de o protétipo de aplicativo ser compativel com o0s seguintes sistemas
operacionais: Android, iOS, Windows Phone e Firefox OS.

A Fabrica de Aplicativos até o presente momento ndo publica os produtos na Apple
Store. De acordo com uma nota langada em seu site, eles estdo trabalhando para oferecer
essa opcdo aos desenvolvedores. Entretanto, entende-se que o aplicativo, por ndo estar
hospedado em lojas de aplicativos, como a Apple Store, ndo é um problema, pois, ele ainda
pode ser baixado de forma fécil e é compativel com os sistemas ja citados.

Toda a parte grafica e audiovisual ficou a cargo dos estudantes, com a
supervisdo do professor orientador. A tela principal é simples e com uma facil compreenséo
para qualquer usuario do aplicativo. O logotipo do aplicativo € apresentada nas cores
vermelho, verde e branco. Essas cores foram escolhidas por serem as cores da bandeira de
Curitiba, fazendo assim uma ligacdo entre o aplicativo e a cidade. A cor vermelha foi
escolhida como a cor predominante da logo e dos icones, pois segundo o Pastoureau (1997),

é:
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“A cor por exceléncia, a cor arquétipa, a primeira de todas as cores. [...] O
vermelho é o mais fortemente conotado de todos os termos de cor, mais ainda do
que o preto ou o branco. (PASTOUREAU, 1997, p. 160)

Luciano Guimaraes (2001), em “A Cor como Informag¢do”, fala da agressividade da cor
vermelha, como carater biofisico - como nossos olhos percebem esta cor - e da percepcao
mitoldgica, ou seja, como a cor vem sido representada ao longo da histéria — como a cor da

proibicao, sangue e violéncia.

*MMA-
CURITIBA

A disposicdo dos botdes foi pensada para tornar a navegacdo do usuario mais

intuitiva, direta e eficaz. Contendo seis op¢fes no menu, a ordem escolhida para as abas foi
por questdo de importancia jornalistica, sendo a primeira aba a de noticias e a segunda de
entrevistas. A aba de noticias foi escolhida para ser a primeira, além da importancia
jornalistica, também porque terd& uma atualizacdo constante, e também porque os
entrevistados da pesquisa empirica terem respondido que tém maior interesse nos assuntos
atuais.

O menu pode ser visto na imagem a seguir:
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Noticias

Entrevistas

Tutorial de Golpes

Lutadores

Eventos

()
O
L2

A\

Fabrica Suiiiueste | CRIESEUAPP &

de Aplicativos

Na area Entrevistas, assim como em Tutorial de Golpes, os contetdos s&o
audiovisuais. Os videos foram filmados em plano Unico, para mostrar uma proximidade
entre o apresentador e o entrevistado. O audiovisual tem a duracdo de no maximo cinco
minutos. Na edicdo foram colocadas imagens do arquivo pessoal de lutas dos entrevistados
para deixar o video dindmico. Todos os videos seguem um padrdo de edi¢do, filmagem e
perguntas. No inicio é feita uma apresentacdo do entrevistado, logo depois aparece a logo
do aplicativo e a entrevista inicia. As perguntas sdo sobre a carreira do lutador e o que eles
acham do MMA em Curitiba.

= Entrevista: André...

Entrevista: Joao...

CRIESEU APP &
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A aba Lutadores é um catdlogo que mostra os lutadores locais, contendo

informac0es de cartel, equipe e categoria.

‘,, Equipe: S
Universidade da Luta ‘

, Categoria:
Meio-Pesado

Cartel:
‘" 22 Vitérias
09 Derrotas

A aba Eventos apresenta um calendario contendo todos os eventos relacionados ao
esporte na capital paranaense. E a secdo Academias traz uma lista de academias que

oferecem uma ou mais lutas que compde 0 MMA.

-~ GO

r ;
L ] Academias

| (41 1] A [8Black Belt

SPORTS Aulas: MMA, Muay Thai, Jiu-
jitsu, Boxe
Contato: (41) 3209-3345...

v%‘l - CM System

44 Aulas: MMA, Jiu-jitsu, Muay

A\ Thai, Boxe, Submission
Contato: (41) 3339-1100...

QO™ “Gp Chute Boxe

fo * o Aulas: Muay Thai, MMA, Ji
jitsu

“'.. _“~ Contato: (41) 3257-8458...

4 Evolugao Thai

Aulas: Muay Thai, MMA, Jiu-

jitsu, Boxe, Judo

A4 Contato: (41) 3057-9557...

Killer Bees

Aulas: Muay Thai, Jiu-jitsu
Contato: (41) 3253-5638
Rua Luciano Cardinale, 81 —...

CRIESEUAPP &

=
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As noticias sao redigidas no proprio aplicativo, porém, a plataforma ndo permite a

edicdo de texto, apenas cddigos basicos (negrito, italico, espaco e centralizacéo).

NTH
sy

e i
Lwg\‘ Noticias

Shooto Brasil 52 é cancelado em... Ct

Shooto Brasil 52 é cancelado em
Curitiba

Curitiba nao vai mais receber o evento
Shooto Brasil 52 que estava marcado para
o dia 05 de dezembro. O evento de MMA
que estava previsto para ser realizado na
Arena da Baixada, foi cancelado pois o teto
retratil que seria necessario para a
realizagao das lutas, nao ficara pronto até
a data dos combates.

O evento seria a primeira atragao da
parceria entre o clube paranaense e a G3
United, nova gestora da praga esportiva.
Apesar da incerteza sobre a colocagao da
“tampa" do Caldeirao, os ingressos ja
estavam sendo vendidos e serao
devolvidos nos proximos dias.

Segundo representantes do Shooto Brasil,
as lutas estdao mantidas e um novo local

2 Fabrica Curtiu este CRIE SEUAPP &

cenciatves  aplicativo?

Os estudantes utilizaram softwares graficos como Photoshop e Corel Draw para a
composicdo visual e criacdo do logotipo, além de softwares para a edi¢do de videos. Como
a plataforma ndo permite o upload direto de video no app, foi utilizado o Youtube para o
compartilhamento dos audiovisuais.

A marca MMA Curitiba foi estendida para as redes sociais, com énfase no

Facebook, para facilitar a divulgacéo e interacdo com o publico.

6 CONSIDERACOES

O objetivo deste paper foi o de apresentar o MMA Curitiba, aplicativo jornalistico
com foco em noticias locais, desenvolvido como trabalho de conclusdo do curso de
Jornalismo, da Pontificia Universidade Catdlica do Parana (PUCPR), e de que forma os
estudantes elaboraram o veiculo, treinando suas habilidades como rep6rteres multimidia.

O objetivo do aplicativo € o de ser uma fonte confiavel sobre MMA na cidade de
Curitiba, além de chamar a atencdo para 0 esporte que vem crescendo gradativamente no

pais.
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